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RESUMEN

La mayoria de las industrias graficas de la ciudad de Latacunga, segln el mapeo realizado tienen
una falta de produccion audiovisual en animacién y Motion Graphics, por la ambigiiedad de
esas industrias en ofrecer lo mismo (servicio para medios impresos), constatado que no cuentan
con un servicio basado en la multimedia, esto por factores relacionados al poco conocimiento
y personal capacitado, partiendo de ese contexto, fue la excusa perfecta para desarrollar un
producto audiovisual basado en la multimedia, para ofrecer una cartera de servicios basado en
la publicidad digital, para de esa manera crear una alternativa al consumo local dinamizando
ese mercado. Por lo tanto, el objetivo planteado en el presente proyecto fue analizar los
productos multimedia como nueva cartera de productos basado en la publicidad digital de la
cuidad de Latacunga. Para cumplir el objetivo de estudio se trabajé bajo un enfoque cualitativo,
descriptivo, no experimental, bajo una muestra no probabilistica por conveniencia, ademas del
método del mapeo, en el que se utiliz técnicas e instrumentos en cada una de ellas para la
recoleccion de informacion. Para apoyar en la resolucion de este proyecto fue necesario
implementar una metodologia del disefio conocido como Design Thinking, que permitié que el
desarrollo de los productos audiovisuales pasara por sus fases, y el proceso de prototipado se
desarrollara en una secuencia lineal evitando errores en el proceso de disefio. Ademas de que
agilizo el proceso de creacion y elaboracion del producto final. Por medio del recurso Motion
Graphics se obtuvo un producto que combinado con elementos gréaficos tales como la tipografia
cinética, Kkinetic-Motion Graphics, y la utilizacion de iméagenes reales, ademéas de los
complementos de los principios de la animacién, dio como resultado final un producto
innovador, audiovisual y visualmente llamativo, creada como una nueva alternativa en el
desarrollo publicitario digital capaz de tener un impacto visual y comunicacional inmediata al

ser un producto digital para redes sociales, que en la actualidad muchas personas lo utilizan.

Palabras claves: Multimedia, Publicidad, servicio, Motion Graphics, produccion audiovisual.
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ABSTRACT

Most of the graphic industries in Latacunga city, according to the mapping done have a lack of
audiovisual production in animation and Motion Graphics, by the ambiguity of these industries
in offering the same (service for print media), found that they do not have a service based on
multimedia, this for factors related to little knowledge and trained personnel, based on this
context, was the perfect excuse to develop an audiovisual product based on multimedia, to offer
a billboard of services based on digital advertising, to thereby create an alternative to local
consumption invigorating that market. Therefore, the objective of this project was to analyze
multimedia products as a new product portfolio based on digital advertising in Latacunga city.
To meet the objective of the study, we worked under a qualitative, descriptive, non-
experimental approach, under a non-probabilistic sample by convenience, in addition to the
mapping method, in which techniques and instruments were used in each of them for data
collection. To support the resolution of this project it was necessary to implement a design
methodology known as Design Thinking, which allowed the development of audiovisual
products to go through its phases, and the prototyping process was developed in a linear
sequence avoiding errors in the design process. In addition to speeding up the process of
creation and elaboration of the final product. By means of the Motion Graphics resource, a
product was obtained that combined with graphic elements such as kinetic typography, kinetic-
Motion Graphics, and the use of real images, in addition to the complements of the principles
of animation, gave as a final result an innovative, audiovisual and visually striking campaign,
created as a new alternative in digital advertising development capable of having an immediate
visual and communicational impact as a digital product for social networks, which is currently

used by many people.
Keywords: Multimedia, Advertising, services, Motion Graphics, Audiovisual Production
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2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La mayor parte de las industrias graficas de la ciudad de Latacunga, ofrecen a los consumidores
una cartera de servicios centrado en publicidad estatica y convencional, tales como rétulos,
tarjetas de presentacion, revistas, flyers, etc. Dentro de estas categorias es preciso mencionar
que, a través de una entrevista realizada, unos de los propietarios de las industrias graficas de
la ciudad de Latacunga, manifesto que “la mayoria de las industrias graficas no cuentan con un
servicio enfocado en el disefio multimedia, por factores relacionados con el poco conocimiento
y personal capacitado” (V. Mullo, comunicacion personal, 23 de mayo de 2023). Por otra parte,
Andrade (2015) nos dice que eso se debe a que la mayoria de las personas que trabajan en las
distintas industrias no son disefiadores graficos profesionales, sino que han aprendido el oficio

de forma autodidacta.

Esto conllevo a la necesidad de realizar y producir un producto audiovisual a fin de ofrecer una
cartera de servicio, basado en la multimedia y el recurso Motion Graphics para redes sociales,
una técnica muy utilizada, que ha ganado mayor visibilidad y reconocimiento tras la pandemia,
en donde se potencializ6 y se posiciond en las necesidades de las personas que buscaban nuevas
alternativas para publicitar sus prestaciones y aumentar su visibilidad. Segin Vicufa (2021)
“gracias a Internet y al acceso a la tecnologia, el Motion Graphics se ha convertido en una
importante herramienta en el ambito del disefio grafico y la multimedia” (p.10). Y como nos
damos cuenta las empresas actuales, brindan servicios de disefio, pero no conocen la temética
y la teoria de esa area, solo se centran en la ambigtiedad de lo analogo y no ofrecen ese tipo de
servicio. Al ser un recurso innovador digital, este medio es capaz de tener un mayor y rapido
impacto visual y comunicacional en el usuario, partiendo de ese contexto se pretende dar a
conocer, la nueva rama de servicio basado en la multimedia a la ciudadania latacunguefia, como
parte del presente proyecto investigativo y una opcion moderna de publicidad, a fin de que
avancen en el uso de las estrategias y herramientas que actualmente ofrece la tecnologia. En la
actualidad se ha visto necesario que las utilidades que se prestan al cliente tengan una
innovacion y se empiece a introducir al mundo del modernismo digital y producciones
audiovisuales, en el cual por medio de servidores online se puede llegar a un publico mas

amplio, logrando comunicar y transmitir mensajes de una manera mucho mas facil y dindmica.

El contribuir al uso de nuevas estrategias publicitarias a través de una nueva cartera de servicios
basado en la multimedia, el cual servird como ventana alternativa que ayude a dinamizar el
mercado local en la ciudad de Latacunga. La presente investigacion permite también de una u

otra forma brindar un aporte a la difusién publicitaria mediante redes sociales, por medio de



métodos de innovacidn en disefios digitales. Cabe recalcar que, para el desarrollo del proyecto,
se cuentan con los recursos y aportes necesarios que permiten efectuar esta investigacion y

poder crear un recurso de innovacion audiovisual que logre impactar al usuario.

3. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO
Beneficiarios Directos

El beneficiario directo en este proyecto investigativo seran los habitantes de la ciudad de

Latacunga.
Tabla 1

Habitantes de la ciudad de Latacunga

Habitantes de la ciudad de Latacunga
Habitantes 55,733
Total 55,733
Fuente: Zhuji World, 2023.

Beneficiarios Indirectos
Los beneficiarios indirectos seran las industrias graficas de la ciudad de Latacunga.
Tabla 2

Industrias gréaficas autorizadas por el SRI de la ciudad de Latacunga

Industrias gréaficas de la ciudad de Latacunga

Industrias Gréaficas 21
Total 21

Fuente: Servicio de Rentas Internas SRI, 2023.

4. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

4.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Gracias a los avances de la tecnologia y programas de disefio, la animacion en la actualidad
desempefia un papel muy importante a la hora de ofrecer nuevos productos y experiencias al
publico. La combinacion de tecnologia basados en la multimedia, programas de disefio produce

resultados asombrosos, tanto desde el punto de vista estético como funcional.


https://es.zhujiworld.com/

Cualquier medio digital que produzca interaccion con el usuario en un comienzo se lo conocia
como un interactivo multimedia, estas producian estimulos y respuestas. Sin embargo, con el
paso de los afos en la actualidad la multimedia es considerado un sistema digital comunicativo
que debe disponer como atributo el uso de diferentes canales 0 medios de emision, como texto,
iméagenes, video y sonido (Santos, 2010).

La industria publicitaria ha mejorado progresivamente, facilitando la implementacion de
programas multimedia, a su vez el uso de aplicaciones, la actualizacion y lanzamiento de Apps
de altima generacidn o dispositivos inteligentes en donde se establecen lineas de comunicacion,
estrategias que han resultado positivas para alcanzar los potenciales clientes. Estos cambios
innovadores de la industria se han venido visualizando en toda América Latina, incluso en

aquellas grandes empresas que gestionan sus marcas (Polanco, 2018).

En el contexto nacional en Ecuador existen muchas formas de publicidad como el que pueden
ayudar a transmitir cierta informacién, desde medios convencionales que van, desde carteles
hasta publicaciones impresas. Existen medios donde se difunde todo tipo de publicidad como
los radiales, televisivos y escritos, los cuales van quedando atras con el pasar del tiempo. Hoy
en dia existen mas opciones que permiten tener un enfoque mucho méas Unico y personalizado
en publicidad que los medios del pasado, que es el mundo digital con un enfoque en la
multimedia (Zambrano, 2016).

Bajo ese ambiente segiin Morales y Navarro (2018) en el Ecuador, algunas empresas tienen una
estrategia publicitaria adecuada en cuanto al posicionamiento de la cartera de servicios que
ofrecen; sin embargo, el uso de los medios digitales alin se mantiene pasivo, afectando la
comunicacion publicitaria sobre los productos que ofrecen y haya menos alcance a espacios de
mercado, haciendo que las ventas se reduzcan. El posicionamiento de los recursos graficos se
ha convertido en algo fundamental para las empresas, pero depende en gran medida de la
estrategia de marketing en base a la utilizacion de la multimedia como recurso primordial a su

vez utilizado para conseguir los resultados deseados.

Por otra parte, en Latacunga, se evidencia que hay un desarrollo de concepto deficiente y poco
avance en la actualizacion en disefio digital y audiovisual, sobre todo en lo que respecta al uso
de la multimedia para modernizar la actividad publicitaria propia y de los clientes. Al parecer,
los disefiadores no se encuentran en constante capacitacion con respecto a innovaciones en el
disefio grafico, o no tienen suficientes recursos econémicos o conocimiento en herramientas o

programas tecnoldgicos, de hecho, pocas empresas graficas de la zona hacen uso de



instrumentos propias del disefio digital, lo que les aleja de la competitividad e innovacion,
ademas de no demostrar en el mercado a sus consumidores el alcance y el beneficio que pueden

obtener.

4.2 DELIMITACION DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta que las industrias graficas de la ciudad de Latacunga tienen una falta de
produccion audiovisual en animacion y Motion Graphics, hace que se insivilizen las nuevas
tecnologias y sea muy poco utilizado en el mercado, por la ambigliedad de esas industrias en
ofrecer los servicios andlogos. En muchos casos, como empresas carecen de un conocimiento
extra sobre programas y herramientas de disefio digital a parte de los principales que se manejan
en el trabajo diario, al mismo tiempo ocasionando la pérdida de clientes y la eficiencia como
industria grafica, ya que no puede llegar a ser reconocidos ante los usuarios como una empresa

potencial, eficiente e innovadores en las prestaciones que ofrecen.

De esta manera, como justificacion del problema del presente proyecto se propone desarrollar
productos audiovisuales basado en la multimedia, bajo el recurso del Motion Graphics para
redes sociales, el cual esta orientado a cubrir la necesidad de la problematica, de ese modo se
pretende ofrecer a la ciudadania latacunguefia, un nuevo servicio enfocado en la publicidad
digital, el mismo serd un medio moderno e innovador. Logrando de esa forma generar una

ventana alternativa al consumo local que logre dinamizar ese mercado.

5. OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar los productos multimedia como cartera de servicios en la industria gréafica

publicitaria latacunguefia.
5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar las industrias graficas publicitarias de la ciudad de Latacunga.
e Zonificar las industrias gréficas publicitarias en la cuidad de Latacunga.

o Elaborar propuestas audiovisuales multimediales, como nuevos servicios digitales.



6. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION CON LOS

OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 3

Sistema de tareas en relacion con los objetivos planteados.

Objetivos . Resultados de Medios de
o Actividad - e
Especificos la actividad verificacion
Recopilacion de Analisis y .
. s Fundamentacion
informacién sobre el
L sobre el uso de
: . uso de la multimedia en Lo
Diagnosticar las . . e la multimedia
. . - las industrias gréaficas . . Arien -
industrias graficas ) en las industrias  Técnica:
. de la ciudad de e !
publicitarias de la L atacunaa gréficas de la Entrevista.
ciudad de ga ciudad de
Latacunga. Realizar entrevistas a Latacunga. Instrumento:
o Saber el listado  Guia de preguntas
propietarios de las
) . e actual de las
industrias graficas de la . .
. industrias
ciudad de Latacunga. o
gréficas
Infografia con
Indagar las localidades  los datos de las
de las industrias carteras de
Zonificar las gréaficas para obtener servicios o
) . - : i . Teécnica:
industrias graficas  informacion de los obtenidos Maneo
publicitariasen la  datos de la cartera de mediante el P
cuidad de servicio que ofrecen. mapeo de las i
. Instrumento:
Latacunga. localidades de .
. . . . Infografia
Realizar infografia con  las industrias
los datos obtenidos. gréficas de la
ciudad de
Latacunga.
Definir el esquema de
organizacion para la Técnicas:
estructura de la nueva . DU
. Prototipado del  Ilustracion digital
Elaborar cartelera de servicio PR
producto de la  Animacion digital
propuestas basado en la
L S . nueva cartelera
audiovisuales multimedia, mediante o )
S de servicio Instrumentos:
multimediales, bocetos.
. basado en la Storyboard /
COMO NuUevos Trabajar en software de : . . e
multimedia Guion grafico.

servicios digitales.

animacion (after
effects), utilizando toda
la informacion y
material recopilado.

Motion Graphics.

Fuente: Mullo 2023



7. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

7.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Para el presente proyecto investigativo “Disefio multimedia como estrategia publicitaria para el
posicionamiento de la industria grafica publicitaria latacunguefia” se basé en referencias de
varios antecedentes, similares al tema planteado, que ayuden al desarrollo de la investigacion

los cuales son detallados a continuacion:

Como antecedente se tuvo la investigacion de Guerrero (2014) titulado “ANIMACION
PUBLICITARIA REALIZADA EN AFTER EFFECTS CON MODELO EN MAYA, PARA
PUBLICITAR NUEVAS MARCAS DE “ALMACENES MONTERQO”. El trabajo del autor en
mencién tuvo como objetivo crear un producto audiovisual que satisfaga las necesidades de
esta y capture la atencion del publico. El problema de esta investigacion radica en la falta de
informacion hacia los clientes sobre lo que es “Montero” los productos y servicios que ofrece,
sus marcas y sus dos gamas de productos destacados. Para la resolucion de esta problematica.
Se utilizé la metodologia de enfoque cualitativo, mediante esta metodologia se aplico a través
de encuestas que permite determinar de manera parcial, cuan familiarizado esta el publico con
la marca Montero, sus productos y sus dos lineas. El resultado fue un producto dinamico de

calidad profesional

Fue también relevante la investigacion de Cevallos (2016) quien en su trabajo titulado
“ELABORACION DE MOTION GRAPHIC COMO MEDIO PUBLICITARIO DE
INFORMACION DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI EN EL ANO 2016”.
Tiene como objetivo el crear una publicidad informativa de animacion multimedia en Motion
Graphics de la Universidad Técnica de Cotopaxi para su difusion en medios digitales. El
problema de esta investigacion radica en la escasez de la utilizacion de nuevas tendencias en
animacién multimedia, como publicidad informativa. Para la resolucién de esta problematica,
utilizé método inductivo, descriptivo, con la técnica de la encuesta. Como resultado final obtuvo
un producto con contenido de calidad y claridad, en el cual en pocos minutos da a conocer

informacion de la institucion y las ofertas académicas.

Se ha considerado también el proyecto de investigacion de Herrera (2020) titulado “TECNICAS
DE ANIMACION COMO MEDIO DE ESTRATEGIA DIGITAL PARA EL
POSICIONAMIENTO EN REDES SOCIALES DE UN MARCA DE ARTESANIAS
ELABORADAS EN FIELTRO. CASO APLICADO A DISENOS “TIA CARMEN"”. El

problema de esta investigacion radica en como el coronavirus (Covid 19) ha afectado la



economia global y el curso normal de la sociedad impulsando a que muchos negocios
comiencen a adaptarse a las nuevas estrategias de comunicacion digital para comercializar sus
servicios y productos. El objetivo de este trabajo fue el analizar la importancia de la presencia
digital de una marca por medio de una investigacion descriptiva y estudio bibliografico que
permita impulsar la marca a través de estrategias digitales haciendo uso de técnicas de
animacién. Para la resolucion de esta problematica. Utilizé la metodologia de estrategia
audiovisual, mediante esta metodologia pudo combinar técnicas de animacion para cambiar su
comportamiento en redes. El resultado final que logro fue el de mejorar el posicionamiento de

la marca en las redes sociales.

7.2 FUNDAMENTACION TEORICA

7.2.1 Disefio grafico

El disefio es percepcion, parte de una imagen visual que comunica, y es precisamente la
percepcion la que permite decodificar el mensaje. Cuando se habla de una imagen, la percepcion
del otro adquiere un significado particular que esta relacionado con el como se interpreta a este
desde su exterior, incluyendo diferentes elementos. El disefiador busca no sélo transmitir una
imagen, sino ideas que puedan cambiar las creencias, llegar al publico objetivo y persuadirlo
para gque actle, en una compra. El disefio va mas alla de lo que el ojo puede ver, transmite
emociones que han sido dejadas por un grupo de personas a través de alguna teoria o0 proceso,
investigadas, procesadas, definidas, conceptualizadas y proyectadas de tal manera que el
receptor asume que, dependiendo de varios factores, la respuesta sera la esperada (Arellano,
2014).

El disefiador trata de satisfacer una o varias necesidades, dependiendo de la finalidad del
proyecto, y estas necesidades suelen ir de la mano de la busqueda de una venta, no precisamente
econdmica, se puede vender una idea o0 una creencia, aqui es donde entra la importancia del
disefio como mediador, ademés de tratar de proyectarse a un publico preseleccionado.
(Arellano, 2014). Esto quiere decir que el disefio no sélo persigue objetivos econémicos, sino
que va mas alla y trata de disefiar la comunicacion para construir una sociedad mejor. En este
sistema de ideas, el disefio es un acto comunicativo que va mas alla de la creacion de imagenes;
es importante que el trabajo del disefiador tenga un impacto significativo en la sociedad a través
de las estrategias que disefia. Para saber si el disefio cumple su proposito, es necesario
comprenderlo; la forma de hacerlo es analizar lo que ocurre durante el proceso de disefio.



7.2.2 Disefio multimedia

Los multimedia pueden definirse como una combinacién de informacion visual y auditiva, ya
sean estas imagenes, texto, animacion, graficos, audio y video presentados de forma secuencial,
estatica o dinamica, coordinados con un ordenador u otro dispositivo electrénico y, a menudo,
con la interaccion del usuario. Para su reproduccién requiere de tecnologia digital (Ojeda,
2012).

Thompson (2015) sefiala que el disefio multimedia es una categoria del marketing digital cuya
mision es mantener a la organizacion empresarial en contacto con los segmentos del mercado
y sus clientes a través de medios de comunicacion digitales de libre disposicion para
conectarlos, brindarles servicios y realizar ventas. También se entiende que el disefio
multimedia tiene que ver con los requisitos del usuario para alcanzar un objetivo, por lo que,
para lograr este objetivo, la organizacion visual y el desarrollo de una presentacion multimedia
deben incluir elementos que incorporen técnicas de lenguaje visual y las adapten al entorno

especifico de la presentacion multimedia (Ojeda, 2012).

Torres (2009) plantea que el disefio multimedia o marketing 2.0, combina y emplea estrategias
de comercializacion que operan en medios digitales. EI marketing digital utiliza tecnologias o
plataformas como sitios web, correo electronico, aplicaciones web en computadores de
escritorio y mdviles y redes sociales. También se vale de canales que no usan Internet, como
TV, Radio y SMS. La globalizacion trajo consigo el mundo digital donde el marketing 2.0 se
ha integrado como una estrategia de comercializacion off-line con la inmediatez de las nuevas
redes que en el dia a dia van surgiendo y la posibilidad de medicién a tiempo real le brinda a
los consumidores productos y servicios para la satisfaccion de sus necesidades y a las empresas,
estrategias para el posicionamiento de sus productos (Pérez, 2001).

Segun, Vértice (2010) EIl disefio multimedia aplica la interactividad a las actividades de
marketing de una empresa que utiliza sistemas de comunicacién telematica para obtener
reacciones mensurables a sus productos y transacciones comerciales, y permite a sus clientes o
clientes potenciales buscar, seleccionar y comprar productos existentes en el momento. Para
Arellano (2014) el disefio digital son algunas de las opciones que necesitan las empresas para
comercializar utilizando las redes sociales, las revistas digitales, la radio digital, los CD, los
videos de YouTube, los correos electronicos, los blogs y los diferentes sitios web: estos le

aportan ventajas como un canal ecologico donde los mensajes fluyen en tiempo real y a través



10

de la interconexion generan ventas. El disefio y la publicidad estan entrelazados con el emisor
que es la empresa y el medio digital donde se realiza la publicacion: redes sociales y Web, las
cuales representan el vehiculo de transmision. Ahora el mensaje o la informacion del contenido
publicitario, tiene la finalidad de que llegue al receptor o cliente. Por lo tanto, el disefio de
informacion y comunicacion tiene que poseer las siguientes caracteristicas: ser una creacion
con las mejores condiciones para identificar y reconocer a la marca, la pagina web, el stand y
otros elementos que puedan llamar la atencién del cliente y que, a su vez, tenga un sitio donde

pueda aportar su la opinién publicamente (Lecuona, 2008).

Si bien la multimedia integra distintos discursos y medios en una sola proyeccion audiovisual,
no hay un solo campo disciplinario que la explote en propiedad. Las ciencias de la
comunicacion, el disefio grafico, el arte y la comunicacion visual utilizan este medio

tecnoldgico para transmitir y mostrar mensajes visuales utilizando diferentes técnicas o estilos.

7.2.2.1 La multimedia y el disefio gréfico

La combinacion de elementos visuales y sonoros, que incorpora el multimedia, implica a
distintos profesionales en cada uno de los campos respectivos, uno de los cuales es el disefio
gréfico. La labor del disefiador grafico es muy importante en un proyecto multimedia, ya que
es el responsable de la organizacion y el lenguaje de los elementos visuales estaticos y

dindmicos relacionados con el usuario (Ojeda, 2012).

La multimedia esta relacionada con el disefio grafico, por ejemplo, cuando se crean paginas
web donde se pueden integrar la visualizacion de datos que se puedan implicar a tres o cuatro
dimensiones, la interactividad y formas innovadores de emplear el sonido, y que pueden ser de
diferentes tipos, principalmente comercial, politica, cultural o de entretenimiento, entre muchas
otras. También en instalaciones en las que el espectador puede interactuar directamente con
estas, es decir, tocar los textos, las imagenes, sentir la musica y las sensaciones que pueden
crear laluz y el sonido y la atmdsfera multimedia. En proyectos de sefializacion, que ahora son
muy sofisticados, ya que el disefiador utiliza los multimedios para gestionar la informacion y

estructurar la sefializacion y las redes de informacion (Ojeda, 2012).
7.2.3 Produccion Audiovisual

La produccién audiovisual es una variedad de procesos creativos, que abarca desde aspectos

administrativos, recursos técnicos y logisticos (medios), que ademas incluyen aspectos
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financieros, bajo esos parametros se obtienen diferentes tipos de productos en diversos géneros,
ya sean estos programas televisivos, peliculas, publicidad animada, anuncios, entre otros. Todos
con la misma finalidad de transmitir un mensaje (Soto, 2015, como se cito en Correa, 2022).
Para Zambrano (2018) la produccién audiovisual es un proceso organizativo que convierte las
ideas en productos acabados que se presentan y comercializan (p. 43).

7.2.3.1 Grafismo audiovisual

La gréfica audiovisual tiene caracteristicas propias que la distinguen de la grafica impresa y la
definen como lenguaje. Como disciplina emparentada con la grafica impresa, adquiere una
funcionalidad para la comunicacion, pero sus propiedades cinéticas le afiaden nuevas formas

de expresion que la hacen imprescindible en los discursos audiovisuales actuales.

El grafismo audiovisual tiene su propio lenguaje y consta de cuatro elementos que se relacionan
entre si y por medio de estos se pueden crear diversos productos audiovisuales, con un poder
comunicacional, los cuales son la imagen gréfica, la tipografia, el movimiento y el uso del
sonido. Para Zornoza (2009) el grafismo audiovisual es una grafica en movimiento, pero no es
una expresion estancada, sus origenes coinciden con los del cine o la television y crece y
evoluciona con ellos, la estrecha conexion con estos lenguajes especificos tiene un enorme

impacto, la grafica utiliza estos lenguajes como propios (p. 27).

7.2.4 Animacion

Se trata de utilizar una secuencia de iméagenes para dar movimiento a cualquier elemento visual
en un momento dado. Para ello, hay que tener en cuenta los elementos que afectan directamente
al momento, la forma, el color, la transparencia, el esquema, la textura del objeto, los cambios
de posicion y orientacion de la camara, al igual que el enfoque, la luz y la técnica de

presentacion.

En la actualidad, la animacion es un excelente medio digital para integrar el movimiento en
cualquier obra plastica. Con ella puede ser creada y dotada de movimiento una escultura, los
grabados, las lineas, los volumenes, las siluetas u otras imagenes. Cuando se trabaja con
animacion, es importante tener en cuenta el nimero de ejes espaciales que se van a manejar.
Hay dos tipos principales: bidimensional y tridimensional (Ojeda, 2012). En las animaciones
bidimensionales se examina elementos como el movimiento de lineas y superficies coloreadas

que ocupan un area fija y plana de la pantalla. En las animaciones tridimensionales se tienen en
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cuenta otros parametros, como la textura de los materiales, la fuente y direccion de la luz sobre

la superficie del objeto.

7.2.5 Técnicas de animacion

En el mundo de la animacidn existen técnicas que nos han permitido evolucionar de una forma
increible en la animacion. Gracias a herramientas y tecnologias que existen en la actualidad, se
ha podido llegar a contribuir de manera estratégica y comunicacional en nuevas areas del
disefio. Existen varias técnicas de animacion como: la animacion tradicional, animaciones 2D
y 3D, Motion Graphics y Stop Motions. Para la resolucion de este proyecto se recurrira a las
siguientes técnicas: animacion 2D y Motion Graphics, que seran implementadas a la hora de

desarrollar la animacion de los productos audiovisuales.

7.2.5.1 Animacion 2D

La animacion 2D se caracteriza por trabajar bajo objetos bidimensionales que no generan
profundidad. Es un tipo de animacion que se utiliza mas a la hora de crear dibujos, cortos
animados, peliculas, asi como también es muy utilizado por las personas y empresas en la
creacion de videos corporativos. Debemos entender también que en una forma 2D que se
animara en dos dimensiones, se lo colocara sobre una superficie plana, estas formas tendran

area, pero no volumen.

La animacion 2D es una de las técnicas mas utilizadas en las industrias cinematogréaficas y
publicitarias. Aqui el autor se enfatiza en la importancia que se le debe dar a la estructura de
una composicién o una forma para de esta manera relacionarlo en lo que producira en el publico
a nivel emocional, para de esta manera generar con facilidad diferentes sensaciones y

percepciones a la hora de impactar con el usuario (Villanueva, 2012).

7.2.5.2 Motion graphics

La técnica de Motion Graphics o graficos en movimientos se refiere al uso de imagenes,
gréficos, tipografias y elementos del disefio en movimientos, que se utiliza para transmitir
mensajes dinamicos. Este tipo de animacion es visualmente atractiva y logra captar facilmente
la atencién del espectador, llegando a tener un gran poder comunicacional (Valdivieso, 2015,
p.76). Ademas, se centra en realizar animaciones dindmicas e interesantes de logotipos e
ilustraciones basicas (Meroz, 2015). En la actualidad las personas tienden a interesarse y prestan

mas atencion a videos o gifs simples con pocos movimientos que a las imagenes, ya que los



13

graficos en movimientos se estan convirtiendo es un estilo de disefio y animacion que se esta

popularizando mas y logrando captar la atencion del pablico hoy en dia.

El término Motion Graphics se utiliza hoy en dia para describir un tipo de animacién que es
muy utilizada en la publicidad (Matinez, 2015, p. 267). Para Orozco (2015), esta técnica “hace
referencia a la animacion grafica digital multimedia, digital por realizarse con software y de
forma no lineal” (p. 73). Con el pasar del tiempo y el avance tecnoldgico se han desarrollo
softwares y herramientas que facilitan el desarrollo de productos multimedia y son una gran
opcion para la animacion 2D, una de estos programas es After Effects, el cual serd utilizado

para el desarrollo del presente proyecto.
Técnicas de Motion Graphics
Tabla 4

Técnicas de Motion Graphics

Técnica Definicidn Imagen
Se utilizan tipografias animadas para
crear mensajes comunicacionales,

Tipografia cambiando la monotonia de una

cinética informacion textual estatica. Tiende a
ser mas dindmico, ordenado y con
sentido

Para captar la atencion del espectador y
Kinetic-Motion generar un mensaje a transmitir, se
combinan graficas como los textos,
elementos gréaficos y audio, todas estas
deben tener un equilibrio.

Los elementos graficos, textos y audios
se implementan o combinan en

reales grabaciones de video reales, generando
mayor impacto en el espéctador.

= 2
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Con imagenes

) Se consigue por la sucesion o
Stop Motion secuencias de imagenes fotograficas
para dar la sensacion de movimiento.

Fuente: Semblantes, 2018, pag. 16-19

7.2.5.3 Principios de animacion

En 1981 fueron presentados los 12 principios de la animacion por los animadores de Walt

Disney Animation Studio, Frank Thomas y Ollie Jhonston, en su libro “The Illusion of Life:
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Disney Animation” (Munarriz, 2015). Estos 12 principios o reglas de la animacion fueron
utilizadas para ayudar a formar de una manera mas rapida y efectiva a los jovenes animadores
que se incorporaban al mundo de la animacién de esa época, con el objetivo de brindar guias
que ayuden a producir animaciones mas realistas. Segiin Eguaras (2015) estos principios “atinan

aspectos relativos a las leyes de la fisica” (p. 15).

Los 12 principios de la animacion se caracterizan principalmente por realizar y dirigir la
actuacion, representar la realidad, ya sea poder de dibujos o modelados, en los cuales se
interpreta la fisica del mundo real (Munarriz, 2015). Aunque estos 12 principios se crearon para
usar en la animacion convencional o tradicional, en la actualidad también puede ser utilizado

con una guia en disefio interactivo para productos digitales en animacion.
Los 12 principios de la animaciéon se definen de la siguiente manera:
Tabla 5

Los 12 principios de la animacion

Principios Definicion

Consiste en exagerar las deformaciones de
los cuerpos flexibles de un objeto, logrando
de esta manera un efecto mas comico o
dramatico.

Estirar y encoger
(Squash and
Stretcha)

Se usa para guiar la mirada del espectador a

Anticipacion . :
P ciertas acciones antes de que se produzcan.

Se basa en la intencién de representar una
Puesta en escena idea, que se comprenda de una manera
mucho mas sencilla posible.

Las escenas se dibujan cuadro por cuadro
dandole mas realismo y fluidez a las tomas.
Esto combinado con la técnica de pose a
pose para complementar las poses de cada
personaje a animar.

Proporciona continuidad en las acciones de
un personaje, estrechamente vinculadas a
acciones superpuestas. Ambos ayudan a que
los movimientos parezcan mas realistas.

Accion directa y de
posea pose

Overlapping

Se usan entradas y salidas lentas, creando
animaciones de movimientos mas organicos
0 naturales.

Acelerary
desacelerar
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Comienza con movimientos naturales,

Arcos realizando un recorrido circular o curvado, x %
generando una sensacion de realismo. ‘
Son acciones secundarias que 2
Accidn secundaria complementan y dan mas énfasis a la accion | =
principal. ‘

Utiliza las leyes de la fisica, juega con la
Sincronizacion velocidad de una accién haciendo que sea
lenta o suave.

Utilizado ampliamente en animaciones
infantiles, enfatiza algunos movimientos de
un personaje al exagerar su estructura y
apariencia, sin dafar la escena.

Exageracion

Da peso y volumen a formas para dar una
Dibujo solido sensacion tridimensional, sin importar que
no sean en 3D.

Se trabaja mas en los rasgos faciales y
corporales de los personajes, los cuales
deben de ser atractivos, interesantes y deben
ser atrayentes para el espectador,
independientemente del papel que juega en
la trama.

Fuente: Munarriz, 2015, pag. 43-61

Atractivo

7.2.6 El Motion Graphics y las marcas (Motion Branding)

Muchas marcas en la actualidad para darse a conocer estan apostando en la utilizacién del
Motion Graphics, mediante la composicion de elementos que incluyen imagenes, textos, audios,
etc. Esto para obtener como resultado productos audiovisuales que sean originales de cada
marca y que poco a poco vayan adentrandose al mundo digital multimedia. Para Puente (2020)
“las marcas tienen que adaptarse hacia donde estdn migrando sus consumidores”. Con el
crecimiento del ambito digital, segun BERC (2021) muchas marcas han visto en el Motion
Graphics una oportunidad de poder estar donde se ubican sus clientes, adaptarse a la pantalla y

apoyarse en las experiencias de movimiento que ofrece la animacion ya sea esta en 2D o 2D.

En un mundo donde las animaciones de imagen corporativa ain no han sido reconocidas por
las industrias gréaficas y empresas. EI Motion branding aparece como una nueva estrategia a un
menor costo y con una iniciativa con fines comunicacionales, visualmente mas llamativos, esta
iniciativa combina el Motion Graphics con las marcas. Segun Puente (2020) el Motion branding

consiste en la creacion de animaciones alineadas a una marca, el cual permite pasar a formatos
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digitales, convirtiendo a una imagen corporativa, en un recurso audiovisual mas atractiva
visualmente para el consumidor, esto por medio de animaciones 2D que jueguen con elementos

compositivos como textos, imagenes, ilustraciones y musica.

El Motion branding normalmente suele hacer uso de la técnica de la tipografia cinética,
transiciones y animaciones en 2D (Puente, 2020). Esto siempre esta bajo los lineamientos de la
marca para tener una proyeccién con un lenguaje visual y comunicacional para las publicidades
animadas, ya que suele ser mas eficiente para transmitir informacion y mas facil de consumir

por parte de las personas.

7.2.6.1 Marca

Una marca es una identidad comercial de atributos tangibles e intangibles, que identifica a un
servicio y lo hace uncio dentro del mercado permitiendo que los consumidores lo reconozcan.
Para Jiménez (2009) la marca es la base sobre la que la empresa construye su estrategia de
marketing en el mercado (p. 70). Toda representacion grafica de una marca, debe permitir a una
empresa ser reconocida ante en el pablico, gracias a la marca los clientes reconoceran los
productos o servicios que ofrezca una determinada empresa y hara que se diferencie de los
demas, facilitando en la toma de decisiones por parte del puablico a la hora de adquirir un

servicio.

Las marcas estdn compuestas de varios aspectos que hacen su reconocimiento en el mercado,
estas pueden estar compuestos de palabras, letras, iconos, simbolos, figuras o imagenes (Mejia
y Zarta, 2010, p.20). Toda identidad corporativa de una marca esta presente en la mejora de la
calidad de vida de los consumidores, las innovaciones garantizas por las empresas en el
ofrecimiento de los productos ya sea estos funcionales o emocionales, garantiza el éxito o el

fracaso en la venta de productos.

7.2.6.2 Las marcas y las redes sociales

Las redes sociales se posicionan como protagonistas en la actualidad, debido a que los clientes,
tienen una exigencia de nuevas y mejores formas de comunicacion e interaccion con las marcas,
todo esto porque se ha construido una sociedad cada vez mas digital. En el que las empresas
empiezan a comprender la importancia de visibilizar sus marcas y sus negocios por medio de
las redes sociales para por medio de eso lograr tener una mayor interaccion con el cliente. Segun

Giraldo (2015) el visualizar las marcas en las redes sociales, permite a las empresas tener una
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inmediata comunicacion con el cliente, en el cual logran aumentar su notoriedad, fidelizan y

captan nuevos clientes (p. 30).

Las redes sociales tales como Facebook, Twitter, Instagram, se han convertido en una de las
mejores herramientas, en donde las marcas pueden atraer a los clientes por medio de recursos
audiovisuales y multimedios (Mejia y Zarta, 2010, p. 27). Con la diversidad de actualizaciones
que se han venido produciendo en esas redes, con una buena estrategia publicitaria se pueden
generar animaciones cortas que pueden ser publicadas en las historias de las diferentes redes,

logrando llegar a mas personas y siendo economicamente viable para las empresas.

7.2.6.3 El Motion Graphics en las redes sociales

El Motion Graphics se ha utilizado en las redes sociales como un formato divulgativo de
contenidos para publicidad y marketing digital, con el pasar de los afos y los avances
tecnoldgicos, el Motion Graphics ha encontrado en las redes sociales y el internet su lugar para
brillar y darse a conocer como una nueva iniciativa para publicidades dinamicas en aspectos
elementales como la imagen corporativa. En el cual por medio de esta tendencia pueden
desarrollar estrategias comunicacionales y visuales para ofrecer productos y servicios
transmitiendo de manera directa con el consumidor los sentimientos y valores representativos

de las empresas por medio de la animacion de sus marcas (Punto digital solutions , 2020).

Gracias a la popularidad de las redes sociales en la actualidad el Motion Graphics se ha
convertido en un medio digital muy convergente para las empresas e ideal para captar su
atencion, por medio de animaciones de marcas muy dindmicas. Si se usa de manera correcta la
técnica del Motion Graphics, esta puede aumentar el impacto y el valor de las campanas

publicitarias en referencia a la imagen corporativa de una empresa (Guruc, 2022).

7.2.7 Elcolor

Para Lossada (2012) el color puede causar y provocar en las personas felicidad o tristeza,
ademas de una reaccion emocional esponténea, en donde los colores complementan las formas
en el significado de un disefio para producir o comunicar su significado. Por otra parte, segln
Lupton y Phillips (2016) “el color puede transmitir un estado de animo, describir la realidad o
codificar informacion” (p. 172). En disefio grafico, especificamente cuando hablamos de una
marca la importancia del color radica en las distintas interpretaciones o en la manera en que las
personas ven o perciben una marca a primera vista, todo esto dependera del estado de animo en

el que se encuentre la persona.
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Los disefiadores usan el color para diferenciar ciertos elementos que ayuden a distinguir y

formar conexiones en el ojo del observador (Lupton y Phillips, 2016). Es decir, en el disefio el

color es un componente esencial a la hora de generar armonia en ciertos elementos

compositivos, para un disefiador es importante usar el color correctamente ya que por medio de

estos se puede resaltar componentes visuales y comunicacionales que sean del agrado ante los

ojos del espectador.

Figural

Circulo cromatico

CIRCULO CROMATICO PIGMENTARIO

AMARILLO
VERDE NARANJA
AMARILLENTO AMARILLENTO

VERDE NARANJA

VERDE
AZULADO NARANJA

ROJIZO

AZUL
ROJO

VIOLETA
AZULADO

VIOLETA
ROJIZO

VIOLETA

Fuente: Aleshkina, 2016

7.2.7.1 Clasificacion del color

La clasificacion del color son muestras entre colores, estas son utilizadas para aprender a

combinar o mezclar colores y utilizarlos ya sean en trabajos realizados con acuarela o pigmentos

al 6leo. Esta clasificacion del color esta divido en tres aspectos, colores primarios, secundarios

y terciarios.

Tabla 6

Clasificacion del color

Clasificacién del color Definicion

Colores primarios

Estos colores se componen por el rojo,
amarillo y azul. Son colores puros, que
no se pueden crear de ninguna mezcla.
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Son colores que se obtienen por la
Colores Secundarios  Mezcla de dos colores primarios .
equitativamente, estos colores son .
Verde, anaranjado y morado.

o Son colores que se obtienen mediante
Colores terciarios la mezcla de un color primario con un
color secundario, en porciones iguales.

Fuente: Lupton y Phillips, 2006, pag. 83

7.2.8 Storyboard / Guion grafico

Un storyboard o guion grafico es un conjunto de ilustraciones expuesto de forma sucesiva, con
el objetivo de ser una guia que planifique la estructura de un proyecto que sirva para entender
una historia y previsualizar una animacién. Segun Cevallos (2016) el storyboard es una guia
gréfica con la se cuenta a la hora de realizar un proyecto audiovisual, en ella se plasma la idea
creativa de una forma secuencial y esta puede ser modificada a lo largo del desarrollo del
proyecto (p. 13).

Para otros autores como Gomez (2013) nos dice que estructuralmente, el storyboard o guion
gréafico es una secuencia de ilustraciones de acontecimientos previos al producto final, es decir
es una guia que sirve para el desarrollo de un proyecto audiovisual. Describe las acciones a
través de ilustraciones y textos de las escenas por medio de acciones especificas dentro de un
determinado entorno (p. 9). Mientras que para Pires (2018) es un instrumento muy fundamental
para visibilizar lo que debe ser filmado o creado, de eso modo facilitando el trabajo de
produccion de una de los distintos formatos audiovisuales tales como peliculas, animacion,

videos para television y publicidad (p. 5).

7.2.9 Publicidad

La publicidad es considerada una comunicacién dirigida a los consumidores, incrementa el
consumo de un producto o servicio, ayuda a mejorar la imagen de una marca o en ocasiones lo
reposiciona dentro de la mente del consumidor, basa su idea en la nocién de que mientras mas
llegada tenga un producto al publico, mas conocido se hard y, por lo tanto, mas posibilidades
tendra de ser consumido. Para Ruperti et al (2016) la publicidad esta destinada a difundir
informacion al publico, su propdsito esta en promover los bienes o servicios que ofrece una

empresa por medio de medios informativos o comunicacionales, con la finalidad de incentivar
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al pablico al consumo de un producto (p. 28). Mientras que para Bassat (2009) la publicidad es

“el arte de convencer consumidores” (p. 15).

“La publicidad no es un camino a recorrer, sino un camino a trazar” (Bassat, 2009, p. 21). Es
decir, no crea necesidades, sino que las detecta, las orientan y las satisface a través del analisis
de las formas, colores, tipografias que mejor repuesta obtienen por parte del pablico y son las
gue mayor emociones y reacciones generan a la hora de ver un anuncio y elegir un producto ya

que venden valores y estilos de vida.

7.2.9.1 Tipos de publicidad

La publicidad es real, llega e influye de manera consciente o inconsciente al ser humano, es
aqui donde las técnicas publicitarias comenzaron a tener mayor protagonismo ya que son

procedimientos utilizados para dar a conocer al publico, los servicios o productos de una marca

con el objetivo de aumentar las ventas. Entre los tipos de publicidad encontramos:
Tabla 7

Tipos de publicidad

Tipo de publicidad Definicion
Este tipo de publicidad se dedica primordialmente a informar
Informativa o0 dar a conocer al mercado nuevos productos o servicios que

ofrecen las empresas.
Elogia las caracteristicas y el valor afiadido de los productos o
Persuasiva servicios. Esté disefiado para crear afinidad, preferencia,
confianza y compra de los productos o servicios.
Esté disefiado para recordar a los consumidores la existencia
De recordatorio del producto y expresar sus cualidades ademas de indicarle la
manera en la pueden satisfacer sus necesidades.
Por medio de esta publicidad se trata de convencer, Indicar y
De refuerzo reafirmar a los clientes sobre la buena eleccion y lo acertado
que estan al seleccionar y consumir sus productos.
Fuente: Arango et al, 2002, pag. 27-30

7.2.9.2 Estrategias publicitarias

Hoy en dia gracias al internet para las empresas les resulta mucho mas facil dar a conocer sus
marcas. Varias tecnologias se han transformado en aliados vigorosos para emprendedores que
deseen llegar a mas personas y aumentar las ventas de sus productos, sin embargo, el internet a

ocasionado que la competencia también haga uso de esas herramientas y se haya incrementado
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la competencia, haciendo que las empresas tengan que plantearse innovadoras estrategias

publicitarias para volverse mas creativos y distinguirse del resto de la competencia.

“La estrategia publicitaria estd formada por las acciones que debe llevar a cabo la agencia para
dar solucidn al problema presentado por el cliente y para conseguir los objetivos marcados para
publicidad” (Gémez, 2017, p. 90). Por otra parte, para Lara (2020) las estrategias publicitarias
es un plan que hace una empresa para lograr sus objetivos planteados y la manera de buscar una
solucion para llevar sus productos a los consumidores (30). Estas estrategias persiguen el
objetivo de crear campafias capaces de provocar una respuesta concreta e inmediata en el
consumidor o publico objetivo. Para ello se debe analizar las preferencias de los clientes
potenciales para promocionar un producto que ellos desean encontrar en el mercado, por medio

de canales o medios difusores acorde a las nuevas tecnologias.

Las campafias publicitarias es el éxito de una buena estrategia planteada por las empresas, la
cual definira su éxito de llegar al pablico y aumentar sus ventas, esto también dependera de las
diversas formas de estrategias que opten para conseguir el objetivo. Para ello las empresas

trabajan bajo 3 tipos de estrategias publicitarias descritas a continuacion:
Tabla 8

Tipos de estrategias publicitarias

Tipos de estrategias publicitarias Definicion
El objetivo de esta estrategia es quitarles ventas
a sus competidores, en el convierte a sus
Estrategia competitiva clientes en propios generando conocimientos
de las ofertas que ofrece esa empresa para
demostrar que es mejor.
Su proposito es el de planificar actividades de
disefio con el fin de producir un bien o un
Estrategia de desarrollo servicio, se centra en actuales y futuras
necesidades y preferencias que lleguen atener el
consumidor.
Intenta retener a sus consumidores,
manteniendo su fidelidad de compra y
Estrategia de fidelizacién consumo de un producto o servicio. Es decir,
intenta adentrarse en un mercado que garantice
futuras ventas gracias a sus consumidores.

Fuente: Castro, 2011, pag. 30-32



22

7.2.10 Campafia publicitaria

La campafa publicitaria es donde van a estar presentes diferentes medios de comunicacion,
para a través de estos poder llegar a un publico objetivo y poder transmitir los diferentes
mensajes comunicacionales, con el objetivo de captar su atencion. Ademas, es donde se
desarrolla un plan estratégico de investigacion para saber los medios mas adecuados que se va
a utilizar, asimismo de las diferentes series de anuncios que seran transmitidos durante un

periodo extremadamente importante para las empresas (Russel y Lane, 2005, p. 647).

Segun Guzman (2003) Una campafia publicitaria es un plan estratégico de publicidad en el que
se ejecutan una secuencia de anuncios diferentes que estan relacionados entre si, estos aparecen
en diferentes medios durante un periodo especifico. La campafia esta estratégicamente disefiada
para lograr resolver problemas cruciales de la sociedad y lograr cumplir asi los objetivos
planteados (p. 9). Por otra parte, Méndez (2009) nos dice que una campaifia publicitaria “es la
suma de todos los esfuerzos publicitarios que una empresa hace en una situacion determinada
de la vida de un producto” (p. 1). Es decir, son los mensajes que se desarrollan a partir de una

estrategia creativa y que se presentan durante un determinado tiempo y en diversos medios.

7.2.11 Laanimacion como recurso publicitario

La animacion es un recurso publicitario muy utilizado hoy en dia. Grandes empresas se han
interesado en crear y generar este de tipo de recursos graficos interactivos y dinamicos que
logren conectar con el consumir de una manera mucho mas féacil y directa, ademas de conseguir
darle un efecto dindmico y realismo a elementos compositivos de las estructuras de las marcas,
logrando generar mayor impacto en los ojos del consumidor (Villanueva, 2012, p. 23). Segun
Zumba (2016) “Actualmente las animaciones son muy utilizadas en la publicidad ya que

permiten que el objeto sea mucho més llamativo y genere mas impacto” (p.13).

Por otra parte, la animacion como un recurso publicitario, varias veces se ha utilizado para
abordar mensajes complejos y dificiles de comunicar. A través de las animaciones en dos
dimensiones se ha encontrado la salvacion para esa problematica y se ha convertido en la clave

del éxito de muchas empresas que realizan campafias publicitarias (Villanueva, 2012, p.24).

7.2.12 Industrias gréficas

Las industrias graficas se delimitan como compafiias dedicadas a la creacion, impresion, edicion

y publicacién de cualquier clase de productos graficos informativos o publicitarios, ya sean



23

estas ilustraciones, fotografias o diferentes elementos compositivos, que son implementados en
diferentes medios y soportes. Para Falconi (2014) Las industrias graficas son responsables de
comunicar ideas mediante el lenguaje grafico por medio de los diferentes medios de
comunicacion ya sean estos impresos o digitales, los cuales buscan satisfacer las necesidades
del consumidor. De este modo garantizando que el destinatario entienda el mensaje a transmitir

y obtenga una respuesta satisfactoria al disefio (p. 16-17).

Si hablamos de las industrias graficas en nuestro pais toman su renacimiento como industria en
el Ecuador tras la dolarizacion del afio 2000 (Kurt, 2001, como se cité en Guanoluisa, 2015, p.
12). Ese acontecimiento impulso el optimismo empresarial, en el cual se dio un gran cambio en
los problemas de inversion que existia en esa area, y es desde ese entonces que la impresion se
consider6d una herramienta clave para abrir nuevos mercados. Es por ello que para Falconi
(2014) las industrias gréaficas en el Ecuador son pilares para el desarrollo del pais porgque son
un sector transversal en servicios y producciones graficas. Ya se trate estos de impresiones y

produccidn de envases, cajas, articulos promocionales o etiquetas (p. 22).

Por otra parte, en la actualidad las industrias graficas comenzaron a innovar sus producciones
gréaficas tomando como referencia la evolucion de las tecnologias digitales, Debido a que estan

influyendo en una auténtica transformacion en el ambito de la comunicacion y la informacion.

7.2.13 Laindustria gréafica en Latacunga

Para Guanoluisa (2015) las industrias gréficas en la ciudad de Latacunga han progresado a gran
escala con el pasar de los afios. Debido a que hace algunos afios atras, los trabajos enfocados
en areas graficas y publicitarias se realizaban por medio de centros de arte o disefiadores
graficos porque no existian imprentas internas en la ciudad. Esto implicaba viajar a otras
ciudades como Quito, Guayaquil, Ambato, entre otras para realizar diferentes tipos de

impresion.

En la actualidad la ciudad de Latacunga se ha fortalecido de una diversidad de industrias
gréficas enfocadas en diferentes areas y servicios en funcién de su localidad. Estas estan
referenciadas con identificatorios autorizados por el Servicio de Rentas Internas del Ecuador.
A continuacién, se resaltan las 21 industrias graficas de la ciudad de Latacunga autorizadas y

registradas en el SRI:
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Industrias gréficas de la ciudad de Latacunga

ESTABLECIMIENTOS GRAFICOS AUTORIZADOS (SRI)
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CANTON: LATACUNGA

RAZON SOCIAL

NOMBRE
COMERCIAL

cve |ESTAB|

DIRECCION

AV. TRAJANO NARANJO S/N 11

0500223912001| ANDRADE CARRILLO VICTOR OSWALDO |IMPRENTA ANDRADE| 1038 | 001 F
SANCHEZ DE ORELLANA 16
0501578165001 | CARRILLO LOPEZ ROSANA ELIZABETH | INDUSTRIA GRAFICA | 1039 | 001 peoivent
GRAFICAS NUEVO SANCHEZ DE ORELLANA 634
0500037106001 CHUCHICO LEMA HERIBERTO S 1040 | 001 o
0501089239001  MENA DOMINGUEZ FREDY MANOLO '"P'jf:;:z‘:"‘“ 1042 | 001 RIO PITA 273 PUTUMAYO
BELISARIO QUEVEDO 9-5
0502180326001 SANTAMARIA SALAZAR PATRICIO JAVIER |  BLUE GRAPHIC | 13536 | 001 e
GRANDES VIA A EL TAMB AV. MIGUEL
0502736440001 MULLO PANCHI HUGO PAUL IMPRESIONES | 13760 | 001 ORAALDE o7
IMPRENTA DIGITAL AV. SIMON RODRIGUEZ
0502324312001 MASAPANTA CHILUISA WILSON XAVIER SOLOR 13886 | 001 SN Y ARGENTINA
CASNANZUELA PACHUCHO JESSY GRAFICAS LA
0503845935001 P o, 13970 | 001 | AV.ATAHUALP S/N Y PUTZALAHUA
_ UNIGRAF IMPRENTA AV. ATAHUALP 33829 Y
0500894050001 MULLO AIMACANA HERNAN MARCIAL e 1398 | 001 e
i AV. GENERAL MIGUEL
0500748702001  MULLO AIMACANA HUGO MARCELO | IMPRENTA COTOPAXI| 1399 | 001 Y
AV LUIGUI RIPALDA S/N
0502792815001|  MULLO TULMO JORGE GEOVANNY | ENTORNO GRAFIC |13998| 001 D8 CRISTIANGS
IMPRENTA MERY RIO AMBATO 18 Y AV, MARC
0500751169001|  HERRERA MARIA DEL CARMEN b'Sicn Company | 14022 001 AURELIG SUB
0503222499001 CAYO TIPAN WASHINGTON FERNANDO |  IMPRENTAFC | 14025| 002 | C.GUAYAQUIL 5-19 Y, LATACUNGA
AV. AMAZONA S/N Y PADRE
0502610074001 CHACHA MARCALLA MARIANORMA | SERVIGRAPHIC |14043| 001 | SV AMAZOVASTH VBORE
GRAFICAS MARQUEZ DE MAENZA 37-11
0500533021001  PANCHI ALAJO MARCELO VICENTE aCuaca | 1533 | oot o POOSEL
0500527684001  PANCHI MASAPANTA ENRIQUE IMPRENTA OFFSET | 202 | 001 | AV. ATAHUALP S/N Y ZAMOR
SENEFELDER
IMPRENTA JUAN ABEL ECHEVERRIA
0500894043001  PANCHI MASAPANTA OLMEDO altenaeas | 1720 | oot ost OO
0500661210001 PARRENO ANA MARCELO EDUARDO | IMPRENTA PARRENO | 2162 | 001 G”AYAS‘;‘;'; (%I: ISLA
GRAFICAS NUEVA LOS ILINIZAS S/N Y
0502007073001  ULLOA ROJAS ARMANDO VINICIO Bintis 5734 | 001 ARHoAT
0502879083001| ESPINOSA LLUMITASIG JAIME EDUARDO GRAFIKA 7065 | 001 ISLA RARIDA S/N Y SAN
SALVADOR
AV. GENERAL MIGUEL
0502177538001|  MULLO PANCHI VICTOR EDUARDO | IMPRENTA ANDINA | 7230 | 001 RRALDE S

Fuente: Servicio de Rentas Internas SRI, 2023.
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7.2.13.1 Produccion de las industrias graficas en la ciudad de Latacunga

La produccion grafica de las industrias de Latacunga engloba todo el proceso de disefio e
impresion en diversos soportes y acabados para su distribucion en diferentes medios. Segun la
entrevista a uno de los propietarios de las industrias graficas oriundo de la ciudad “Ellos como
empresa solo ofrecen un servicio, la impresion de publicidad mediante soportes conocidos en
el &rea de disefio” (O, Panchi, comunicacion personal, 26 de junio de 2023). Estos servicios
analogos que ofrecen van desde disefios de rotulos, calendarios, facturas, tarjetas de

presentacion, sublimacidn, estampados, folletos entre otros.

En cuanto a los servicios que prestan las industrias gréaficas, cabe destacar que la mayoria de
ellas no disponen de una cartelera enfocado en la multimedia para medios digitales, que es el
soporte que mas se esta utilizando en la actualidad. Esto debido a que “No cuentan con personas
relacionadas hacia este tipo de publicidad, ademas que no tienen conocimientos previos en el
manejo de herramientas fuera de las que se conoce en el ambito del disefio andlogo” (V, Mullo,

comunicacion personal, 26 de junio de 2023).

Otra de las razones por las que estas industrias ofrecen Gnicamente una cartelera de servicios
centrados en la impresion y no aprovechan las nuevas tecnologias digitales, como la
multimedia, que es ahora una fuente innovadora de distribucion de publicidad. Segin Andrade
(2015), la mayoria de las personas que trabajan en las diferentes industrias de disefio grafico no
son disefiadores graficos profesionales, sino que han aprendido sobre el campo por medio de la
autoeducacion, es decir, viendo videos de YouTube, libros de disefio e imprenta, mientras que
algunos han adquirido conocimientos a través de la experiencia laboral en empresas fuera de la

ciudad de Latacunga, donde aprendieron a utilizar software de disefio y maquinas de impresion.

8. METODOLOGIA

Por la naturaleza de estudio, se desarrolla el proyecto bajo enfoques investigativos, los cuales
estan estructurados para dar solucion a cada uno de los objetivos planteado en el presente

trabajo investigativo, descritos a continuacion:

Para la resolucion del primer objetivo “Diagnosticar las industrias graficas publicitaria de la
ciudad de Latacunga”, como método de investigacion se empled un enfoque cualitativo,
descriptivo, no experimental, en el cual se trabajo mediante una muestra no probabilistica por
conveniencia, En donde para la eleccion de los entrevistados se escogio a propietarios de las

industrias graficas con mayor y menor afos de experiencia laboral y su disponibilidad de formar
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parte del estudio de investigacion en la ciudad, personas con conocimientos amplios y plena
experiencia laboral enfocado al disefio grafico, especificamente las areas de publicidad més
frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso de multimedia en los servicios
publicitarios, para el levantamiento de informacion y la determinacién de la problemaética por
medio de la técnica de la entrevista bajo el instrumento de la guia de preguntas (ver figura 3).

Tabla 9

Esquema metodoldgico para la resolucion del Objetivo 1

Método Técnica Instrumento Equipo creativo

Cualitativo Entrevista Nelson Mullo

Elaborado por: Mullo, 2023

Guia de preguntas

Tabla 10

Perfil de los entrevistados

Entrevistado Ocupacién Area de desempefio  Equipo creativo

Propietario de “Grandes

10 afos al mando de

Hugo Mullo Impresiones la imprenta.
Propietario de ~
Victor Mullo.  “Imprenta Andina” 12.anos al mando de
la imprenta.

Hernan E’rometarl’a de 20 afios al mando de  Nelson Mullo
. ~ Unigraf’ .

Aimacafia. la imprenta.

Olmedo Propietaria de 30 arios al mando de

Panchi “Gutemberg” la imprenta

Hugo ~ Propietaria de 35 afios al mando de

Aimacana « .

Mullo Imprenta Cotopaxi la imprenta.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 3

Formato entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la cindad de Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Disefio multimedia como estrategia de posicionamiento en la
industria grifica publicitaria latacungueiia® Coordinado por el Mg, Cristian Gutiérrez y por el investigador
Nelson Mullo. El objetivo principal de la presente enfrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como
miembros de la asociacidn de industrias graficas, interrogantes sobre las areas de publicidad mas frecuentes en
su negocio y sus conocimientos sobre el uso de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes
preguntas de una manera coherente y acorde al tema de investigacién propuesto. De antefnano agradecemos su
tiempo.

Informante:
1.- ;Como industria grafica qué tipo de servicios brinda a sus clientes?
2.- ;Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (drea de la publicidad en servicios comerciales)

3.- ;Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en el drea de la
multimedia digital publicitaria?

4.- ;Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?
5.- ;porque usted no tiene un servicio enfocado en el Area de la multimedia digital publicitaria?
6.- ;Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ;Qué opina sobre eso?

7. ¢ Cree usted que el diseiio multimedia es un recurso moderno para la publicidad comercial?

Elaborado por: Mullo, 2023

Este instrumento fue contestado por los propietarios elegidos de las industrias graficas de la
ciudad de Latacunga. A través del presente medio se puedo solventar dudas y obtener
informacion que se desconocia y que ayudo a resolver de una mejor manera la problemética

planteada.

Para la resolucion del Segundo objetivo “Zonificar las industrias graficas publicitarias en la
cuidad de Latacunga”, se trabajé con el método de mapeo con la finalidad de identificar la
localidad y sacar la cartera de servicios- que ofrecen todas esas empresas, bajo el instrumento
de la infografia (ver figura 4), componente que ayudo a estructurar y documentar los datos
relevantes (nombre, sector, razon social, ruc, contacto, cédigo de autorizacion, direccién y
prestaciones que brindan las 21 industrias graficas autorizadas) obtenidos en el servicio de

Rentas Internas SRI.
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Tabla 11

Esquema metodoldgico para la resolucion del Objetivo 2

Método Técnica Instrumento Equipo creativo

Cualitativo Mapeo Infografia Nelson Mullo
Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 4

Formato infografia - mapeo de los servicios de las industrias graficas.

SERVICIOS INDUSTRIAS GRAFICAS

De la parroquia Eloy Alfaro - Latacunga

Imprenta Digital
1 W Colar

‘RUC < ;
:CONTACTO RN
:CODIGO DE AUTORIZACION . |
:DIRECCION AR
:RAZON SOCIAL I s

RUC e ~
:CONTACTO .
:CODIGO DE AUTORIZACION - .
:DIRECCION .
:RAZON SOCIAL XS

™\ 'Impnenla MDC
\
bt

RUC | ¢ Lo----" 2
:CONTACTO i ° % e
:CODIGO DE AUTORIZACION ! T <

. ~ iy imprentaMena &

1
:DIRECCION | 50 N Jimenez
:RAZON SOCIAL |

Elaborado por: Mullo, 2023

En el presente instrumento se documentd de manera detallada informacién relevante sobre las
industrias gréaficas de la ciudad de Latacunga. Estos datos obtenidos fueron el punto de

referencia muy importante y la excusa perfecta para la determinacion del tercer objetivo.

A fin de apoyar en la resolucion del tercer objetivo “Elaborar propuestas audiovisuales
multimediales, como nuevos servicios digitales” fue necesario implementar una metodologia
del disefio, que permita seguir un orden lineal en el desarrollo de la produccién audiovisual para
ofrecer una nueva cartera de prestaciones basado en la multimedia y de esa manera no cometer

errores en el proceso de disefio e ideas creativas, con esa fin se eligié trabajar bajo la
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metodologia Design Thinking, en el que segun Serrano y Blazquez (2015) es una forma de
resolver problemas, disminuyendo riesgos y sobre todo teniendo muchas posibilidades de éxito.
Parte de un enfoque centrandose en las necesidades de las personas, con base a eso observa,
crea, prototipa y evalla, con la finalidad de Ilegar a una determinacion objetiva, que sea viable,
econémicamente rentable y satisfaga sus necesidades (p. 17). Esta metodologia trabaja

mediante 5 fases: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar.

Por medio de esa metodologia se trabajé en la ideacion y prototipado del producto audiovisual.
en donde se hizo uso de las técnicas de ilustracion y animacion digital con la ayuda de
instrumentos de Storyboard / Guion grafico (ver figura 5), y Motion Graphics. Estos
componentes ayudaron en el desarrollo y el proceso creativo de la camparia basado en la
multimedia. En este contexto se realizaron bocetos e ilustraciones a través de un Storyboard /
Guion grafico, como un primer esquema para el prototipo final desarrollado en After Effects

bajo el recurso Motion Graphics.
Tabla 12

Esquema metodoldgico para la resolucion del Objetivo 3

Método Técnica Instrumento Equipo creativo

Cualitativo  !lustracion digital ~ Storyboard / Guion grafico Nelson Mullo
Animacion digital Motion Graphics
Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 5

Formato storyboard / Guion gréfico

Escena: 00:00:00:00 | | Escena: | 00:00:00:00

Descripcion: Descripcion:

Elaborado por: Mullo, 2023
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9. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados bajo lo descrito en la parte metodoldgica.

9.1 DIAGNOSTICAR LAS INDUSTRIAS GRAFICAS PUBLICITARIA DE LA
CIUDAD DE LATACUNGA

Para el inicio de la ejecucion del proyecto, con el fin de abordar el primer objetivo, se llevo a
cabo un analisis mediante entrevistas (ver anexo 1- 5) con algunos propietarios de las industrias
gréficas de la ciudad de Latacunga. EI motivo era conocer sus opiniones y perspectivas como
miembros de la asociacion de industrias graficas, interrogantes sobre las areas de publicidad
mas frecuentes en su negocio y sus conocimientos acerca del uso de la multimedia en los
servicios publicitarios. Por medio de esto se pudo canalizar informacion relevante para el

desarrollo de la investigacion.

Después de haber realizado 5 entrevistas a profundidad, se transcribié las respuestas de los
entrevistados, en el cual se analizd la informacién recopilada mediante un mapa de palabras
claves, que ayudaron a contextualizar la investigacion. A continuacion, se presentan el estudio

general por medio del mapa de palabras:
Figura 6
Mapa de palabras

satisfacer

visualizar competitividad

CarecCer rentable modificar

economia Ce ntra r é rea Cl |ente poseer

actualmente

viable negociar entretenido
ofrecer salud Se rVi C i O Impresion
generar dicer soporte
- isenar :
factible social _ | necesidad
actualidad disponer
fisico

conocimiento publicidad capacitar material

atractivo empresa
: distribuir ; .
convincente Innovacion

Elaborado por: Mullo, 2023
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Las industrias graficas de la ciudad de Latacunga al ofrecer servicios para medios impresos
convencionales, tienden a manejar clientes mas habituales en el area centrada en la salud, por
lo tanto, reciben mas trabajos de disefio enfocadas en ese sector. Al tener una prestacion
ambigua en productos andlogos no disponen de un servicio basado en la multimedia, debido a
que carece de conocimientos y personal calificado en ese medio, razén por la cual solo se

enfocan en ofrecer productos centrados en lo fisico, es decir en soportes de impresion.

Sin embargo, estas industrias ratifican que en la actualidad el servicio basado en la multimedia
es una innovacion en el sector publicitario que esta logrando satisfacer las necesidades de los
consumidores de cada entidad, los cuales estan haciendo uso y aprovechando los medios
digitales como las redes sociales con el fin de darse a conocer en el &rea comercial. De igual
manera se corrobora que para esas empresas el factor digital es un opcién viable y entretenida.
Donde el servicio de la multimedia que ofrecen actualmente, genere ingresos rentables, puede
resultar factible a la hora de generar economia, llegar a mas clientes y ser mas competitivos en

el mercado.

Los puntos clave e importantes encontrados en la entrevista realizada, sirvieron como apoyo y
punto de partida para el desarrollo del proyecto en el disefio de productos audiovisuales con el

fin ofrecer una cartera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania latacunguenia.

9.1.1 ZONIFICAR LAS INDUSTRIAS GRAFICAS PUBLICITARIAS EN LA
CUIDAD DE LATACUNGA

Para abordar el segundo objetivo, se realizd un mapeo con la finalidad de identificar las
localidades y los servicios que ofrecen las 21 industrias graficas de la ciudad de Latacunga
autorizadas a través del servicio de Rentas Internas SRI, en el cual se pudo obtener datos
relevantes y muy importante para el desarrollo del presente proyecto. Por medio de lo obtenido,
se estructurd la informacion empezando desde aspectos tales como (nombre, sector, razon
social, ruc, contacto, cddigo de autorizacion, direccion y los servicios) a traves de la ayuda del

instrumento de la infografia.

A continuacion, se presenta el mapeo estructurado bajo el instrumento de la infografia:
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Figura 7

Infografia general de la localidad de las Industrias Graficas

LOCALIDADES DE LAS INDUSTRIAS GRAFICAS

Por parroquias urbanas de Latacunga

|

-

" (13) IMPRENTA COTOPAXI

- -

\

o) lgnacio
SERVI GRAPHIC 0 R Flores
s 4 L

GRAFICAS LATACUNGA o A ENTORNO GRAFIC
/’ ,’ r’
IMPRENTA GUTEMBERG J UNIGRAF IMPRENTA OFFSET
A
f,
IMPRENTA PARRERO 0 !
Eloy Alfaro | | SanBuenaAventura [RPF7F | JuanMontalvo

La matriz lonacioFlores IPYI790 |
Elaborado por: Mullo, 2023
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Infografia de los servicios de las industrias gréaficas “parroquia Eloy Alfaro”

SERVICIOS INDUSTRIAS GRAFICAS

De la parroquia Eloy Alfaro - Latacunga

0501089239001 :RUC

032234313 :CONTACTO

1042 :CODIGO DE AUTORIZACION

RIO PITA 273 PUTUMAYO :DIRECCION

MENA DOMINGUEZ FREDY MANOLO :RAZON SOCIAL

0502324312001 :RUC

0999248696 :CONTACTO

13886 :CODIGO DE AUTORIZACION

AV. SIMON RODRIGUEZ S/N Y ARGENTINA :DIRECCION
MASAPANTA CHILUISA WILSON XAVIER :RAZON SOCIAL

050075116900:RUC

099 800 2050 :CONTACTO

14022 :cODIGO DE AUTORIZACION

RIO AMBATO 18 Y AV. MARC AURELIO SUB :DIRECCION
HERRERA MARIA DEL CARMEN :RAZON SOCIAL

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 9

»»

‘parroquia La Matriz

‘“

Infografia de los servicios de las industrias graficas

00HYN03 0T3IHYIN YNY ONIHHYd “T¥ID0S NOZVY
HNOWA3S ¥ISI A /S TINDYAYND :NQIDJ3HIG

2912 ‘NQIJVZIHOLNY 30 091002

6250082E0 “0LOVINOD

1000121990050 -oNnY

0030 YINYYSYIN IHINY -1¥I00S NOZVY
01no A

G6-9/ VI443AIHO3 138V NYNI “NQIDD3HIa
0Z/1 ‘NQIQVZIHOLNY 30 091002

0682 0¢6 660 “0LIVLNOD

1L00E¥0P6800S0 -ONY

JINIDIA 0T13UYIN OrY 1Y IHONYd “IWID0S NOZVY
11373S00H A A

L1-2€ YZNIYW 30 ZAN0HYI *NOIJI3HIa
££G1:NQIOYZIHOLAY 30 091002
9be-£22 (£0) 0LIVINOD
1001208850050 Ny

YINHON YIHYIN YT OHYIN YHOYHO “IVID0S NOZVY
NOOTYIN TYHINTD A

003STVS AV A N/S YNOZWINY AY “NQIDIIHIO

£b0F | :NQIOVZIHOLNY 30 091002

#962922 (£0) “OLOVINOD

100P200492050 -oNY

(lenidsa ‘onsaype) ugioeusapenoug «
sofiojgje «
sewoydiq «

) uoloejuasaid ap sejelie] »
H 118100109 SOUEPUBED »
! souepaiqnd so|naIY +
! SEJSIARY =
i
I
i
i

sojnjoy *
s18f|4 -
sojjeg -

‘9H38IN3LNY VINIHWI

so[euoioowoid sojnaiy « soonduy «
sajeiquiaw ap sefoy + S0j9|jo4 *
seanjelodiod sepund « g -
509146 SOPRUIWIBL +  SBYIYY *
SOpeWapenouz «  SaIqOS »
sopejenboy +  S0Jjag

sobojglen +  soiqr] -

euajalie] «  s1f|4 -

sajuejop -«  sefeg -

YVIONNIVLYT SYI4YHI

SBUOIDBHAY| *
oleqes) 8p SeUApIQ « SOPIBNIAY
sepungd = 1q103Y =
SBWLO0JOId *
58108 *
S0j|ag -

" e ap sojajog -
S8UOIUB}OY *
upIoRWIGNS =

JIHdYHY 43S

’
’

’
vy
iy

.

apeipuy
et

v

* 0]jo! UD SBINJORY
* UploBUIBPENDUZ
» [e)6ip K jesyQ
« sobojejen
« sejanby3
+ sepuaby
« sejsiaay
e « seinjoeq
Tl * 80}9]|04
* SIS

JOVHONY YINIUdWI

= upioejuasald ap sejalie]
AN % = oleqes} ap sauapiQ
D = S3JUB|OA Bp Seloy
> « opipad 8p sejoN
IR * BjU 3p s0j3j0g
= sopejsedwy
* SBUOIDBYIAU]
« soliejaday
N = sopIanaay
. " semiquay
* SEW0joId

J4 VINIHJINI

a8

« sesdwod ap ugioepinby| ap asty
* 04pa10 ap A O}IGIP 3P SEION
= ugrous)el ap sajueqoidwos
« upIsiwal ap seiNy
« BJUdA 3P SBION
~A = seinjoey

En_m_u%m‘\ o

ebunoeje]

JIHdVHY 3N18

sojsendwod ejusidw) 8p
" saie)0eIE 8P UOIDONPOIJ
sopesedaid ugisaidui
" op soapuyyio 0 seysuely

e

+ UgIoRUIBPENIU

o ~se1d020}04
VII4YHI YiH1SNaNI

eBunoeje - zije e einbouied e aq

SYJI4VHI SYIHLSNANI SOIJIAY3S

VID0S NOZVH: 00TYMSO HOLIA OT1IHEYD 30VHONY
NQIDJ3HIA: IYFNIIAON 30 LI N/S OPNYHYN ONYIYHL AY
NOIQVZIHOLNY 30 092102~ 080 1

QLOVLINOD: | 8EEECEED

INY- 1002168220050

VID0S NOZvH: DONYNEIS NOLINIHSYM NVdIL OAVD
NOIDDIHIG: YONNIVLYT' A 6L-G TINDVAYND D
NOIDVZIHOLNY 30 09IA0D: 520% L

OLOVLNOD: /922£68660

Ny 10066v222E050

TVI0S NOZVH: HIIAVT 01914 Lvd HYZY S VIHVAYINYS
NOID23HIG: ONId 01XIT¥D A 6-6 003AIND 0IHYSI 138
NOIOVZIHOLNY 30 0DIA0D: YECEL

OLOVLNOD: /¥98082(€0)

any: 10092€0812050

TVID0S NOZVY: H138V7113 YNYSOH 73d07 071IHHY)
TINDYAYND A

NOIDIIHIG: /9 91 YNYT13H0 30 Z3HONYS

NOIDVZIHOLAY 30 0DIA0D: G0}

OLOVLNOD: Z8Y108Z (£0)

an4: 100591851050

: Mullo, 2023

Elaborado por



35

Figura 10

Infografia de los servicios de las industrias graficas “parroquia San Buenaventura”

SERVICIOS INDUSTRIAS GRAFICAS

De la parroquia San Buenaventura - Latacunga

@ GRANDES IMPRESIONES
* Sellos RUC: 0502736440001

- 7« Flayers
- « Rétulos CONTACTO: 099 837 8746
L « Revistas CODIGO DE AUTORIZACION: 13760
el * Articulos publicitarios DIRECCION: VIA A EL TAMB AV MIGUEL ITURRALDE S/
[ . * Tarietas de presentacion RAZON SOCIAL: MULLO PANCHI HUGO PAUL
£ e 4 « Calendarios corporativos
{@)wfrenta Grandes
= Wmpresi
e (13 IMPRENTA COTOPAXI
N ,\mprenta Andina « Sellos RUC: 0500748702001
R :::‘r':s's CONTACTO: 099 520 4207
. « Afiches CODIGO DE AUTORIZACION: 1399
« Revistas DIRECCION: AV. GENERAL MIGUEL ITURRALDE &/
» Volantes RAZON SOCIAL: MULLO AIMACANA HUGO MARCELO
« Catalogos
= Rotulacion
= Calendarios

« Gigantografias

= Articulos publicitarios

« Impresion cama plana

« Tarjetas de presentacion
« Invitaciones y recuerdos

. = Facturacion formas continuas

\
\

AY
\ IMPRENTA ANDINA
« Sellos RUC: 0502177538001
. 'F:'“tefs CONTACTO: 098 464 3814
* Facturas . N
- Tarjtera CODIGO DE AUTORIZACION: 7230
« Sublimacién DIRECCION: AV. GENERAL MIGUEL ITURRALDE S/
- Estampados RAZON SOCIAL: MULLO PANCHI VICTOR EDUARDO

« Retenciones

« Gigantografias

» Notas de venta

« Nota de crédito

« Guias de remision

Elaborado por: Mullo, 2023



Figura 11

Infografia de los servicios de las industrias graficas “parroquia Juan Montalvo™

SERVICIOS INDUSTRIAS GRAFICAS

De la parroquia Juan Montalvo - Latacunga
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Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 12
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A través del método de mapeo se puedo identificar las localidades por parroquias y conocer los
servicios que ofrecen las 21 industrias graficas de la ciudad de Latacunga autorizadas por el
SRI. En el que se puede corroborar que en la parroquia la matriz hay un 48% de industrias
graficas acentuadas en la zona, mientras que en Juan Montalvo poseen un porcentaje minimo
del 1% que laboran en dicho sector. De igual manera se pudo constatar que conel 12 %y 27 %
las parroquias de Eloy Alfaro, San Buenaventura y Ignacio Flores tienen una incidencia media

de imprentas que trabajan en esa localidad.

Cabe recalcar que, mediante el diagndstico de la cartera de servicios de las 21 industrias
graficas, el 99 % de ellas ofrecen productos enfocados en medios de impresion, a excepcion del
1 % que ofrece un servicio mixto entre trabajos para medios impresos y digitales, lo que
conlleva a que no se pueda dinamizar ese mercado. Este fue el punto de partida y la excusa
perfecta en la elaboracion de un producto audiovisual con el fin de ofrecer una cartera de
productos basado en la multimedia, con la finalidad de crear una ventana alternativa al consumo

local, que logre estimular ese mercado.

9.2 ELABORAR PROPUESTAS AUDIOVISUALES MULTIMEDIALES, COMO
NUEVOS SERVICIOS DIGITALES.

Los productos audiovisuales se desarrollaron primero sobre la base de un storyboard/guion
gréfico, en el que sé boceto e ilustrd un primer esquema del prototipo final. Este componente
ayudo en el avance y el proceso creativo para la nueva cartera de servicio que se va a ofrecer a
la ciudadania latacunguefia enfocado en la multimedia digital. En el que se describe
graficamente el proceso de elaboracion de la campafia bajo una estructura de bocetaje que

visualmente llamativa.

A continuacion, se presenta el storyboard/guion grafico realizado:



Figura 13

Storyboard producto audiovisual 1: escena 1-2

Escena: 1 00:00:00:00

00:00:03:00

Escena: 2

e

Descripcion: En la toma 1 de la escena 1, empieza la
campaia con una animacion de figuras de fondo.
((musica de salud de fondo))

Descripcion: Aparece el isotipo, la frase “tu salud en” y se
hace presente el paciente y doctor.
Voz en off: “Tu salud en”

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 14

Storyboard producto audiovisual 1: escena 3-4

00:00:04:00

Escena: 3

Escena: 4 00:00:05:00

@ﬂ?AL

Ly

Voz en off: “Nuestras”

Descripeion: se hace presente la palabra VITAL y nuestras.

Descripeidn: Se manifiesta la silueta de un corazon y la
palabra manos y el doctor revisa al paciente.
Voz en off: “Manos”

Elaborado por: Mullo, 2023




Figura 15

Storyboard producto audiovisual 1: escena 5-6

Escena: 5 00:00:10:00

Escena: 6 00:00:11:00

unv oG u

G-l

—=

Descripeion: En la segunda toma 2 de la escena 5, se hace
presente la frase “Te invitamos a”
Voz en off: “Te invitamos a”.

Descripcidn: Aparece la frase “formar parte de” y el
consultorio médico.
Voz en off: “Formar parte de”.

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 16

Storyboard producto audiovisual 1: escena 7-8

Escena: 7

00:00:14:00

Escena: 8 00:00:18:00

it e 0k o

< NUESIRA IFAM] lLﬂA

Descripeion: Se hace presente la frase “Nuestra Familia y
aparece el doctor y la paciente.
Voz en off: “Nuestra familia”.

Descripeion: En latoma 3 de la escena 8, se manifiesta el
consultorio.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 17

Storyboard producto audiovisual 1: escena 9-10

Escena: 9 00:00:19:00

Escena: 10 00:00:21:00

@)
=S

SINTDA - o
NOSOTRDS

Descripcion: Se muestra la palabra “cuida tu” y aparece el
paciente que se va a atender.

Descripcidn: Se manifiesta la frase salud junto a nosotros y
aparece la doctora e inyecta al paciente.
Voz en off: “Cuida tu salud junto a nostros:”

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 18

Storyboard producto audiovisual 1: escena 11-12

Escena: 11 00:00:23:00

00:00:27:00

Escena: 12

1

/_\\
\Z_/

G

Descripcion: Se finalizan las 3 tomas y aparece una
animacion de cortinilla para dar paso a la iltima toma.

Descripcidn: Se hace presente por ultime el isotipo de
VITALLAB.

Elaborado por:

Mullo, 2023

41



Figura 19

Storyboard escena final 13-14 del producto audiovisual 1

Escena: 13 00:00:29:00

Escena: 14

00:00:30:00

/AL
LA

LABORATORIO DE ANALISIS CLINICDS

L]

N

Descripcion: Aparece la palabra VITALLAB.
voz en off: “VITALLAB".

Descripeion: Finaliza la animacion con la manifestacion del
el eslogan de VITALLAB.
Voz en off: “Laboratorio de anlisis clinicos”.

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 20

Storyboard producto audiovisual 2: escena 1-2

Escena: 1 00:00:00:00

Escena: 2 00:00:03:00

]
£ E':IJ u

Descripcion: Empieza la campafia con una animacién del
imagotipo.
((mdsica de salud de fondo))

Deseripcion: Aparece video sobre la realizacion del examen
de HN y se hace presente el personaje de VITALLAB.
Personaije voz en off: “En VITALLAB realizamos”

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 21

Storyboard producto audiovisual 2: escena 3-4

Escena: 3 00:00:08:00

Escena: 4 00:00:12:00

----  DUWENES DE  ----/
HISOPAD® NASOFARINGE

PREXATALES

N o e e e 7

Descripcion: Aparece la frase “exdmenes de hisopado
nasafaringe”.
Personaje voz en off: “Examenes de hisopado nasafaringe”

Descripcion: Se manifiesta la palabra “prenatales”.
Personaje voz en off: “Prenatales”

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 22

Storyboard producto audiovisual 2: escena 5-6

Escena: 5 00:00:13:00

Escena: 6 00:00:15:00

———- DUMENES DE  ----
PROSTATA

‘---- DAWENESDE  ---
MIGROBIOLOBIA

N o e e e e 7

Descripcion: Se muestra la palabra “prostata”.
Personaje voz en off: “Prostata”

Descripcion: Aparece la palabra “microbiologia”.
Personaje voz en off: “microbiologia”

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 23

Storyboard producto audiovisual 2: escena 7-8

Escena: 7 00:00:17:00 Escena: 8 00:00:21:00
Ly

PRUEBAS O ---

GOVID

N = = - —

Y ——

- GONUROLEN ----’
DIABETES

Descripeion: Se manifiesta la frase “pruebas de COVID”.
Personaje voz en off: “Pruebas de COVID”

Descripcion: Se hace presente la frase “control en diabetes”.
Personaje voz en off: “Control en diabetes”

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 24

Storyboard producto audiovisual 2: escena 9-10

Escena: 9

00:00:22:00

Escena: 10 00:00:26:00

3

G

Descripeidn: Aparece una animacion de cortinilla para dar

paso a la animacion del imagotipo de VITALLAB.

Descripcion: Se hace presente el isotipo de VITALLAB.
Personaje voz en off: “Confia en nostros”.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 25

Storyboard escena final 11-12 del producto audiovisual 2

Escena: 11 00:00:28:00

Escena: 12 00:00:30:00

)

o
VITAL
@LA

3

/\
‘L/V ”

LABORATORIC DE

/AL
LA

ALISIS ELINICOS

C

Descripeidn: Aparece la palabra “VITALLAB”.
Personaje voz en off: “VITALLAB”.

Descripeion: Finaliza la animacion con la manifestacion del
el eslogan de VITALLAB.
((misica de salud de fondo))

Elaborado por:

Mullo, 2023

Figura 26

Storyboard producto audiovisual 3: escena 1-2

Escena: 1 00:00:00:00

Escena: 2 00:00:01:00

Descripcion: En la toma 1 de la escena 1, empieza la
campaiia con una animacion de figuras de fondo.
((misica de salud de fondo))

Descripcion: Aparece el isofipo y la palabra “molestias” y se
hace presente el personaje de VITALLAB.
Personaje voz en off: “Tienes Molestias”

—

Elaborado por:

Mullo, 2023
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Figura 27

Storyboard producto audiovisual 3: escena 3-4

Escena: 3 00:00:02:00 Escena: 4 00:00:03:00
fﬁ_, = . -
a7/ AL S WTAFL
V4w / L tAs

Mooz
ESTOMAGALES™

Descripcion: Aparece la palabra “VITALLAB y estomacales”.
Personaje voz en off: “Estomacales”

Descripcion: Aparece el imagotipo por completo de VITALAB y
una figura de pensamiento junto con personaje de un estémago.

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 28

Storyboard producto audiovisual 3: escena 5-6

Escena: 5 00:00:04:00

Escena: 6 00:00:06:00

f"“\
&@”E&

e sl
Eﬁﬁﬂm AGALES”

@i

ES{%A@[&— ES”

Deseripcion: El personaje representativo de un estémago se
hace grande y tiene una sensacion de dolor.

Descripcion: El personaje de VITALLAB sale de la primera
toma.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 29

Storyboard producto audiovisual 3: escena 7-8

Escena: 7 00:00:07:00 Escena: 8 00:00:08:00
Loy NmTrAL 7/ YITAL
HAeede
L ==

=t=8

Descripeion: En el inicio de la Toma 2 escena 7, aparece un
consultorio médico.

Descripeion: El personaje se hace presente por segunda vez
detras de la puerta del consultorio y aparece “acude con”.
Personaje voz en off: “Acude con”

Elaborado por: Mullo, 2023
Figura 30

Storyboard producto audiovisual 3: escena 9-10

Escena: 9 00:00:09:00 Escena: 10 00:00:10:00
;/'_“\_, A c["\_‘—,,n
AN OSTROS A4 NoSTROS

=

[ TRealizamos

EXAWENES

l; %\l \

Descripeion: Se muestra la palabra “nosotros”.
Personaje voz en off: “Nosotros”

Personaje voz en off: “Realizamos examenes de:”

Descripeidn: Se manifiesta la frase “realizamos examenes”.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 31

Storyboard producto audiovisual 3: escena 11-12

Escena: 11 00:00:16:00 Escena: 12 00:00:17:00
— WTr’AL WFAL
‘\Z/ LA \.,/ LAS
%ﬂfi:lmogmos
[ Reallzamos
EXANIENES
] e —] LI
%) S eemy || Y 3. )
GIf

i\

%%

Descripcidn: Se hace presente los tipos de examenes:
Personaje voz en off: “Coproparasitorio, sangreoculta y
helicobacter Pylori”

Descripeion: El personaje de VITALLAB sale de la segunda
toma.

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 32

Storyboard producto audiovisual 3: escena 13-14

Escena: 13 00:00:18:00 Escena: 14 00:00:20:00
LR LR
LIRS O
SOLO SE
NEGESITA
MUESTRAS

Descripeidn: En el inicio de la Toma 3 escena 13, se hace
presente por tercera vez el personaje de VITALLAB.

Descripcion: Aparece la frase solo “se necesita muestras de:”
Personaje voz en off: “Solo se necesita muetras de”

Elaborado por: Mullo, 2023




Figura 33

Storyboard producto audiovisual 3: escena 15-16

Escena: 15 00:00:21:00 Escena: 16 00:00:22:00
fvﬂwmg - WTr'QTL
”:.Q'?l ”:./AD
$0L0 SE 000 SCl
NECESTTA NECESITA
HVESTRAS S

3

=

Deseripcion: Se muestra la palabra “heces”.
Personaje voz en off: “Heces”

Descripcion: Se manifiesta la frase de promocion- 10 délares.
Personaje voz en off: “Tenemos una Promocion de 10
dolares”

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 34

Storyboard producto audiovisual 3: escena 17-18

Escena: 17 00:00:24:00

Escena: 18 00:00:25:00

S@IM ID SE
NEGESITA

CD( Y P LTI

| CPrmerisn DDMRES
0 SALUID Ei
[ TIGSTS Tamns >

Descripeion: Aparece la frase “tu salud en nuestras manos”.
Personaje voz en off: “Tu salud en nuestras manos”.

Descripcion: El personaje de VITALLAB sale de la tercera
toma.

Elaborado por: Mullo, 2023




Figura 35

Storyboard producto audiovisual 3: escena 19-20

Escena: 19 00:00:26:00

Escena: 20 00:00:27:00

Descripeidn: Se finalizan las 3 tomas y aparece una

animacion de cortinilla para dar paso a la ultima toma.

Descripcion: Se hace presente por ultime vez el personaje y
el isotipo de VITALLAB.

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 36

Storyboard escena final 21-22 del producto audiovisual 3

Escena: 21 00:00:29:00

Escena: 22 00:00:30:00

ATORID DE A N"’\L]SHS @FL.ITTNI']@

Descripeidn: Aparece la palabra “VITALLAB”.
Personaje voz en off: “VITALLAB”.

Descripeion: Finaliza la animacion con la manifestacion del
el eslogan de VITALLAB.
Personaje voz en off: “Laboratorio de analisis clinicos”.

Elaborado por: Mullo, 2023
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Partiendo del storyboard / guion grafico, para el prototipo final del producto audiovisual por
medio de la animacion digital bajo el recurso del Motion Graphics, se comenz6 desde la
preparacion de los archivos por capas con la tematica enfocado en la salud, el cual se sintetizd
en la entrevista realizada a los propietarios de las industrias graficas de la ciudad de Latacunga.
Esto a traves de los programas de adobe illustrator que permitio realizar disefios visualmente
atractivos vectorizados, con la finalidad que faciliten en los movimientos de los elementos
gréficos, que posteriormente fue llevado a after effects en el que se realizd el proceso de
animacion mediante los componentes y herramientas que ofrece el programa. Presentados a

continuacion:
Figura 37

Preparacion archivo para animacion del producto audiovisual 1

.

I

Wol

®
&1

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 38

Preparacion archivo para animacion del producto audiovisual 2

E Ve,

r\
s

LABORATORIO DE ANALISIS CLINICOS

e
=
®

~~-- EXAMENESDE ----

* HISOPADD NASOFARINGE

Elaborado por: Mullo, 2023
Figura 39

Preparacion archivo para animacion del producto audiovisual 3

*B Ve T x

He WOl

Realizamos %

EXAMENES

. ) Coproparasitario
B Sangre Oculta
) Helicobacter Pylori

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 40

Proceso de animacion de la caminata del personaje para el producto audiovisual

Elaborado por: Mullo, 2023
Figura 41

Proceso de animacion del ojo del personaje para el producto audiovisual

"' MOTIONTOOISLAYOUT ~ @ /' gy

s @ |

Elaborado por: Mullo, 2023



54

Figura 42

Proceso de animacion del habla del personaje para el producto audiovisual

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 43

Proceso de animacion del producto audiovisual 1

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 44

Proceso de animacion caminata de personaje del producto audiovisual 1

@ Adobe After Effects 2020 - E\utc\disefio grafico\ .. sis Nelson\poster animacion\personaje final\final poster 2\poster 222.aep *

o_Editar_Composion Capa Efecto Animacion Ver Ventana Ayuda
NE MAT /18

ma
Panel1 =

. MOTIONTOOLSLAYOUT ~ @ /{3 *

L
Y o220 doc 2 contoros.
I Rotaci
IR mano doc2 contornos IR
b Rotsc

BB  Q Busqueda

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 45

Proceso de animacion tipografica del producto audiovisual 1

MOTIONTOOLSLAYOUT v @ /' %

Elaborado por: Mullo, 2023



Figura 46

Proceso de animacion del producto audiovisual 2

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 47

Proceso de animacion tipografica del producto audiovisual 2

Elaborado por:

° a
=

EXAMENES DE . --- -

/

Mullo, 2023
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Figura 48

Proceso de animacion del producto audiovisual 3

", MOTIONTOOISLAYOUT v @ /' g}

sSTORAGILES:

|
e NN D
o A8

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 49

Proceso de animacion tipografica del producto audiovisual 3

Coproparasitario

Sangre‘ Oculta

Elaborado por: Mullo, 2023
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Figura 50

Proceso de animacién de cortinilla

Archivo _Editar_ Composicion _Capa _Efecto _Animacién Ver Ventana Ayuda
= W T /L

» «ma

MOTIONTOOLSLAYOUT v @ /' g3 |

X
»

iS40 Prtundo Az maiino 1) R

Elaborado por: Mullo, 2023

Figura 51

Proceso de animacion del imagotipo de Vitallab

Archivo Editar Composicién Capa _Efecto _Animacién Ver Ventana Ayuda

!, MoToNToolsLAYOUT v @ S gy [

PO osociono conamos com i I
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R~ v cnomoscamo ) I
b

L = | ciculol contornos Comp_1] L]

[
BB = (circulo? contomos Comp. 1] [
&

[ onamoscomon1 I
=n

Elaborado por: Mullo, 2023
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La herramienta storyboard/guion grafico aceler6 y facilitd el desarrollo del producto
audiovisual, al ser una guia, en secuencia fue posible producir y visualizar las ideas creativas.
En el proceso de animacion, el programa de adobe ilustrador fue fundamental a la hora de
preparar los archivos por capas para animar en after effects, estos programas gracias a sus
herramientas y complementos nativos permitieron conjuntamente con el recurso Motion
Graphics generar composiciones audiovisuales por medio de la combinacién de componentes
tales como las tipografias, elementos graficos y fotografias que dieron como resultado un

producto audiovisual innovador.

El producto final obtenido tiene una representatividad de los principios de animacion y el uso
de las técnicas de Motion Graphics tales como la tipografia cinética, kinetic-Motion Graphics,
y la utilizacién de imégenes reales, la unién de esos componentes dio como resultado un

producto audiovisual con un propdésito comunicacional.
9.3 VALIDACION DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL

La validacion del proyecto se lo ejecutd mediante un focus group, dirigido a un grupo de
propietarios de las industrias graficas y consumidores de la ciudad de Latacunga. Esto se lo

realiz6 de manera presencial, para poder tener un contacto directo con las personas.

9.3.1 Focus Group

El focus group se realiz6 a 10 personas, incluidos propietarios de las industrias gréficas y
consumidores de la ciudad de Latacunga. En primera instancia, se hizo una contextualizacion
general del proyecto donde se aclar6 el objetivo del focus group, que consistia en recabar
opiniones y punto de vista sobre el producto audiovisual creado bajo el recurso multimedia
Motion Graphics. En segundo lugar, se expusieron los videos realizados para su evaluacion.

Los focus groups se encuentran del Anexo 6 al 16.

Los resultados obtenidos en el focus group fueron los siguientes:

e En general, las respuestas fueron muy positivas, las personas a quienes se les realizado
el focus group, constataron que la camparia realizada estuvo ejecutada de una muy buena
manera, al ser una iniciativa que se esta presentando a la ciudadania latacunguefia con
un enfoque en medios digitales llegan a ser productos visualmente llamativos para el
consumidor.

e Se puede resaltar también que la publicidad estatica como lo digital trabajados de la

mano son viables econdmicamente tanto para las industrias graficas al igual que los
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propios consumidores, ya que ellos prefieren hacer uso de los dos recursos publicitarios
que se completan entre si, reafirmando ademas que la ciudadania latacunguefia veria

con buenos 0jos esta nueva iniciativa de estrategia publicitaria con la que se puedan

darse a conocer.

10. VALIDACION DE LAS PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

Tabla 13

Matriz de descriptores

MATRIZ DE DESCRIPTORES

Informantes Técnicas e
. - Preguntas de .
Objetivos especificos . L claves (fuentes instrumentos
investigacion . - 1
de informacion) a utilizar
¢Cuales son las areas
de publicidad mas Entrevistas Técnica:
Diagnosticar las frecuentes en sus realizadas a los Entrevista.
industrias graficas negocios? propietarios de las
publicitarias de la ¢Cuanto saben sobre industrias graficas Instrumento:
ciudad de Latacunga. el uso de multimedia  de la ciudad de Guia de
en los servicios Latacunga. preguntas
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¢, Cuales son las areas de publicidad mas frecuentes en los negocios de las industrias

graficas?

Mediante las entrevistas realizadas a los propietarios de las industrias graficas de la ciudad de
Latacunga, se puede corroborar que el sector publicitario mas frecuente en sus negocios es el
area centrada en la salud, es decir reciben mas trabajos de disefio enfocadas en el sector
sanitario, sin dejar de lado trabajos encaminados en areas de la gastronomia, deportes, entre

otros.
¢ Cuanto saben sobre el uso de multimedia en los servicios publicitarios?

Segun la informacion recopilada en las entrevistas, el conocimiento sobre el uso de la
multimedia en servicios publicitarios de los propietarios de las industrias graficas es limitados,
puesto que muchos de ellos no son profesionales en el area del disefio grafico, debido a que
aprendieron y se adentraron en ese campo a través de la autoeducacion. Motivo por el cual sus

prestaciones se centran solo en disefio impresos.

¢Qué tipo de cartera de servicios ofrecen las industrias graficas de la ciudad de
Latacunga?

A través del mapeo realizado de las localidades de las industrias graficas de la ciudad de
Latacunga, se pudo corroborar que todos prestan los mismos servicios, que van de la impresion
de rotulos, calendarios corporativos, tarjetas de presentacion, articulos publicitarios, flyers,
revistas, libros entre otros. Partiendo de ese contexto, no ofrecen un cartero enfocado en la
multimedia, debido a la falta de conocimiento y personal calificado en esta area, lo que limita
sus capacidades para ofrecer una cartelera con este tipo de servicio.

¢De qué manera se puede implementar el Motion Graphics en el disefio de un producto
audiovisual para ofrecer una cartelera de servicio basado en la multimedia en la ciudad

de Latacunga?

El Motion Graphics se pudo implementar en el producto audiovisual a través de sus recursos
graficos en movimiento, ademas de su versatilidad y facilidad de aplicacién, ya que, al ser una
técnica visualmente interactiva, se puedo realizar animaciones de elementos compositivos por
medio de la combinacion de sus técnicas tales como la tipografia cinética, kinetic-Motion
Graphics, y la utilizacién de iméagenes reales incluyendo a estas los principios de animacion.

Estos crean un impacto visual y son altamente comunicativos, atrayendo y reteniendo la
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atencion de los consumidores, y gracias a las redes sociales, los mensajes pueden transmitirse

de una forma mas dinamica, que es lo que mas interesa a las personas hoy en dia.

11. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)

11.1 IMPACTO TECNICO

La difusion de los productos audiovisuales por medio de las redes sociales, generara un gran
impacto técnico, debido a que se esta estimulando al consumo de nuevas tecnologias a través
del producto audiovisual realizado. Ya que al presentar al publico un producto innovador
permitird que las personas se trasladen a las nuevas tendencias en publicidad digital, sin dejar

de lado lo convencional.

11.2 IMPACTO SOCIAL

El impacto social que se pretende proyectar con el producto audiovisual es la de difundir una
nueva forma en que la sociedad pueda darse a conocer y en que las empresas tengan una manera
maés diversa de divulgar sus productos para quedarse en la mente del consumidor. Es decir, que

la comunicacion visual sea mas llamativa adentrandose a lo digital sin abandonar lo tradicional.

11.3 IMPACTO ECONOMICO

Como impacto economico, al ser un recurso interactivo, innovador y visualmente llamativo,
podria tener una rentabilidad econémica viable, ademas de que es una nueva fuente de empleo
para disefiadores y animadores que desean adentrarse en este ambito de la multimedia en el cual

se puede convertir un disefio estatico a audiovisual mediante técnicas de animacion.

12. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

Tabla 14
Costos directos
DESCRIPCION CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR

Computadora 2 $700 $1400
Servicio de Internet 1 $25 $100
Celular movil 1 $150 $150
Lapices 10 $0,50 $5
Impresora 1 $600 $600
Anillados 2 $2 $4
Borrador 4 $0,50 $2
TOTAL $2,261

Elaborado por: Mullo, 2023
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Tabla 15

Costos Indirectos

DESCRIPCION VALOR
Alimentacion $250
Transporte $140
Imprevistos $100
TOTAL $490

Elaborado por: Mullo, 2023

13. CONCLUSIONES

Como primera instancia del proyecto, mediante la entrevista y el mapeo realizado se
pudo constatar que los servicios mas comunes ofrecidos por las industrias graficas en la
ciudad de Latacunga son disefios para impresiones, siendo el area de la salud la mas
frecuente en sus negocios. También podemos corroborar que muchas de estas imprentas
no utilizan la publicidad basada en la multimedia debido a la falta de conocimientos y
de personal calificado, este fue el punto de partida y la excusa perfecta para el desarrollo
de la campafia.

El producto audiovisual basado en la multimedia se realizé partiendo de los puntos clave
de las entrevistas, el cual result6 en un producto llamativo en el que se trabajo bajo fases
que van desde la ideacidn-prototipado (storyboard/guion grafico) hasta la fase de
evaluacion de la campafa, mediante la utilizacion del recurso Motion Graphics y
complementos basados en los principios de la animacién, en el que se presentan
combinacién de elementos graficos con un gran e inmediato impacto visual y
comunicacional , como una nueva alternativa al consumo local para poder dinamizar
ese mercado.

En la actualidad, con el desarrollo de los medios tecnoldgicos y las nuevas tendencias,
las personas han recurrido a los medios digitales en busca de nuevas alternativas en
disefio publicitario. Los recursos de Motion Graphics como imagenes publicitarias son
una nueva alternativa efectiva e innovadora en la industria publicitaria para quienes

desean llegar a nuevas audiencias a través de lo digital.
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15. ANEXOS

Anexo 1: Entrevista dirigida al sefior Dario Aimacafia de “Unigraf”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la ciudad de
Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Diseiio multimedia como estrategia de
posicionamiento en la industria grafica publicitaria latacungueiia” Coordinado por el Mg,
Cristian Gutiérrez y por el investigador Nelson Mullo. El objetivo principal de la presente
entrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como miembros de la asociacion de
industrias gréaficas, interrogantes sobre los principales servicios publicitarios que prestan a sus
clientes, las areas de publicidad méas frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso
de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes preguntas de una manera

coherente y acorde al tema de investigacion propuesto. De antemano agradecemos su tiempo.

Informante: Hernan Aimacafia, oriundo de la ciudad de Latacunga, lleva 20 afios al mando de

“Unigraf”.
1.- ¢ Como industria grafica qué tipo de servicios brinda a sus clientes?

e Realizacién de manuales de identidad grafica (Logotipo, cromética su uso y su
aplicabilidad).

e Disefio e impresion de papeleria administrativa

e Disefio e impresion de invitaciones personalizadas para todo compromiso social.

e Rotulacion interior y exterior

e Desarrollo de sistemas sefialéticos.

e Disefo de afiches, catalogos, tarjetas etc.

e Fotografia publicitaria para redes sociales
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2.- ¢Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (Area de la publicidad en servicios

comerciales)
e Areade lasalud

3.- ¢Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en

el area de la multimedia digital publicitaria?
Sl
4.- ¢ Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?

e Paginas web

e Video reportajes

e Fotografia

e Desarrollo y animacién de publicidad audiovisual
e Iméagenes para redes sociales

e Flyers digitales

e MenUs animados para pantallas

e Revistas digitales etc.

5.- ¢porgue usted no tiene un servicio enfocado en el &rea de la multimedia digital

publicitaria?

6.- ¢ Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ¢ Qué

opina sobre eso?

Los medios multimedia digitales se pueden crear, visualizar, distribuir, modificar y preservar

en dispositivos electronicos.

7. Cree usted que el disefio multimedia es un recurso moderno para la publicidad

comercial?

Si porque su principal objetivo es el de desarrollar todos los recursos graficos posibles para
impactar ante su puablico meta. Son muchos los campos que incluye el disefio multimedia con

una tendencia orientada al mundo digital.
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Anexo 2: Entrevista dirigida a la sefiora Paulina Mullo de “Imprenta Cotopaxi”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la ciudad de
Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Disefio multimedia como estrategia de
posicionamiento en la industria grafica publicitaria latacunguefia” Coordinado por el Mg,
Cristian Gutiérrez y por el investigador Nelson Mullo. El objetivo principal de la presente
entrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como miembros de la asociacion de
industrias gréaficas, interrogantes sobre los principales servicios publicitarios que prestan a sus
clientes, las areas de publicidad més frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso
de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes preguntas de una manera

coherente y acorde al tema de investigacion propuesto. De antemano agradecemos su tiempo.

Informante: Hugo Aimacafa, oriundo de la ciudad de Latacunga, lleva 35 afios al mando de

“Imprenta Cotopaxi”.

1.- ¢ Como industria gréafica qué tipo de servicios brinda a sus clientes?

e Rotulacion
e Articulos publicitarios

e Impresion cama plana

2.- ¢Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (Area de la publicidad en servicios

comerciales)

e Areade lasalud
e Area de deportes
e Area de gastronomia

e Areaagricola
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3.- ¢Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en

el area de la multimedia digital publicitaria?
NO
4.- ¢ Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?

5.- ¢porque usted no tiene un servicio enfocado en el area de la multimedia digital

publicitaria?
Porque desconozco del tema

6.- ¢ Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ¢ Qué opina

sobre eso?
No conozco

7. ¢Cree usted que el disefio multimedia es un recurso moderno para la publicidad

comercial?

Pienso que si



73

Anexo 3: Entrevista dirigida al sefior Hugo Mullo de “Grandes impresiones”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la ciudad de
Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Disefio multimedia como estrategia de
posicionamiento en la industria grafica publicitaria latacunguefia” Coordinado por el Mg,
Cristian Gutiérrez y por el investigador Nelson Mullo. El objetivo principal de la presente
entrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como miembros de la asociacion de
industrias gréaficas, interrogantes sobre los principales servicios publicitarios que prestan a sus
clientes, las areas de publicidad més frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso
de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes preguntas de una manera

coherente y acorde al tema de investigacion propuesto. De antemano agradecemos su tiempo.

Informante: Hugo Mullo, oriundo de la ciudad de Latacunga, lleva 10 afios al mando de

“Grandes impresiones”.
1.- ¢ Como industria gréafica que tipo de servicios brinda a sus clientes?

e Rotulos

e Articulos publicitarios

e Flayers comerciales,

e Tarjetas presentacion,

e Calendarios corporativos,
e Reuvistas institucionales

e Sellos automaticos

2.- ¢Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (Area de la publicidad en servicios

comerciales)

e Areadelasalud
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3.- ¢Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en

el area de la multimedia digital publicitaria?

NO

4.- ¢ Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?
No contamos con este servicio de publicidad.

5.- ¢porque usted no tiene un servicio enfocado en el area de la multimedia digital

publicitaria?

No se brinda este servicio basado en la multimedia publicitaria por falta de conocimientos y

personal capacitado para ejecutar dicho servicio como empresa.
Porque desconozco del tema

Se lo descose por que la mayor parte de los trabajos realizados eran basado en cosas fisicas y
muy pocas para redes sociales o publicidad en medios de comunicacion o redes sociales por lo

cual no se cuenta con este tipo de servicios en la actualidad comercial.

6.- ¢ Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ¢ Qué opina

sobre eso?

No se conoce mucho sobre este tipo de publicidad se ha visto un porcentaje de clientes que
estan adoptando este medio para su incremento en el comercial, no se conoce mucho del tema

sobre multimedia digital o los programas que son utilizados para este tipo de servicio comercial.

7. ¢Cree usted que el disefio multimedia es un recurso moderno para la publicidad

comercial?

En cuestion de servicio publicitario es algo innovador para poder solventar las necesidades de

los clientes a su vez generar un nuevo servicio como industria gréafica en la ciudad.
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Anexo 4: Entrevista dirigida al sefior Victor Mullo de “Imprenta Andina”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la ciudad de
Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Disefio multimedia como estrategia de
posicionamiento en la industria grafica publicitaria latacunguefia” Coordinado por el Mg,
Cristian Gutiérrez y por el investigador Nelson Mullo. El objetivo principal de la presente
entrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como miembros de la asociacion de
industrias gréaficas, interrogantes sobre los principales servicios publicitarios que prestan a sus
clientes, las areas de publicidad més frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso
de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes preguntas de una manera

coherente y acorde al tema de investigacion propuesto. De antemano agradecemos su tiempo.

Informante: Victor Mullo, oriundo de la ciudad de Latacunga, lleva 12 afios al mando de

“Imprenta Andina”.
1.- ¢ Como industria gréafica qué tipo de servicios brinda a sus clientes?

e Sublimacion en textiles

e Estampados en articulos publicitario como, gorras esferos, llaveros, cajas, botellas.

e Tarjeteria para empresas comerciales de la ciudad predominan medicos, abogados,
clinicas, colegios, universidades.

e Sellos automaticos para negocios agricolas, clubs deportivos de la cuidad, complejos
recreacionales.

e Folletos de instituciones publicas y privadas.

e Flayers para restaurantes, farmacias, empresas en la ciencia de la salud.

2.- ¢Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (Area de la publicidad en servicios

comerciales)
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e Area de gastronomia

e Areaagricola

3.- ¢Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en
el area de la multimedia digital publicitaria?

NO
4.- ¢ Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?

Nuestra empresa no cuenta con este tipo de publicidad basado en la animacién comercial mas

nos enfocamos en publicidad en soportes publicitarios.

5.- ¢porgue usted no tiene un servicio enfocado en el area de la multimedia digital

publicitaria?

No se cuenta con personal relacionado con este tipo de publicidad no se cuenta con
conocimientos previos para el manejo de herramientas fuera de las que se conoce para realizar

los disefios.
Porqgue desconozco del tema

Desconoce del tema por la falta de una persona capacitada en el area basado en la multimedia

a de mas los programas que se utilizan para realizar dichas publicaciones comerciales.

6.- ¢ Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ¢ Qué opina

sobre eso?

No se coche el manejo ni el funcionamiento para poder generar estos tipos de publicidad

relacionado al tema didactico comunicacional.

7. ¢Cree usted que el disefio multimedia es un recurso moderno para la publicidad

comercial?

Mediante se tenga una manera de generar ingresos al negocio publicitario y sea rentable a nivel

de nuestros clientes si o veo muy positivo para generar economia y competitividad.
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Anexo 5: Entrevista dirigida al sefior Jefferson Ofia de “Gutemberg”

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Entrevista dirigida a los propietarios de las diferentes industrias graficas de la ciudad de
Latacunga:

La entrevista forma parte del proyecto de “El Disefio multimedia como estrategia de
posicionamiento en la industria grafica publicitaria latacungueiia” Coordinado por el Mg,
Cristian Gutiérrez y por el investigador Nelson Mullo. EI objetivo principal de la presente
entrevista es conocer sus opiniones y perspectivas como miembros de la asociacion de
industrias gréaficas, interrogantes sobre los principales servicios publicitarios que prestan a sus
clientes, las areas de publicidad més frecuentes en su negocio y sus conocimientos sobre el uso
de multimedia en los servicios publicitarios. Responder las siguientes preguntas de una manera

coherente y acorde al tema de investigacion propuesto. De antemano agradecemaos su tiempo.

Informante: Olmedo Panchi, oriundo de la ciudad de Latacunga, lleva 30 afios al mando de

“Gutemberg”.
1.- ¢ Como industria gréafica qué tipo de servicios brinda a sus clientes?

e Rotulos

e Articulos publicitarios

e Flayers comerciales, deportivos, clinicos, abogados, farmacias.

e tarjetas presentacion, centro de capacitaciones, universitarios, médicos, abogados,
avicolas, profesionales de la salud.

e Calendarios corporativos, bancos, supermercados, tiendas, instituciones educativas.

e Reuvistas institucionales, farmacias, tiendas, clinicas.

e Sellos automaticos, para profesionales de la salud.
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2.- ¢Qué tipo de clientes frecuenta en su negocio? (Area de la publicidad en servicios

comerciales)

e Areade lasalud

e Area de gastronomia

3.- ¢Usted en los servicios que ofrece, proporciona a sus clientes un trabajo enfocado en
el area de la multimedia digital publicitaria?

NO
4.- ¢ Qué servicios ofrece enfocado en el area de la multimedia?

No se cuenta con este tipo de servicio por la falta de conocimiento en el area relacionada con

la multimedia y no se cuenta con un personal capacitado en la rama mencionada.

5.- ¢porgue usted no tiene un servicio enfocado en el &rea de la multimedia digital

publicitaria?

A lo largo la empresa solo ofrece un servicio de impresion de publicidad mediante soportes
conocidos en el area de disefio y no se ha puesto en practica publicidad relacionado para redes

sociales mediante la multimedia
Porque desconozco del tema

No se cuenta con nuevos conocimientos enfocados al tema mencionado y solo se esta

capacitado para publicidad e impresiones en soportes de la publicidad.

6.- ¢ Conoce usted acerca del manejo de la multimedia digital en la actualidad? ¢ Qué opina

sobre eso?

Se puede apreciar en medios digitales como redes sociales publicidad de negocios conocidos o
familiares manejando este estilo de publicidad la cual se desconoce el tipo de herramientas que

manejan para realizar este tipo de publicidad.

7. ¢Cree usted que el disefio multimedia es un recurso moderno para la publicidad

comercial?

Mediante visualizaciones en redes sociales me parece rentable este tipo de publicidad ya que es
mas interactivo y se puede llegar a mas personas fuera del entorno comercial y poder tener

nuevas alternativas de publicidad moderna y entretenida al publico.
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Anexo 6: Focus group (Carmen Mullo- Imprenta Cotopaxi)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguefia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
] | O ] O
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= | & =5 =

3. ¢Observado los productos audiovisuales que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

ANALOGA DIGITAL

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
[ | [ | O
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4. ¢Observado los productos audiovisuales que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGA DIGITAL
[] | oo []

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = R e

Imprenta

=)
=1 covoenx

Wi

NOMBRE: -Canes Hollo Bk
C.L: Qoo293a43 -4
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Anexo 7: Focus group (Paul Mullo)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias graficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinidn acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguefia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | &=

2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | &=

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econémicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

ANALOGO DIGITAL

= | - | O

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO




4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?
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PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
S = | -

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
[] | | [] O

NOMBRE: Pm‘; | r(u tLo
ClL: 2502 F3644°
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Anexo 8: Focus group (Victor Mullo- Imprenta Andina)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias graficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguefia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= | & =5 =
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= | & 8§ =

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econémicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL




84
[] ] [] ‘ []

4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
] ] ] [] \ ]

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| . | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = b d

O ——————————— H \

mprenia
3
]

" W
// -y Ll /'\/)

NOMBRE:
Clséi oo
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Anexo 9: Focus group (Hugo Mullo- Imprenta Cotopaxi)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias graficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguefia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
] | O ] O
2. cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= | & =5 =

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econémicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

ANALOGO DIGITAL

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
[ | [ | O
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¢Observado las campafias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en

4.
publicidad?
PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
[] | oo []
5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - .= =
6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su
negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = R e
f-3-_ corornx
i [[ ; QL. /(— o
\‘goamm::@——————-" el lo

Cl:t S ¢ {'/5 Je
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Anexo 10: Focus group (Agustina Chimbo)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguerfia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
[] ] [] [] \ []
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | ®

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL

[] | [] | | []




4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?
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PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
S = | -

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = R e

LD
D
NOMBRE: _AL’_“AM-__—

ClL: Blog ra=2 .
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Anexo 11: Focus group (Edison Panchi)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguerfia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
[] ] [] [] \ []
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | ®

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL

= | - | O




4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?

90

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
S = | -

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = 0[O
el
o g (;‘ .

NOMBRE: p tod:
C.L: 6o A3 53357
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Anexo 12: Focus group (Victor Velasco)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguerfia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
[] ] [] [] \ []
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | ®

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?
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4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?
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5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| = R e
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Anexo 13: Focus group (Jimmy Shinchiguano)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguerfia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
[] ] [] [] \ []
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | ®

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL

[] | [] | | []




4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?
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5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
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Anexo 14: Focus group (Dylan Panchi)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias graficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguefia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | = | =
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= | & =5 =

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econémicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?
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4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?
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5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
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Anexo 15: Focus group (Edelin Panchi)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
FOCUS GROUP DIRIGIDO A:

Propietarios de las industrias gréaficas y consumidores de la ciudad de Latacunga.

La intencion de este Focus Group es conocer su opinion acerca de los productos audiovisuales
realizadas para ofrecer la nueva cartelera de servicio basado en la multimedia a la ciudadania

Latacunguerfia.

1. ¢Cree usted que los productos audiovisuales estan ejecutados de manera profesional?

TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
[] ] [] [] \ []
2. ¢Cree usted que los productos audiovisuales son llamativos visualmente?
TOTALMENTE DE DE NEUTRO EN NULO
ACUERDO ACUERDO DESACUERDO
= & | & | ®

3. ¢Observado las campafias publicitarias que es mas viable econdmicamente para usted

como consumidor lo analogo o lo digital en publicidad?
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4. ¢Observado las camparias publicitarias que prefiere usted lo analogo o lo digital en
publicidad?

98

PUBLICIDAD PUBLICIDAD AMBOS NINGUNO
ANALOGO DIGITAL
S = | -

5. ¢Aria uso de este tipo de producto audiovisual para su negocio?

MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
| - | = | =

6. ¢Cree que a mas personas les gustaria este tipo de producto audiovisual para su

negocio?
MUY PROBABLE POCO PROBABLE POCO NULO
PROBABLE
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Anexo 16: Hoja de vida tutor

a

SOBRE Mi

Profesional de la carrera de Ingenieria en Disefio

Digital y Multimediq, de excelentes relaciones
interpersonales y habilidad para trabajar en
equipo o individualmente. Enfocado en el diserio
grafico, editorial, multimedia, web, social media,
marketing digital y manejo de marcas.

Educacion
ESTUDIOS SUPERIORES

Universidad “Tecnolégica Indoamérica”
- Ingeniero en Diseno Digital y Multimedia

Universidad Politécnica del Litoral (ESPOL)
- Master en Disefo y Gestion de Marca

Universidad Internacional de La Rioja (UNIR)
- Master en Disefio y Produccion Multimedia

Capacitacion

Curso “Marca personal”
otorgado por Platzi.
2020

Curso “Visita Ecuador”
otorgado por Ecuador Poster Bienal.
2019

99

Cristian Gutiérrez

Mg. Disefio y Gestién de Marcas
Mg. Disefio y Produccion Multimedia

Télefono:

+593 984904205
Direccion:

Email: Calle Vicente Rocafuerte

danygutyl006@gmail.com

danygutyl006@hotmail.com

y Av. Velasco Ibarra, Pujili.

Curso “Seminario de Multimedia y Animacién”
otorgado por la Universidad Tecnolégica
Indoamérica.

2019

Curso “Seminario de Fotografia Comercial”
otorgado por la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.
2019

Curso “Programacion de Apps Mbviles”
otorgado por la Universidad Complutense de Madrid.
2015

Experiencia

Director de Marketing
BOMAN SPORT
2017 - 2018

Docente

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
2018 - 2019

Docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
2019 - 2020

Freelance
DISENO WEB Y MANEJO DE MARCA
2020 - 2022

Docente
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
2022 - ATC



Anexo 17: Hoja de vida estudiante

EDUCACION

NIVEL PRIMARIO:

Unidad Educativo
San José La Salle

NIVEL SECUNDARIO:

Colegio Superior Vicente
Ledn.

NIVEL SUPERIOR:

Universidad Técnica De
Cotopaxi.

REFERENCIAS

Victor Mullo
Gerente de Imprenta Andina
0998866182

Hugo Mullo
Gerente de Imprenta Cotopaxi
0995204207

Byron Panchi
Gerente Servicio de Torno y Sueldas
0983273421

TELEFONO
0998932267 / 03 2262963
Email

nelsonl4mullo@gmail.com

LUGAR DE RECIDENCIA:

Av. General Miguel Iturralde s/n
Barrio Bellavista

NELSON MULLO

DISENADOR GRAFICO

ACERCA DE Mi

Profesional con experiencia, especializada en la creacion de disefios visuales,
utilizando ilustraciones digitales, imagenes y tipografia. Comprometido a
ayudar a los clientes a dar forma a su identidad de marca mediante el uso
de disefios graficos convincentes. Acostumbrado a colaborar con otros
profesionales creativos para alcanzar los objetivos del proyecto. Excelentes

valores como la honorabilidad, moralidad, responsabilidad, solidaridad.

EXPERIENCIA LABORAL

Imprenta Andina Auxiliar encargado en el area de disefio
2017-2019 publicitario en los que predominan disefios de:

Tarjetas de presentacion
Afiches

Volantes corporativos
Tripticos

Adhesivos corporativos
Etc.

Imprenta Andina Encargado en el area de disefio publicitario en
2019-2021 los que predominan disefios de:

Maquetacion de revistas.

Disefio de libros Institucionales.

Renovaciones de publicidad para redes sociales.
Creacion de marcas para empresas publicas o privadas

Imprenta Andina Encargado en el area de disefio publicitario en
2021-2023 los que predominan disefos de:

Creacion de publicidad interactiva multimedial.
Manejo de maquinaria en impresion publicitaria.
Asesoramiento en gestion de manejo corporativo.
Asesoramiento en disefio para campaiias publicitarias.

HABILIDAD DE SOFTWARE

ADOBE ILLUSTRATOR ADOBE INDESIGN

ADOBE PHOTOSHOP ADQBE EREMIERE
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