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Motivación

Cada día podemos ver como el medioambiente está sufriendo, 
vemos la tala excesiva de árboles y los incendios forestales. Nuestro 
mundo está sufriendo por la misma codicia de las personas, poco a 

medidas para poder llevar a cabo una solución que pueda ayudar de 
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MARCO TEÓRICO
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El Diagrama de Venn entrelaza las 3 principales aristas de este 
proyecto, el Medioambiente como tema a abordar. Este se mezcla 
con la educación para adolescentes, quienes son nuestro público 

Estos conceptos se mezclan para crear una educación ambiental 
diseño estratégico es la forma de 

abordar este proyecto, que junto a los otros dos marcos principales 
se juntan para crear un diseño sostenible para esta campaña 

DIAGRAMA DE VENN

EDUCACIÓN
ADOLESCENTES

MEDIOAMBIENTE

DISEÑO
ESTRATÉGICO

EDUCACIÓN
AMBIENTAL

DISEÑO
SOSTENIBLE

CAMPAÑA EDUCATIVA
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EL MEDIOAMBIENTE
¿Qué es el medioambiente?

el agua, el suelo, el aire, la luz solar y la temperatura. El medio 

ambiente es fundamental para la vida, ya que proporciona los 

recursos necesarios para la supervivencia, como el agua, los 

alimentos y el aire, y también regula diversos procesos naturales 

esenciales para el equilibrio del planeta, como el ciclo del agua, el 

ciclo del carbono y la fotosíntesis.

Además, el medio ambiente abarca los ecosistemas, que son 

sistemas dinámicos en los que interactúan los organismos vivos 

La conservación y protección del medio ambiente son cruciales para 

asegurar el bienestar de las generaciones presentes y futuras.
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La situación en Chile

EL MEDIOAMBIENTE
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55%

55% de los chilenos favorece protección del 
medioambiente por sobre crecimiento 
económico

45%

45% de los chilenos cree que el enfoque 
ambiental pueda afectar el empleo y la situación 
económica.

1er lugar en el Índice de 
Desempeño Climático 2024

3er lugar en el Índice de Futuro 
Verde 2023 del MIT 2024
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La situación en Chile

EL MEDIOAMBIENTE

Chile enfrenta una "abrumadora serie de crisis ambientales 

interconectadas" que violan los derechos humanos, como zonas de 

Importantes desa�os ambientales por resolver Esfuerzos gubernamentales en marcha

obstante, el experto de la ONU advierte que la implementación y 

cumplimiento de estas medidas es clave. 
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Educación Ambiental

• Conocimiento: Proporcionar información sobre los 
problemas ambientales actuales, sus causas, efectos y 
posibles soluciones.

•
responsabilidad hacia el medio ambiente y promover 
valores como la sostenibilidad y la equidad 
intergeneracional.

•

trabajar en equipo.

•
protección y mejora del medio ambiente a través de 

Es un proceso pedagógico que busca concienciar a las personas 
sobre la importancia del medio ambiente y fomentar el 

su conservación y protección. 

• Conciencia: Desarrollar una comprensión sobre la 
interdependencia entre los seres humanos y su entorno, así 
como la importancia de proteger y preservar los recursos 
naturales.

Adolescentes desde los 13 hasta los 18 años, que 

contenido en las plataformas de RRSS.

Público Objetivo

Educación Ambiental en adolecentes
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Diseño Estratégico

¿Qué es la Animación Educativa?

fácilmente comprensible. Este enfoque combina la educación con el 
entretenimiento (a menudo denominado "edutainment") para captar la 
atención de los estudiantes y facilitar el aprendizaje de manera más 

variedad de contextos, incluyendo aulas, cursos en línea, material 

¿Qué es el Diseño Estratégico?
El diseño estratégico es una disciplina que combina los principios del 

impulsen el crecimiento, la innovación y la sostenibilidad en una 

visiones a largo plazo y guiar la toma de decisiones en diversas áreas.
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La Campaña Medioambiental

Su Importancia 

comportamiento y movilizar a las personas para proteger y 
mejorar el medio ambiente. Suelen ser llevadas a cabo por 
organizaciones no gubernamentales, gobiernos, empresas, 

conservación y la sostenibilidad, como por ejemplo:

• Conservación de la biodiversidad: Proteger especies en 

la diversidad biológica.

•

desechos.

•

emisiones de gases de efecto invernadero.

•
adopción de energías renovables y la reducción del consumo 

• Protección del agua: Conservar los recursos hídricos, reducir 
la contaminación del agua y promover el uso responsable del 
agua.

•
sobre problemas ambientales y soluciones sostenibles.

relacionados con la degradación y contaminación del medio 

residuos, el fomento de la responsabilidad ambiental, la 
colaboración entre actores claves y la mejora de la calidad de vida 
de las comunidades. Promueven el turismo sostenible, generan 
empleo, mejoran la salud y el bienestar de las personas, y 
contribuyen al desarrollo económico y social de manera 
respetuosa con el medio ambiente.

Diseño Estratégico
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PROPUESTA 
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Una campaña de educación ambiental 
lograda a través de animaciones y 
contenido en redes sociales.

¿QUÉ?
Porque aún existe el problema 
medioambiental y es importante seguir 

cuidar el medioambiente y nuestros 
bosques.

¿POR QUÉ?

A través de un plan de comunicación y 
difusión que consiste en generar 

que conecten con nuestro publico 

conjunto, y vender Merchandising del 
cortometraje

¿CÓMO?
Para generar consciencia sobre el medio 
ambiente y su cuidado en las 
generaciones más jovenes y así crear un 
mejor futuro. 

¿PARA QUÉ?
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Edades de 13 a los 18 años
DEFINICIÓN DE USUARIO 
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Elegí los referentes porque son lindos y generan una cercania con la audiencia

REFERENTES 
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DISEÑO
ESTRATÉGICO

Animación
Educativa

Adolescentes
13 - 18 años

Campaña
 medioambiental

MEDIOAMBIENTE PÚBLICO
 OBJETIVO

Educación
Ambiental

Publicaciones
Instagram / Tiktok In�uencers Merchandising

Cortometraje
Animado
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ESTRUCTURA DE ÁRBOL
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Naming

AMIGOS
DEL BOSQUE
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LÍNEA GRÁFICA



El logo está hecho con el nombre del cortometraje y 
las siluetas de sus personajes, dentro de un marco 
que asemeja un cartel. 

Los colores están basados en el protagonista: El Búho
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LÍNEA GRÁFICA

Colores: # 855BB3 # 4B2E6D # F7ECB5

Logotipo

Exploración

Definición
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LÍNEA GRÁFICA
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Exploración Visual

¿Por qué animación? ¿Por qué el estilo de arte?

Se buscó un estilo que diera sensación de cuento o de fábula. Un 

estilo simple y fácil de visualizar.

Se ha decidido realizar el proyecto mediante el formato de la 
 

medio selecto facilita la tención del espectador ya que es una técnica 
que apela a una mayor retención del espectador a diferencia de una 
pancarta o una  breve columna.
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LÍNEA GRÁFICA
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Exploración Visual

Estilo de Animación

Para el cortometraje se decidió hacer una animación 

2D Cut-out. Los personajes tienen su rig o esqueleto 

que se puede transformar y deformar. El estilo de 

animación es simple y reducido, tipo “easy ease”, 

simulando el motion graphics. 

Programa de animación

Toon Boom Harmony

Rigs de los personajes con sus deformadores
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LÍNEA GRÁFICA
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Moodboard
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CARTA GANTT
del proyecto
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IMPLEMENTACIÓN

23



ARGUMENTO

Esta historia transcurre en un bosque, en el cual Búho y Conejo se 

ven sumergidos en una tragedia que afectará la integridad del 

bosque. Esta amenaza se verá provocada por Suki, pero llegarán al 

rescate Búho y Conejo los cuales le enseñarán a Suki lo que es 

importante para el cuidado del bosque, para que no solo ella, si no 

todos sus habitantes puedan vivir felices y tranquilos.
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Búho Suki Conejo

PERSONAJES
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Diseño preliminar de personajes

Este diseño fue descartado por ser complejo y poco amigable.
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Suki iba a llamarse Jani e iba a ser una campista. Al 

un personaje secundario con muchas más 

Diseño preliminar de personajes
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Búho es el protagonista de la historia, De plumaje morado y 
contextura grande. Él posee poderes mágicos relacionados con 

diseño simple. Por otro lado, sus colores están basados en 
Stolas.

Referentes

Diseño de personajes: BÚHO
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Exploradora amante de la naturaleza .
Su meta de vida es vivir en el bosque y convivir con las especies 
del mismo.
Suki en temas de diseño es  una mezcla del cabello de Nami y el 

Referentes

Diseño de personajes: SUKI
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gran amigo de Búho.
Conejo es una mezcla de muchos personajes chibis, tales como 

Animal Crossing.

Referentes
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Diseño de personajes: CONEJO
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Alturas y Composición de colores
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Diseño de entorno: EL BOSQUE

A6D44E 679528

El bosque es el lugar donde vive Búho y 
Conejo, y donde Suki eventualmente 
querrá hacer su hogar.

88B939

Colores:

3ABB92 1F9680 116C5B

A76A2B

955B12
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STORYBOARD
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STORYBOARD
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STORYBOARD
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STORYBOARD
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STORYBOARD
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STORYBOARD
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mostrando cómo cuidan el medioambiente, 

plantan árboles, reciclan, etc. Usar hashtags como 

RRSS Amigos del Bosque

CAMPAÑA MEDIOAMBIENTAL
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que se ajusten a nuestros criterios de búsqueda.

Plataformas de influencers
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CAMPAÑA MEDIOAMBIENTAL
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chilena, centrada en la defensa 
del medioambiente. Es 
fundadora de la plataforma 

Catalina Silva es una joven de 18 de 
Villa O’Higgins, región de Aysén. 
Estudia Biología Ambiental en la 

la Patagonia.

Ejemplos de Influencers compatibles

ConclusiónIntroducción Marco Teórico Área de Intervención Ideación Implementación

CAMPAÑA MEDIOAMBIENTAL

Guía de turismo enfocado en deporte
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¿Qué harán los influencers?
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CAMPAÑA MEDIOAMBIENTAL

memoria amigos del bosque es generar y publicar en las plataformas 

en la mente de las personas .

la biodiversidad, la conservación del agua, etc. Realizar tutoriales 
sobre cómo reducir la huella de carbono en la vida diaria.

Reseñas y Promociones de Productos Ecológicos: Probar y reseñar 

utensilios de cocina ecológicos, etc. Colaborar con marcas ecológicas 

medio ambiente.

Colaboraciones con Expertos y Organizaciones: Entrevistar a expertos 
en ecología o representantes de organizaciones ambientales y 

proyectos locales para mostrar el trabajo que se está haciendo en pro 
del medio ambiente.

comunidad.

 Organizar sorteos de productos ecológicos para 

sostenibles. Ofrecer descuentos o códigos promocionales de marcas 
ecológicas a sus seguidores
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Poleras

Bandanas

Venta de Merchandising

ConclusiónIntroducción Marco Teórico Área de Intervención Ideación Implementación

CAMPAÑA MEDIOAMBIENTAL
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Esta historia transcurre en un bosque, en el cual Búho y Conejo se 

ven sumergidos en una tragedia que afectará la integridad del 

bosque. Esta amenaza se verá provocada por Suki, pero llegarán al 

rescate Búho y Conejo los cuales le enseñarán a Suki lo que es 

importante para el cuidado del bosque, para que no solo ella, si no 

todos sus habitantes puedan vivir felices y tranquilos.

CONCLUSIÓN
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Conclusión del Proyecto

Para concluir, tras completar el semestre de sentar las 

aprovechado todos los conocimientos y las habilidades 

desarrolladas durante la carrera para poder entregar este 

con agrado poder decir que el producto ha sido 

si no que también este proyecto podrá ayudar a futuras 

generaciones a ser mejores, el poder tener la oportunidad 

de ayudar en un futuro y marcar la diferencia, me deja con 

una grata sensacion dentro de mí, algo que solo se puede 

culminar en un LO LOGRÉ.
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