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Resumen

En un acercamiento con el Restaurante Sushi & Roll, se identificd que se carece de
produccion de material audiovisual para promover a través de la red social Facebook la comida
japonesa que ofrecen.

Por lo que se planteo el siguiente objetivo: Producir material audiovisual para promover a
través de la red social Facebook la comida japonesa que ofrece el restaurante Sushi & Roll.

El enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizoé el método cuantitativo y
cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalu6 el nivel
de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a un grupo de 20 personas, entre cliente, grupo
objetivo y expertos en comunicacion y disefio.

El principal resultado es que se produjo material audiovisual para promover a través de la
red social Facebook la comida japonesa ofrecida por el Restaurante Sushi & Roll y se recomendd
invertir en publicidad dentro de Facebook para mantener la presencia del restaurante entre los

usuarios.
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Capitulo I: Introduccion

El restaurante Sushi & Roll ofrece productos alimenticios de la cocina japonesa, cuentan
con una pagina en Facebook en la que publican fotografias ocasionalmente, sin embargo no
poseen material animado digital que promueva los platillos del restaurante.

Para solucionar el problema se desarrollara el siguiente tema: Produccion de material
audiovisual para promover a través de la red social Facebook la comida japonesa que ofrece el
restaurante Sushi & Roll.

Para la realizacion del proyecto se elaborard un marco teorico en el que se obtendran
conceptos de comunicacion y disefio, ciencias, artes, teorias y tendencias, se pasard por un
proceso de disefo en el que se conseguira la idea base para la produccion audiovisual, esto
continuara al bocetaje y propuesta preliminar del material, que sera posteriormente presentado a
un grupo de personas que representen el grupo objetivo.

El proyecto se completara al cumplir con los objetivos planteados y producir material

audiovisual que promueva los platillos japoneses del restaurante Sushi & Roll.
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Capitulo II: Problematica

El restaurante Sushi & Roll, ubicado en Dinamia Cayald posee una pagina en Facebook, a
través de la que publican contenido ocasionalmente, cuando realizan promociones especiales o se
agrega un producto al menu, y algunas fotografias de sus platillos, la empresa carece de material
audiovisual que informe a los usuarios acerca de los diferentes productos del restaurante.

El problema sera solucionado con la produccion de material audiovisual que promueva
los productos a través de la red social Facebook y trasladen informacion al consumidor acerca
del restaurante y los platillos japoneses.

2.1  Contexto

El restaurante Sushi & Roll inici6 en el CC. La Gran Via, ubicado en la Calzada
Roosevelt, era mayormente conocido por personas de origen asiatico, debido a que dicho
restaurante se situaba cerca del CC. Asian Mall. Sushi & Roll tom¢ la decision de expandir el
negocio y aperturar una nueva franquicia en Dinamia Cayald, y asi dirigirse a un nuevo grupo
objetivo de adultos jovenes, hombres y mujeres entre 18 y 28 afios.

Sushi & Roll ha publicado fotografias de algunos de sus productos en su pagina de
Facebook, los posts publicitarios realizados no poseen descripcidon y muchas veces no se incluye
el nombre del plato.

En una reuniéon con Kim Moon Soo, propietario del negocio, se evaluaron las
posibilidades de utilizar diferentes medios de comunicacion, y se concluyd que era necesario

promover el restaurante a través de la red social Facebook con material audiovisual.



2.2  Requerimiento de Comunicacion y Disefio

En un acercamiento con el restaurante Sushi & Roll, se identificd que se carece de
material audiovisual para promover a través de la red social Facebook la comida japonesa que
ofrecen.
2.3 Justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones por las cuales se considerd importante el
problema y la intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de

cuatro variables: a) magnitud; b) vulnerabilidad; c) trascendencia; y d) factibilidad

2.3.1 Magnitud.

Habitantes en la ciudad
de Guatemala
2,450,212

Restaurantes en
Dinamia Cayala: 8

Restaurante
Sushi & Roll: 1

Clientes yseguidores
en Facebook: 2,500

Segun el Instituto Nacional de Estadistica la ciudad de Guatemala consta de 2,450,212
habitantes. Existen ocho restaurantes en el area de Dinamia Cayald, entre ellos el restaurante
Sushi & Roll. El proyecto esta dirigido a adultos jovenes, hombres y mujeres entre 18 y 28 afios

de edad, de un nivel socioeconémico C2 y C3 que habiten dentro de la ciudad de Guatemala.



2.3.2 Vulnerabilidad. Al no contar con material audiovisual, el restaurante no capta la
atencion de los consumidores, tanto reales como potenciales. Los usuarios que no
conocen el restaurante e ingresan a la pagina de Facebook, no obtienen informacioén que
les atraiga.

2.3.3 Transcendencia. Al elaborar y publicar la produccion de material audiovisual a
través de Facebook, se incrementan las posibilidades de ganar nuevos clientes, de
posicionar la marca en sus mentes y asimismo aumentar los ingresos del restaurante.
2.3.4 Factibilidad.

2.3.4.1 Recursos Humanos. El restaurante cuenta con los recursos humanos que poseen
la capacidad, habilidades y experiencia para preparar de forma correcta el producto que
ofrecen y brindar una correcta atencion al cliente.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la organizacion autorizan al
personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la
empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. El restaurante Sushi & Roll posee los recursos necesarios,
para llevar a cabo la elaboracion de los materiales animados digitales.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. El estudiante cuenta con el equipo y las herramientas

necesarias para elaborar y producir el resultado del proyecto de graduacion.
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Capitulo III: Objetivos de diseiio
3.1 Objetivo general

Producir material audiovisual para promover a través de la red social Facebook la comida

japonesa que ofrece el restaurante Sushi & Roll

3.2 Objetivos especificos

3.2.1 Recopilar informacion acerca del restaurante y la comida japonesa que ofrecen a
través del brief del cliente, para incorporarla en la elaboracion del proyecto.

3.2.2 Investigar acerca de produccion de material audiovisual, tendencias de disefio y
tipografias a través de fuentes bibliograficas, para aplicarlo en el proyecto y desarrollar el
material audiovisual.

3.2.3 Fotografiar los alimentos japoneses y bebidas del restaurante Sushi & Roll, para

incluirlos en la produccion del material audiovisual, destinado al grupo objetivo.
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4.1 Informacion general del cliente

Nombre de la empresa: Sushi & Roll

Direccion: Boulevard Austriaco 37-01, CC. Dinamia Cayala, zona 16 Ciudad de Guatemala
Teléfono: 22341175

Antecedentes: El restaurante inici6 en el CC. Gran Via y posteriormente fue trasladado a
Dinamia Cayald, para abrir paso a un nuevo grupo objetivo. El servicio a domicilio propio del
restaurante fue cambiado por Uber Eats y Glovo. Cuentan con una pagina de Facebook, sin
embargo posee poca informacion.

Misién: Brindar productos de excelente calidad y a un buen precio a nuestros clientes, en un
ambiente agradable para que puedan conocer y disfrutar de la cultura japonesa.

Vision: Ser reconocidos como un restaurante de una calidad superior, que brinda experiencias
Unicas a sus consumidores.

Oportunidad identificada: Producir material audiovisual para promover a través de la red social
Facebook, la comida japonesa que es ofrecida en el restaurante

Grupo objetivo: Hombres y mujeres de 18 a 28 anos de edad, dentro de niveles
socioeconomicos C2 y C3

Principal beneficio al grupo objetivo: Alimentos japoneses a buenos precios

Competencia: § restaurantes dentro de Dinamia Cayala

Posicionamiento: Se concentran en la calidad de los alimentos que ofrecen

Factores de diferenciacion: Ofrecen alimentos de una cultura extranjera, los precios son justos
para el tipo de comida que se vende.

Materiales a realizar: Produccion de material audiovisual para promover a través de la red social

Facebook la comida japonesa que ofrecen.



Logotipos:

—
Sushi & Roll

4.2 Organigrama de Sushi & Roll

Propietario de
Sushi & Roll
Chef principal

Y Gerente del
restaurante




4.3 FODA de Sushi & Roll

Fortalezas

Oportunidades

El precio que dan por los servicios
alimenticios es justo y econdémico para el
tipo de alimento que ofrecen.

Conocen bien la cultura japonesa, por lo que

el ambiente en el restaurante es apropiado

para los productos que ofrecen.

Es el tnico restaurante en Dinamia Cayala
que ofrece alimentos y bebidas de estilo
oriental.

La presentacion que poseen los platillos
japoneses, hacen de Sushi & Roll un
restaurante atractivo e interesante para el

consumidor.

Debilidades

Amenazas

El sushi no es un tipo de alimento que se
busque a diario o con mucha frecuencia, por
razones de cultura.

Sushi & Roll no es tan conocido como otros
restaurantes en el area, que son franquicias

internacionales.

Las personas usualmente buscan alimentos
mas tradicionales, consumen alimentos a los
que estdn acostumbrados, por ejemplo
pizza, hamburguesas y tacos.

La falta de informacion que existe respecto
a los platillos japoneses y su preparacion,
existe la creencia popular de que sushi es
igual a pescado crudo, lo que limita a
muchos a probar la cocina japonesa y optan

por productos que ya conocen.
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El grupo objetivo de este proyecto son hombres y mujeres de 18 a 28 afios de edad que habiten
en la Ciudad de Guatemala, que posean un nivel socioeconémico C2 y C3, que busquen conocer

de otras culturas y acostumbren a salir en familia y/o amigos en dias libres.

Perfil geografico | La ciudad de Guatemala se encuentra en la region Metropolitana, es
la capital del pais, cuenta con un territorio de 692 km?2 y esta dividida
en 25 zonas municipales. Segtn la INE habitan 2, 450,212 personas.
El clima es muy variado, sin embargo no se tienen temperaturas

extremas, suele ser calido o templado.

Perfil Hombres y mujeres de 18 a 28 afios de edad, con un nivel
P socioecondmico C2 y C3, entradas econémicas de Q.11, 000.000 a
demografico
Q.17, 500.00 mensuales, estudian en universidades o ya poseen un
titulo universitario. Cuentan con carro propio, algunos poseen
vivienda propia, otros residen en casas de alquiler, y muchos aun
dependen de sus padres.
Perfil Son personas que acostumbran a salir de paseo en viernes y fines de
. P semana, disfrutan conocer de otras culturas y vivir nuevas
psicografico

experiencias, realizan viajes hacia el interior del pais o al extranjero
en vacaciones. Les gusta realizar actividades deportivas y artisticas
como un pasatiempo y compartir esas actividades con familiares o

personas cercanas a ellos.

Perfil conductual | Prefieren consumir el producto con un grupo seleccionado de
personas, en ocasiones especiales o cuando desean probar un platillo
nuevo. Buscan alimentos que tengan una buena relacién en cuanto
calidad-precio, sin embargo, prefieren adquirir un buen producto

aunque aumente el costo de este.

(Ver anexo A)
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Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Restaurante. Se trata de un negocio que ofrece servicios alimenticios,
proporcionan platos y bebidas para su consumo, los restaurantes tienen disponible un
menu para que el cliente pueda conocer los productos disponibles y asi comprar lo que
desee y consumirlo dentro del lugar. Ademas de la atencion al cliente dentro del
establecimiento, la mayoria ofrecen la opcion de pedir “para llevar” y el servicio a
domicilio, en el que la comida sera entregada a la direccion particular que el cliente
indique. (Bembibre, 2019)
6.1.2 Gastronomia japonesa. Es una de las formas en las que se puede conocer la cultura
de un pais, y en Japdn existen ciertos lineamientos a seguir en la preparacion de los
alimentos y también en como se presentan a los comensales. Las normas de la cocina
japonesa son bastante estrictas, y van aumentando conforme a la seriedad de la ocasion.
La comida no se disfruta tinicamente con el paladar, sino que empieza con el sentido de la
vista, es por esto que la presentacion de cada platillo debe ser agradable, lo que se busca
es la armonia, tanto en ingredientes como en apariencia. Se intenta utilizar cinco colores:
Verde, amarillo, rojo, blanco y negro, cinco sabores: Dulce, salado, agrio, acido y
picante, y cinco cocciones: Crudo, cocido, al vapor, a la plancha y frito. (Comida de
Japon, Viajando por Japon, 2019)
6.1.3 Sushi. Es un alimento tradicional japonés elaborado a base de arroz, su presentacion
es en rollos en porciones pequenas. Suele incluir pescado, mariscos, y otros componentes
como verduras y salsas. Los ingredientes se envuelven en un alga comestible llamada

nori. Internacionalmente, es el comestible mas reconocido, cuando las personas escuchan
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“comida japonesa”, lo primero que viene a sus mentes es este plato. (El disfrute, vinos y
gastronomia, 2019)
6.1.4 Sashimi. Son porciones de pescado o mariscos crudos, cortados finamente y bien
presentados, estos no pueden ser congelados, sino que debe estar frescos. Este corte es
una de las técnicas mas complejas que existe, se requiere de un entrenamiento mas
riguroso para poder realizarlos, ya que se necesitan varias técnicas para los diferentes
tipos de pescado. (Sashimi, que es y definicion, 2019)
6.1.5 Edamame. El témino hace referencia a las semillas de soja, que se recogen antes de
que maduren. Suelen cocerse en agua con abundante sal o al vapor, y puede servirse
caliente o cuando este se ha enfriado. (Alamo, 2019)
6.1.6 Algas. Son muy utilizadas dentro de la cocina japonesa, se utilizan para envolver el
sushi y se sirve también como ensalada. El alga “nori” se encuentra en laminas y en
copos. (Alga nori: 12 propiedades, beneficios y usos, 2019)
6.1.7 Tempura. Es un método culinario de la gastronomia japonesa y se basa en la fritura
de los mariscos y verduras en un tiempo rapido de coccion, a una temperatura de 180 °C.
Los alimentos cocinados con esta técnica son del tamafio de un bocado. (Definicion de
tempura, 2019)

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el diseio.
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Comunicacion. Es un procedimiento en el que se transmite y recibe informacion,
se intercambian ideas y pensamientos entre dos o mas personas. Para completar el
proceso de comunicacion es importante que funcionen todos los elementos y se

completen todas las fases, de lo contrario, es fallido o inestable. (Ongallo, 2007)
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6.2.1.2 Mensaje. El conjunto de signos y sefales que tienen el objetivo de transmitir una
idea, es la informacion que el emisor transmite al receptor a través de un canal, se
necesita de un cddigo o lengua en comun para que el mensaje sea efectivo y cumpla con
su proposito. (Santos, 2012)

6.2.1.3 Emisor. Se denomina asi al elemento que crea y transmite el mensaje, también se
le conoce como fuente. Este se encarga de codificar la informacion y transmitirla a traveés
de un canal para que llegue al receptor. (Santos, 2012)

6.2.1.4 Receptor. Es aquel que recibe la informacion, también conocido como
destinatario, los signos que contiene el mensaje deben ser decodificados e interpretados
por el receptor. (Santos, 2012)

6.2.1.5 Canal. Es el medio por el que se envia el mensaje del emisor al receptor. Cuando
se habla de comunicacidon masiva, se entiende que la informacion esté dirigida a un
namero grande de personas, en este caso los canales utilizados son la prensa, la radio, la
television o el internet. (Santos, 2012)

6.2.1.6 Codigo. Es el lenguaje en el que se transmite el mensaje, tanto emisor como
receptor deben utilizar el mismo codigo para que la informacion pueda ser comprendida
correctamente, la comunicacion puede resultar fallida si, existen diferencias culturales.
(Santos, 2012)

6.2.1.7 Comunicacion verbal. Esta necesita del uso de palabras, ya sea de forma oral o
escrita. (Martinez, 2019)

6.2.1.8 Comunicacion no verbal. Esta no hace uso de palabras, se da a partir de gestos,

miradas y movimientos corporales, incluso los silencios y las pausas comunican algo.
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Dentro de la comunicacidon no verbal se encuentran los simbolos y signos, asi como las
sefales de transito. (Martinez, 2019)

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseiio.

6.2.2.1 Diserio grdfico. Se llama asi al desarrollo de materiales que posibilitan una
comunicacién visual. Un disefiador grafico conoce como manejar los elementos graficos
(texto, figuras, fotografias, ilustraciones) para generar mensajes con objetivos especificos
y dirigidos a un publico en concreto. La informacion debe llegar de forma clara y
atractiva, de esta forma dicho mensaje puede ser perfectamente comprendido y al mismo
tiempo tiene un efecto en el receptor. (Bustos, 2012)

6.2.2.2 Creatividad. Es la capacidad de innovar y crear cosas de valor, también se le
conoce como pensamiento creativo u original. A partir de este se generan nuevas ideas,
conceptos, estilos y métodos, que pueden ser soluciones efectivas a los problemas.
Cuando se habla del valor de una creacidn, existen tres niveles: De valor para el circulo
afectivo, para el medio social y para la humanidad. (Rodriguez, 2006)

6.2.2.3 Diserio publicitario. Es un mensaje que combina recursos textuales e iconicos
para resolver un problema de comunicacion, tiene que llamar la atencion del publico para
persuadir e incrementar las ventas, o bien crear posicionamiento de marca y fidelizacion.
Se trabaja en campafas que van de acuerdo a los objetivos y necesidades de la
organizacion, dirigidas a un grupo especifico. (Montes, 2015)

6.2.2.4 Simbolo. Es una representacion no verbal de una idea, alrededor de este hay una
asociacion de ideas que permite que los personajes de una misma cultura puedan darle el

mismo significado. Estos no comunican conceptos de la misma manera que lo hace la
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comunicacion verbal, debido a que no se comprenden inicamente a un nivel l6gico, sino
que se compone de un objeto y un concepto. (Magarifios, 1983)
6.2.2.5 Imagen. Proviene del latin “imago”, y quiere decir figura o semejanza, se puede
entender entonces que una imagen es una representacion visual de un elemento. Se
interpreta una realidad, aunque también puede ser algo abstracto o simbo6lico. (Definicion
de imagen, 2019)
6.2.2.6 Moho Pro 12. Es un software utilizado para la creacion de animaciones 2D,
pueden utilizarse vectores e importar archivos de Illustrator y Photoshop, a pesar de
poseer una interfaz limpia se pueden crear animaciones complejas.

6.3 Ciencias, artes, teorias y tendencias.
6.3.1 Ciencias.
6.3.1.1 Semiologia. Se puede comprender como la ciencia o el estudio de los signos
lingiiisticos y semioticos. Estos estan dirigidos a alguien y tienen una razén para ello,
sustituyen un objeto, a nivel de idea o concepto. (Magarifios, 1983)
6.3.1.2 Psicologia de la comunicacion. La comunicacion se puede entender como un
proceso psicologico que puede desarrollarse a nivel intrapersonal, interpersonal e
intergrupal. Dentro del &mbito social la psicologia se ocupa de estudiar las diferentes
aplicaciones de la comunicacion, tales como la persuasion, los medios masivos de
comunicacion y la publicidad. (Martinez, 2019)
6.3.1.3 Psicologia del color. Estudia la forma en la que las personas perciben los colores
y como puede variar su comportamiento y sus emociones ante las diferentes tonalidades,

sin necesidad del lenguaje. Los disefiadores utilizan dicha psicologia para elaborar
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logotipos o anuncios publicitarios, pues ayuda a persuadir al consumidor ficilmente.
(Whelan, 1994)

6.3.2 Artes.

6.3.2.1 Tipografia. Son los distintos tipos de fuentes o letras que se pueden elegir cuando
se escribe un texto. Mediante la tipografia se puede representar el lenguaje de forma
visual. De igual forma que los simbolos y las imagenes, estas también poseen la
capacidad de comunicar emocion y personalidad, y pueden afectar la percepcion de un
mensaje. Las fuentes tipograficas pueden ser clasificadas en serif, sans serif, y script.
(Cheng, 2006)

6.3.2.1.1 Tipografia serif. Son aquellas tipografias que tienen adornos en las
terminaciones o en los extremos de las letras, este tipo de fuentes transmiten una
sensacion de seriedad, tradicion y respeto. Se utilizan para textos largos ya que son mas
comodas para el ojo del lector.

6.3.2.1.2 Tipografia sans serif. Son las fuentes tipograficas que no poseen remates o
adornos en las terminaciones, crean una sensacion de modernidad, seguridad, neutralidad
y minimalismo. No son recomendadas para textos largos, sin embargo, son muy
utilizadas para los titulares.

6.3.2.1.3 Tipografia script. Estas imitan la escritura a mano, son las fuentes caligraficas o
de manuscritos. Son letras romanticas que transmiten una sensacion de elegancia, afecto y
creatividad. Pueden ser ttiles para marcas caras, pues representan un nivel de poder y
conocimiento.

6.3.2.2 Fotografia. Una camara es una herramienta que se convierte en una extension del

ojo y de la mente del fotografo, este es el que debe decidir la composicion de la imagen y
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procurar que todo tenga una unioén. De igual manera que en el disefio, esta cuida de los
elementos presentes en el encuadre, como se llenardn los espacios de la escena que se esta
capturando.

Como en todo arte, lo esencial es el concepto y aquello que transmite; se buscan
ideas interesantes, imagenes que sean agradables o que bien impacten y tengan un efecto
en el espectador. (Freeman, 2008)
6.3.2.3 Miusica. Es un arte que consiste en una composicion de los sonidos y silencios, y
el resultado de esta combinacion resulta coherente y agradable al oido. Existen ciertos
principios como la armonia, la melodia y el ritmo, que deben tenerse en cuenta para la
creacion de una pieza musical. Este arte ha acompaiiado la vida de las personas desde los
comienzos de la historia, muchos la utilizan incluso como una forma de terapia, a esto se
le conoce como musicoterapia, se emplea en casos de enfermedades fisicas o sociales y
ayuda a que la persona se rehabilite emocional, intelectual y motrizmente. (Ucha, 2019)
6.3.2.4 Cinematografia. Es la técnica de capturar y transmitir imagenes en movimiento,
acompanadas de un soporte auditivo en la mayoria de los casos. Para este proceso se
necesita de una camara de video, la fotografia y la cinematografia se encuentra muy
relacionadas, tanto en técnica como en creatividad.

La cinematografia es considerada un arte ya que un director puede crear la
pelicula segtn lo que ¢l imagine y quiera comunicar, como percibe la historia. Una
pelicula es particular de cada director y muchos tienen estilos o tematicas reconocibles
mientras otros cambian de forma y modelo de pelicula en pelicula. (Cinematografia:

concepto, historia, caracteristicas y ejemplos, 2019)
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6.3.2.5 Ilustracion. Es un dibujo o pintura que representa de forma visual una situacion,
concepto o un texto escrito. Estas han sido utilizadas mayormente en revistas y libros
para complementar la informacion que se proporciona, sin embargo, se pueden observar
en anuncios publicitarios. (Definicion de ilustracion y tipos de ilustraciones, 2019)

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. Se basa en las reglas de la percepcion de colores, descubiertas
por el fisico Isaac Newton en 1676. La luz solar blanca se descompone creando 7 colores:
Rojo, naranja, amarillo, verde, azul, indigo y violeta, uno de ellos puede ser visto en
diferentes tonalidades, depende del fondo en que se esté observando, por ejemplo, un
color amarillo se tornara mas brillante sobre un fondo negro que sobre uno blanco, a
pesar de ser la misma tonalidad. Para distinguirlo o controlarlo, es ideal colocarlo sobre
un fondo gris, ya que es un color neutro. (Itten, 2019)

6.3.3.2 Teoria de recorrido visual. Es el recorrido que realiza la vista cuando observa una
fotografia, una imagen o un anuncio publicitario, el ser humano suele leer de izquierda a
derecha y de arriba hacia abajo, como formando una Z, sin embargo, esto dependera de la
forma en que se encuentren acomodados los elementos de lo que se esta observando. La
vista debe leer de una forma ordenada y fluida para poder analizar y comprender todo.
(Iglesias, 2019)

6.3.3.3 Marketing. Es el conjunto de herramientas utilizadas con el fin de comunicarse
con el consumidor y poder entregarle valor, a través de productos, servicios y ofertas que
necesiten o deseen. Dichos clientes sienten el beneficio obtenido, y esto provoca que

busquen mas sobre la marca. (Kotler, 2006)
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6.3.4 Tendencias.
6.3.4.1 Colores vivos. Amarillos eléctricos, corales brillantes y azules vivos, lo pop llega
y sustituye las paletas de colores discretos de temporadas pasadas. Antes dominaban los

colores pasivos, ahora se buscan tonos mas claros, pero intensos y llamativos.

(McCready, 2019)
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Figura 1: Colores brillantes

6.3.4.2 Contraste de colores. Se utiliza un esquema de tonalidades claras y oscuras en un
disefio, la paleta puede variar para cada situacion. Los tonos claros pueden ser atractivos

para un grupo de personas, y los oscuros para otros. (McCready, 2019)

Figura 2: Disefio con contraste de colores



19

6.3.4.3 Fotografia auténtica y genuina. Son las fotografias de autor, originales y
genuinas, contrastan con las imagenes que se encuentran en los bancos de imagenes.

Estas deben parecer que fueron tomadas con una camara o el teléfono personal de

alguien, no por profesionales. (McCready, 2019)

L

Figura 3: Fotografia que alude a tendencia de imagenes auténticas capturada por no profesionales

6.3.4.4 Degradados complejos y duotonos. Con esta tendencia se da una sensacion de
profundidad a los disefios. Esto es muy notable en los dispositivos mdviles y, este afio lo

tenemos como tendencia. (McCready, 2019)

Figura 4: Imagen con colores degradados
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6.3.4.5 Puntos focales tipogrdficos. Las letras en negrita poseen la cualidad de resaltar
los elementos de texto, llaman la atencion de las personas y facilitan la lectura.

Transmiten un mensaje claro y con fuerza. (McCready, 2019)

Figura 5: Disefio con fuerte presencia tipografica

6.3.4.6 Ilustraciones a mano. Son dibujos a mano y personalizados para un disefio en
especifico, logran que el contenido del material resalte visualmente. Tiene un gran efecto

debido a que las imagenes no son replicas, sino que es contenido original. (McCready,

2019)

s TREN
Ceaml] 1AsELA B [
CAFE

S\ orcanico B
e g

Figura 6: Disefio de empaque con ilustraciones a mano
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Capitulo VII: Proceso de diseiio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacién de la informacién obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Aplicacion de las ciencias. La psicologia de la comunicacion es fundamental para
la realizacion del proyecto, ya que su aplicacion ayudaré a informar y persuadir de una
forma eficiente.

Los materiales contienen elementos que comunican de forma no verbal, lo hacen a
través de imagenes, por lo que es necesario el empleo de la semiologia, para conocer los
conceptos e ideas que pueden ser transmitidos a través de signos.

El color puede variar las percepciones de un mensaje y las emociones provocadas
en el consumidor, por esto su psicologia sera utilizada en el proyecto para elegir dichos
colores que llamen la atencion de los usuarios hacia los productos ofrecidos por el
restaurante.

7.1.2 Aplicacion de artes. La tipografia estara presente en los materiales animados
digitales para brindar informacion de los productos y el restaurante.

Para la realizacion del proyecto son necesarias la fotografia y la cinematografia,
pues seran utilizadas para poder llevar a cabo el material animado digital.

Los materiales estaran acompafiados de sonido y musica, por lo que se incluira
este arte dentro del proyecto.

La ilustracion sera utilizada para complementar el uso de la fotografia con
elementos graficos dentro del material animado digital
7.1.3 Aplicacion de teorias. Se empleara la teoria de colores para obtener tonalidades de
colores apropiadas para el material animado digital y que pueda tener un efecto positivo

en este.
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La teoria del recorrido visual se utilizard en este proyecto ya que es importante
mantener un orden en los elementos de la composicion para que el usuario pueda
entender de forma correcta el mensaje que se le quiere comunicar.

Las herramientas del marketing seran empleadas para conocer las percepciones e
ideas de los consumidores y asi poder aportar ideas al desarrollo de los materiales.

7.1.4 Aplicacion de tendencias. El uso de tendencias es importante dentro del proyecto
ya que lograra atraer a mas usuarios al presentar puntos o aspectos que encuentren
atractivos y de moda, tales como colores vivos, degradados, puntos focales tipograficos e

1lustraciones a mano.



Aplicacién de la informacion obtenida en el marco teérico

Es el estudio de los signos lingtiisticos y semidticos. Estos susti-
tuyen un objeto, y representan mas una idea o concepto.

La comunicacion es un proceso psicoldgico en el que se inter-
cambia informacion o ideas. Puede ser utilizada para la persua-
CIENCIAS sién y publicidad, y en medios masivos de comunicacion.

Los colores pueden variar el comportamiento y las emociones de
las personas depende a las diferentes tonalidades, sin necesidad
del lenguaje, se estudian las percepciones que pueden crear los
colores

La tipografia representa el lenguaje de forma visual, y poseen la
capacidad de comunicar emocion y personalidad, y puede cam-
biar la idea original de un mensaje.

Lo importante en la fotografia es el concepto y lo que transmite;
se cuida de los elementos presentes en el encuadre para obtener
una imagen agradable

La composicion de los sonidos y silencios, y el resultado de esta
combinacion resulta coherente y agradable al oido

Se capturan y transmiten imagenes en movimiento, acompana-
das de musica para complementar la composicion.

Es una representacion visual de una situacion, concepto o un
texto escrito.

Se basa en las reglas de la percepcion de colores, estos pueden ser
vistos en diferentes tonalidades, depende del fondo en que se esté
observando

Es el recorrido que realiza la vista cuando observa una imagen o un
anuncio publicitario, se suele leer de izquierda a derecha y de arriba

TEORIAS hacia abajo

el conjunto de herramientas utilizadas con el fin de comunicarse
con el consumidor y poder entregarle valor

Se buscan tonos mas claros, pero intensos y llamativos, como
amarillos eléctricos, corales brillantes y azules vivos

Se da una sensacion de profundidad a los disefios, esto tiene
mas notabilidad en los dispositivos moviles

Las letras pueden resaltar los elementos de texto y llamar la
atencion de las personas. Transmiten un mensaje claro

Son dibujos personalizados para algo en concreto, el contenido
del material resalte mas visualmente de esta forma
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7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método
7.2.1.1 Relaciones forzadas (palabras al azar). Fue creada en 1958 por Charles S.
Whiting, se trata de llegar a nuevas ideas a través de combinar la idea inicial con palabras
ajenas a la situacion, elegidas completamente al azar.

7.2.1.1.1 Aplicacion del método

Es una novedad
Palabra al azar: Descubrimiento
Antes hubo una busqueda
La investigacion lleva a descubrir cosas nuevas
Puede causar asombro

Expediciones y aventuras

Se adquiere nuevo conocimiento

e (Conoce Japon a través del sabor.
e En la basqueda de nuevas experiencias.
e Encuentra sensaciones a tu paladar.

e Aventurate a un mundo distinto de sabor.

7.2.1.2 Flor de loto. Es una técnica creada por Yasuo Matsumura y consiste en obtener
ideas a partir de un tema o palabra en especifico, esta se coloca al centro y se colocan

ideas alrededor para formar una flor.
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7.2.1.2.1 Aplicacion del método

pescado

barco
Pescado

palillos saludable

e Formas coloridas de comer mariscos.

e Degusta el mar, degusta Japon.

7.2.2 Definicion del concepto. Después de utilizar las técnicas creativas y reunir palabras
claves e ideas, se selecciono la frase “Descubre el mar de nuevas formas”. Las
personas de Guatemala estan acostumbradas a consumir pescado y mariscos de cierta
forma, con este concepto se muestra que existen diversas maneras de preparar y disfrutar
los alimentos de mar y la cultura japonesa ofrece opciones interesantes y exquisitas en

forma llamativa.



7.3 Bocetaje
7.3.1 Proceso de Bocetaje

Propuesta A
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7.3.1 Proceso de Bocetaje

Propuesta A

1200 px

Se utilizara una proporcion cuadrada para los usuarios que visualicen el disefio en teléfonos celulares, de esta
forma se puede observar en un tamafio mas amplio ya que se abarca una mayor parte de la pantalla, se
visualizard la tipografia como punto focal para captar la atencion del usuario, en un tamafio menor aparecera

la traduccion para complementar el estilo japonés, este se vera dentro de una pleca con colores degradados.

Identificacion de elementos:

1. Fotografia de alimento japonés
2. Texto descriptivo

3. Texto traducido al japonés

4. Pleca con degradado



7.3.1 Proceso de bocetaje

Propuesta B
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7.3.1 Proceso de Bocetaje

Propuesta B

720 px

1280 px

Se utilizara un formato horizontal de 1280 x 720 px. Se muestra una division para crear un contraste entre
el rojo en donde se encuentra la tipografia y la imagen, esto también permitira una lectura mas facil de la
informacion del producto. Alrededor de la comida se observaran algunos vectores que simules trazos

hechos a mano.

Identificacion de elementos:

1. Fondo color s6lido rojo

2. Nombre del alimento presentado
3. Fotografia de alimento japonés
4. Texto informativo

5. Trazos vectoriales
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7.3.1.1 Anuncio A: Sabor de Japon
Sinopsis. El anuncio exhibe tres diferentes productos ofrecidos en el restaurante, se

muestra un poco de la preparacion de los alimentos y los ingredientes utilizados

7.3.1.2 Guion literario

Audio: cancidon Mizuki

Escena 1: Aparece la fachada exterior del restaurante, se observa desde diferentes angulos

Escena 2: Pasa a enfocar el logo situado en la parte superior del local

Escena 3: Se presentan objetos y detalles dentro del restaurante

Escena 4: Se observa una orden de rollos de sushi en una mesa del restaurante

Escena 5: Se muestran escenas de la preparacion de este.

Escena 6: Vuelve a aparecer la orden de sushi en la mesa

Escena 7: Aparece una pleca con el texto de informacion de este platillo

Deliciosos rollos de sushi, disponibles desde Q.45.00

Escena 8: Se enfoca el nigiri de camaron en un plato de madera

Escena 9: Se presentan tomas de la preparacion del producto

Escena 10: Vuelve a aparecer el alimento y se presenta la informacion de este.

Exquisitos nigiris a partir de Q.40.00

Escena 11: Ahora son presentadas las porciones de sashimi de salmén

Escena 12: Los cortes del pescado en finas ldminas son sazonados en una salsa de soya
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Escena 13: Se muestra el platillo con el sashimi junto con la informacién del alimento.

Finos cortes de sashimi desde Q40

Escena 14: Aparecen los tres tipos de productos promocionados en este anuncio, uno de cada uno

(sushi, nigiri y sashimi)

Escena 15: Unos palillos toman el rollo de sushi y desaparece del encuadre

Escena 16: Pocos segundos después otro par de palillos toman una porcion de sashimi y aparece

una frase:

Fresco, sabroso
Escena 17: Se desvanece la frase y vuelven a aparecer los palillos para llevarse la Gltima pieza de
nigiri
Escena 18: De la parte inferior del encuadre aparecen unas burbujas y flotan hasta la parte superior,
se lee la frase:

Disfruta el sabor
Escena 19: Ondas que hacen referencia a agua bajan hasta mostrar la frase:

Descubre el mar de nuevas formas

Escena 20: Aparece el logo de Sushi & Roll sobre un fondo blanco y se despliega la informacion

del restaurante.



Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 1
Ext./dia
Plano general

[ Sushiml'(\ )

Escena 2
Ext./dia
Primer plano

Fx: masica de fondo

IFx: musica de fondo

Escena 3
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 4
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 5
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 6
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 7
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 8
Int./dia
Primer plano

Escena 9
Int./dia
Primer plano

Fx: ml'lsicarde fondo

Fx: musica de fondo

Escena 10
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Audio

Escena 11
Int./dia
Primer plano

Fx: muasica de fondo

Escena 12
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 13
[nt./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 14
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 15
Int./dia
Primer plano

Fx: muasica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video Imagen Audio
Escena 16 FreSCO, sabroso Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 17 Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 18 DISFrUTa el Sd bor Fx: musica de fondo
‘.‘_)_X
Escena 19 DBSCUbre el mar Fx: misica de fondo
de nuevas [OY mas
—

Escena 20 e

2 Fx: misica de fondo

Sushi & Roll* e aeon
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7.3.2 Digitalizacion

Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 1
Ext./dia
Plano general

Fx: musica de fondo

Escena 2
Ext./dia
Primer plano

FFx: musica de fondo

Escena 3
Int./dia
Primer plano

Escena 4
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Fx: musica de fondo

Escena 5
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video Imagen Audio
Escena 6 Fx: musica de fondo
Int./dia

Primer plano

Escena 7
[nt./dia
Primer plano

Escena 8
Int./dia
Primer plano

Escena 9
Int./dia
Primer plano

Escena 10
Int./dia
Primer plano

Fx:

musica de fondo

Fx:

musica de fondo

- musica de fondo

Fx:

musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 11
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 12
Int./dia
Primer plano

Escena 13
Int./dia
Primer plano

Sashimi

S
7774

//t’,?n

(A 040

Escena 14
Int./dia
Primer plano

Escena 15
Int./dia
Primer plano

FFx; musica de fondo

-~

Fx: musica de fondo

Fx: musica de fondo

Fx: musica de fondo

38



Storyboard: Sabor de Japén

Video Imagen Audio
Escena 16 FI'ESCD, sabroso Fx: misica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 17 Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Ecena 18 . Fx: musica de fondo
Disfruta el sabor '
o

@)

Escena 19 Descubre el mar Fx: misica de forido
de nuevas formas
N

Escena 20 a;-“'—"".t—-

Sp?hl_ & .ququ‘ Fx: musica de fondo
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7.4 Propuesta preliminar

Storyboard: Sabor de Japon

Plano general

Video Audio
Escena 1 Fx: musica de fondo
Ext./dia

Escena 2
Ext./dia
Primer plano

I'x: musica de fondo

Escena 3
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 4
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 5
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video Imagen Audio
Escena 6 Fx: musica de fondo
Int./dia

Primer plano

Escena 7
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 8
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 9
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 10
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 11
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 12
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 13
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 14
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 15
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

43

Video Imagen Audio
Escena 16 Fresco, sabroso Fx: musica de fondo
Int./dia =3
Primer plano
- U oo 20D
Escena 17 Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 18 \D)l ol ablice Fx: musica de fondo
-
Escena 19 Descubre el sabor Fx: musica de fondo
——/—del\m_r,/'\_. - )
Escena 20 ]
Sushi & _qu!'z‘ Fx: musica de fondo

Enlaces: https://youtu.be/bg5SmFxKNwX8

https://youtu.be/OXUhBJipQq0



Capitulo VIII

Validacion técnica




44

Capitulo VIII: Validacion técnica

El trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizaré el enfoque cuantitativo y
cualitativo. El primero servird para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos
y a través del enfoque cualitativo se evaluara el nivel de percepcion de los encuestados con
respecto a la propuesta preliminar del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente,
a 4 expertos en el area de comunicacion, disefio y produccion audiovisual y a 15 personas,

hombres y mujeres que conforman el grupo objetivo.

8.1 Poblacion y muestreo
El total de personas encuestadas para la validacion serd de 20 personas, este grupo estara
conformado por el cliente, las personas del grupo objetivo y expertos en el area de

comunicacion, disefio y produccion audiovisual.

Cliente: Kim Moon Soo (propietario de Sushi & Roll)

Grupo objetivo: 15 personas, hombres y mujeres de 18 a 28 afios de edad, con un nivel

socioecondmico C2 y C3 que habiten en la Ciudad de Guatemala.

Expertos: 4 profesionales en las dreas de comunicacion, disefio y produccion audiovisual.

Lic. David Castillo (experto en area audiovisual)

Lic. Guillermo Garcia (experto en area audiovisual)

Lic. Carlos Jiménez (experto en area audiovisual)

Lic. Rolando Barahona (experto en disefio digital)
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8.2 Método e instrumento

El método cualitativo a utilizar serd una entrevista en donde se percibira el agrado o
desagrado de los encuestados. Para la validacion del material audiovisual se realizara una
encuesta para obtener datos de los tres grupos y que su opinion pueda mejorar la propuesta

preliminar. El instrumento sera un cuestionario de 14 preguntas dividido en la siguiente forma:

Parte objetiva: Se evaluaran los objetivos desarrollados al principio del proyecto, constara
de cuatro preguntas con respuesta de una dicotomia Si— No.

Parte semiologica: Se analizardn los elementos graficos del material audiovisual, esta
parte constara de cinco preguntas, con respuesta de escala de Likert de 3 variables.

Parte operativa: Se evaluara la funcionalidad de los elementos dentro del material
audiovisual, constara de cinco preguntas, con respuesta de escala de Likert de 3 variables (ver

anexo C)
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8.3 Resultados e interpretacion de resultados

Parte operativa

1. (Considera importante producir material audiovisual para promocionar a través de la red

social Facebook la comida japonesa del restaurante Sushi & Roll?

°:

100%

El 100% de los encuestados considera que es importante la produccion de material audiovisual

para promocionar a través de Facebook la comida japonesa de Sushi & Roll.



47

2. (Considera necesario recopilar informacion acerca del restaurante y los platillos

japoneses para incorporarlo en el proyecto?

°:

No

100%

El 100% de los encuestados considera necesario recopilar informacion acerca del restaurante y los

platillos que ofrecen para incorporarlo en la elaboracion del proyecto.
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3. (Considera importante investigar acerca de produccion audiovisual, tendencias de disefio

y tipografias para aplicarlo en el desarrollo del proyecto?

°:

No

100%

El 100% de los encuestados considera importante llevar a cabo una investigacion acerca de
produccion audiovisual, tendencias de disefio y tipografias para aplicarlo en el desarrollo del

proyecto.
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4. (Considera necesario fotografiar los platillos japoneses del restaurante Sushi & Roll para

incluirlo en la produccion del material audiovisual?

°:

100%

El 100% de los encuestados considera necesario fotografiar los platillos japoneses del restaurante

Sushi & Roll para incluirlo en la produccion del material audiovisual.
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Parte semiolégica

5. (Considera que los colores utilizados son acordes a los productos del restaurante?

15%

85%

El1 85% de las personas consideran que los colores utilizados en el material son acordes a los
productos de Sushi & Roll, sin embargo el 15% de los encuestados considera que son poco

acordes al restaurante.
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6. (Considera que las imagenes utilizadas en el material audiovisual son adecuadas?

‘ Muy adecuadas

Poco adecuadas
100%

Nada adecuadas

El 100% de las personas encuestadas considera que las imagenes utilizadas son adecuadas para el

material audiovisual.
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7. (Considera que la tipografia en el material audiovisual es legible?

10%

90%

E1 90% de las personas encuestadas consideran que la tipografia utilizada para el material
audiovisual es legible, mientras que el otro 10% de los encuestados considera que la tipografia es

poco apropiada.



8. (Le parece que la estructura y diagramacion del material audiovisual es conveniente?

10%

90%

E190% de las personas encuestadas consideran que la estructura y diagramacion del material
audiovisual es conveniente, mientras que el 10% de los encuestados consideran que es poco

conveniente.

53
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9. (La musica del material audiovisual es apropiada?

5%

. Muy apropiada

Poco apropiada 95%

Nada apropiada

E195% de las personas encuestadas consideran que la musica utilizada para el material audiovisual

es apropiada, sin embargo el 5% de los encuestados considera que la musica es poco apropiada.
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Parte operativa

10. ;Cémo calificaria la duracion total (51 segundos) del material audiovisual?

‘ Muy larga

Moderada 100%

Nada corta

El 100% de las personas encuestadas consideran que la duracion de 51 segundos del material

audiovisual es moderada.
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11. ;Considera que el material audiovisual proporciona la informacién adecuada del

producto?

. Muy de acuerdo

Poco de acuerdo

10%

90%

Nada de acuerdo

E190% de las personas encuestadas consideran que el material audiovisual proporciona la
informacion adecuada del producto, sin embargo el 10% de los encuestados se encuentran poco

de acuerdo con la cantidad de informacion brindada en el material.
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12. ;Considera que la resolucion del material audiovisual es?

‘ Buena

Media

10%

90%

Baja

E190% de las personas encuestadas consideran que la resolucion del material audiovisual es buena,

mientras que el 10% de los encuestados considera que la resolucion del material es media.
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13. ;Considera que el material audiovisual es dindmico?

20%

80%

El 80% de las personas encuestadas consideran que el material audiovisual es dindmico, sin

embargo el 20% de los encuestados consideran que el material es poco dindmico
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14. ;Considera que la experiencia de usuario en el material audiovisual es?

. Muy agradable

Poco agradable
100%

Nada agradable

El1 100% de las personas encuestadas consideran el material audiovisual ofrece una experiencia de

usuario muy agradable.



60

8.4 Cambios con base a los resultados

Anuncio Sabor de Japon, escena 7

8.4.1 Antes.

1280 px
8.4.2 Después.
- — 1
2
720 px

1280 px

8.4.3 Justificacion.

1. Se realiz6 una correccion en la mascara de forma que el texto se observe tnicamente

en el area roja de la pantalla.
2. La tipografia Roboto fue sustituida por una tipografia Times New Roman, de manera

que sea mas legible y acorde a la imagen del restaurante.
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8.4 Cambios con base a los resultados

Anuncio Sabor de Japon, escena 12

8.4.1 Antes.

1
_—

2
_—

720 px
8.4.2 Después.
1

Sashimi

A
oy z
- ‘ Finas laminas _—

de sashimi

720 px

- DESDE

B U A Q40

1280 px

8.4.3 Justificacion.

1. Se sustituyo la tipografia Roboto por Times New Roman, la tipografia serif facilita la

lectura al usuario.

2. Se aument? el tamafio del texto para eliminar los espacios vacios dentro de la

composicion.
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8.4 Cambios con base a los resultados

Anuncio Sabor de Japon, escena 18

8.4.1 Antes.
1 \\
) Disfruta el sabor
720 px
1280 px
8.4.2 Después.
1

Disfruta

2 2l sabor 720 pX
/1

1280 px

8.4.3 Justificacion.

1. Se eliminaron las burbujas de la escena y se agreg6 un par de palillos chinos, ya que
tienen mayor coherencia con los productos del restaurante.
2. Se sustituyd la tipografia y se cambi6 el color de esta para buscar un mayor impacto en

el texto, se utilizd una mascara para crear unidad con los palillos chinos.



8.4 Cambios con base a los resultados

Anuncio Sushi a bordo, escena 8

8.4.1 Antes.
1 \
——  Formas creativas
v deliciosas
2
\\
1280 px
8.4.2 Después.

Formas creativas

y deliciosas

1280 px

8.4.3 Justificacion.

720 px

720 px

63

1. Se eliminé el color blanco del fondo y se agreg6 un color rojo con degradado, de

forma que sea mas llamativo para el usuario.

2. Se sustituyo el vector por un par de palillos chinos, estos son mas acordes a los

alimentos ofrecidos en el restaurante.
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Propuesta final




Storyboard: Sabor de Japon

Capitulo IX: Propuesta final

Plano general

Video Imagen Audio
Escena | Fx: musica de fondo
Ext./dia

Escena 2
Ext./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 3
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 4
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 5
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Imagen

Audio

Escena 6
Int./dia
Primer plano

Fx:

musica de fondo

Escena 7
Int./dia
Primer plano

Sushi

Fx:

musica de fondo

Escena 8
Int./dia
Primer plano

Fx:

musica de fondo

Escena 9
Int./dia
Primer plano

Fx:

musica de fondo

Escena 10
Int./dia
Primer plano

Fx:

musica de fondo
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Storyboard: Sabor de Japon

Video

Audio

Escena 11
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 12
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 13
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 14
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 15
Int./dia

Primer plano

Fx: musica de fondo

66



Storyboard: Sabor de Japon

Video Audio
Escena 16 Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 17 Fx: musica de fondo
Int./dia
Primer plano
Escena 18 Disfruta Fx: musica de fondo
el sabor
/i
Escena 19 Descubre el sabor Fx: musica de fondo
del mar

Escena 20 =

Sushi & .qul'z‘ Fx: musica de fondo

Enlace: https://youtu.be/94E9sXt6cFA
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Storyboard: Sushi a bordo

Primer plano

Video Imagen Audio

B . 4

B-a

Escena | 3 Fx: musica de fondo
Int/dia e e -~ Descubre el
Primer plano ~sabor del mar
Escen'a 2 Fx: musica de fondo
Int./dia

Escena 3
Int./dia
Primer plano

Fx: muasica de fondo

Primer plano

Escena 4 o
i Fx: de fond
Int./dia De diferentes formas S
Escena 5 | \
Int./dia Fx: musica de fondo
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Storyboard: Sushi a bordo

Video Imagen Audio
Escena 6 Fx: musica de fondo
Int./dia

Primer plano

Escena 7
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 8
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 9
Int./dia
Primer plano

Fx: musica de fondo

Escena 10 Fafiiag - ‘ .
Int./dia e Fx: musica de fondo
y deliciosas




Storyboard: Sushi a bordo

Primer plano

Video Imagen Audio

Escena 11 Fx: musica de fondo
Int./dia

Primer plano

F.sccn'a 12 Fx: musica de fondo
Int./dia

Primer plano

Escena 13 L
Int./dia Fx: musica de fondo
Primer plano

Escen'a bt Fx: musica de fondo
Int./dia

Escena 15
Int./dia

..........

Fx: musica de fondo

Enlace: https://youtu.be/bsCY-yqLGxs
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

Plan de costos

Detalle Horas| Costo
Proceso creativo 5 Q125
10. 1 Costos de | Ep esta ctapa se determiné la idea Bocetaje propuesta 1 11 Q275
elaboracién y concepto, y se elaboraron dos :
propuestas del material. Bocetaje propuesta 2 T 1Q275
Total 27 Q 675
Digitalizacion 4
ropuesta 1
Se elaboro la digitalizacion del prop Q 100
10.2 Produccién | storyboard, se realizaron tomas Toma fotografica 6 Q150
fotograficas y se pasé a un Proceso de
proceso de postproduccion postproduccion 24 Q 600
Total 34 Q 850
10.3 Monto variable, dependera del
. e s cliente determinar la cantidad a Facebook ads
Distribucion ) )
mvertir Q 1000
10.4 Margen de
Se deduce con un promedio del 20% sobre una cantidad de
utilidad Q2,525.00
Q 505
10.5IVA Impuesto total del proyecto
Q 363.60

10.6 Cuadro resumen

Detalle Costo
Elaboracion Q 675.00
Produccion Q 850.00
Distribucion Q 1,000.00
Sub total 1 Q 2,525.00
Margen de utilidad Q 505.00
Sub total 2 Q 3,030.00
IVA Q 363.60
TOTAL Q 3,393.60
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Conclusiones y recomendaciones
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

e Se produjo material audiovisual para promover a través de la red social Facebook la
comida japonesa ofrecida por el restaurante Sushi & Roll.

e Se recopild informacion acerca del restaurante y la comida japonesa a través del brief del
cliente, esto fue incorporado en la elaboracion del proyecto.

e Se realizé una investigacion acerca de produccion de material audiovisual, tendencias de
disefio y tipografias a través de fuentes bibliograficas, y fue aplicado en el desarrollo del
material audiovisual.

e Se fotografiaron los alimentos japoneses del restaurante Sushi & Roll, las fotografias

fueron incluidas en la produccion del material audiovisual.
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11.2 Recomendaciones

Se recomienda invertir en publicidad dentro de Facebook ademads de publicar el
contenido en su pagina oficial, para mantener la presencia del restaurante entre los
usuarios y asimismo atraer a nuevos clientes.

Se sugiere elaborar material audiovisual cuando un producto nuevo sea agregado al meni
del restaurante y cuando existan promociones disponibles.

Se invita a dar seguimiento a los comentarios y reacciones que tengan los usuarios al
observar el material animado digital y dar respuesta a dichos comentarios, ya que la
interaccion con los usuarios transmitird el aprecio e importancia que tienen los

consumidores para el restaurante.



Capitulo XII

Conocimiento general
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Capitulo XII: Conocimiento general

La finalidad del proyecto
es un material animado
digital, es por esto que su

base es el disefio audiovi-
sual, es importante llevar un
proceso para lograr la elabo-
racion de un video, se sigue
un plan de trabajo para tener
una guia clara de lo que se reali-
zar4, cada fase es importante, se
lleva un orden desde la idea original
hasta que el video puede visualizar-
se en pantalla.

Conocimiento
general

Fotografia

La fotografia publicitaria es
esencial para la elabora-
cion del proyecto, ya que
se utiliza para anunciar,
dar a conocer y vender un
producto. Es un area impor-
tante pues el producto debe
llegar de forma atractiva al publico,
y la fotografia tiene la capacidad de crear
un mensaje efectivo.

El disefio gréfico es utilizado en
el proyecto ya que ftrata del
desarrollo de materiales para

una comunicaciéon visual. Se r— Marketing
manejan elementos  graficos

como textos e imagenes para El' mercadeo es un
crear mensajes dirigidos a un herramienta que se utiliza
publico especifico. en el desarrollo del material

con el fin de conocer los pen-
samientos del consumidor a
través de estudios que seran
evaluados para tomar decisio-
nes en base a los resultados
obtenidos, y asi entregar
algo que sea atractivo a
' los usuarios.

-
)

La infografia muestra los conocimientos necesarios para llevar a cabo la realizaciéon de los materiales animados

digitales, estos han sido adquiridos durante la carrera y seran empleados para la elaboracion del proyecto.
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Anexo A: Tabla
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Anexo B: Tabla de requisitos

Elemento grafico Propésito Técnica Emocion

Diagramacion Organizar los elementos presentes | Mano alzada Orden
en el material audiovisual

Storyboard Tener una guia clara de lo que se | Pre- Direccion
realizara y en qué forma se llevara | produccion
a cabo audiovisual

Linea Crear elementos graficos que | Adobe Armonia
complementen y ordenen a los | Ilustrator
demds componentes

Fotografia Brindar una visualizacion del | Photoshop Comprension
producto  ofrecido  por el | Fotografia
restaurante publicitaria

Color Lograr emociones y estados de | Modulacion Percepcion
animos positivos en los usuarios del color

Audio Proporcionar un ambiente acorde a | Adobe Equilibrio
las imagenes y graficos dentro del | Audition
material audiovisual

Video Crear una composicion que sea | Adobe Unién
agradable al espectador Premiere

After Effects

Tipografia Dar informacion acerca del Conexion
producto e incrementar la atencion
de las personas
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Anexo C: Instrumento de validacion

A Facultad de Ciencias de la Comunicacion
fﬁé/éﬂ FACOM
U

NIVERSIDAD
o Revolucion en la Educacion Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de tesis

Género: F[] M[] Perfil: Experto [ | Cliente [ ] Grupo objetivo []
Nombre: Edad:
Profesion: Puesto:

Anos de experiencia en el puesto:

Encuesta de validacion del proyecto

Producciéon de materiales animados digitales para promover a través de la red social
Facebook los productos alimenticios que ofrece el restaurante Sushi & Roll.

Guatemala, Guatemala 2020

Antecedentes:

El restaurante se inicio en el CC. Gran Via y posteriormente fue trasladado a Dinamia Cayala, para
abrir paso a un nuevo grupo objetivo. El servicio a domicilio propio del restaurante se cambi6 por
Uber Eats y Glovo. Cuentan con una pagina de Facebook, sin embargo es necesario brindar mas

informacion a los usuarios acerca de los productos alimenticios.

El objetivo de este proyecto es producir material animado digital para promocionar a través de la

red social Facebook los productos alimenticios del restaurante Sushi & Roll.
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Instrucciones: A continuacién se mostrara una serie de preguntas referentes al material animado

digital, subraye o encierre en un circulo la respuesta que usted considere mas adecuada.

Parte objetiva

1. ;Considera importante producir material animado digital para promocionar a través de la
red social Facebook los productos alimenticios del restaurante Sushi & Roll?

Si No

2. (Considera necesario recopilar informacion acerca del restaurante y los platillos
japoneses para incorporarlo en el proyecto?
Si No
3. (Considera importante investigar acerca de produccion audiovisual, tendencias de disefio
y tipografias para aplicarlo en el desarrollo del material animado digital?
Si No
4. (Considera necesario fotografiar los platillos japoneses del restaurante Sushi & Roll para
incluirlo en la produccion del material animado digital?

St No

Parte semioldgica

5. (Considera que los colores utilizados son acordes a los productos del restaurante?

Mucho Poco Nada

6. (Considera que las imagenes utilizadas en el material animado digital son adecuadas?

Muy adecuadas Poco adecuadas Nada adecuadas

7. (Considera que la tipografia en el material animado digital es legible?
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Mucho Poco Nada
8. (Le parece que la estructura y diagramacion del material animado digital es conveniente?
Mucho Poco Nada

9. (La musica del material animado digital es apropiada?

Muy apropiada Poco apropiada Nada apropiada

Parte operativa

10. {Como calificaria la duracion total (51 segundos) del material animado digital?

Muy larga  Moderada Muy corta

11. ;Considera que el material animado digital proporciona la informacion adecuada del

producto?

De acuerdo  Poco de acuerdo Nada de acuerdo

12. ;Considera que la resolucion del material animado digital es?

Buena Media Baja

13. ;(Considera que el material animado digital es dindmico?

Mucho Poco Nada

14. ;Considera que la experiencia de usuario en el material animado digital es?

Muy agradable Poco agradable Nada agradable
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Si desea realizar una observacidon o sugerencia puede realizar su comentario en el siguiente

espacio:

Muchas gracias por su colaboracion



Anexo D: Encuestas a expertos

Licenciado Guillermo Garcia

// Facaltad de Ciencias de la Comunicacitn
UANIASIOND FACOM
S Licenciatura en Comunicacion s Disedio
Froyecto de tesis

Clicnte [] Grupo objetivo [

Geénero: FLTMIE] Pt Exper
Nombre: Orugeme Oaeuvn B 4 &

Profesin: € uchd e Puesto_ CetR

Atos de experiencia en el pucsto: 5
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Produccién de materiales animados digitales para promover  través de la red social

Facebook los productos alimenticios que afrece &Roll.

mala, Guatemala 2020

Astecedentes:

mente fie trastadado s Dinamia Cayali

1l restaurante se inici en ¢ CC. Gran Via y po

o I servicio s domicilio propio del restaurante sc

para abrir paso & un nuEvo gupo objet

cambi6 por Uber Ests y Glovo, Cucntan con una pagina de Facebook. sin embarg e

ecesario brindar mas informacion a los usuarios acerea de los productos alimenticios

F objetivo de este proyecto es produsie material animado digital par promosionss u s és

delared os productos alimenti Sushi & Roll

=
Muy sdocundas ) Pocosdecuadas  Noda sdecuadss
el

7. G t 2 legible?
Mucho. (poo/ Nada
o
8 (L parcce que la estructora y diagramacidn del material animado digital <

conveniente?

Mucho Croso Nada

9. {La misica del material animado digital e apropisds

Parte operativa

10,4 i 51 segundos) del ! gital!?

Muy larga (* Moderada_~ Muy corta

11 Considera que of |

producta?

Pocodeacucrdo Nada de acuerdo

Medi Baja

13. Considera que ¢l material animado digital es dinamico?

7 (Mucho ) Poso Nada
i

Instrucciones: A continuacion s mosirard una serie de proguntas

animado digital, subraye o encierre en un circulo 1a respuesta que wsted consadere mas

adecusda

Parte objetiva

1 (Considers imporiante prodiscie material o ar  travis

ado digital para promacic

de lared so 05 del restaurante Sushi & Kol

Facebook fos prody

2. Considers necesario recopilar informacion acerca del restaurante y fos platillo

Joponeses para in

3 Considera importante investigar acerca de produceion audiov st

diseia y tipografias para aplicarlo en el desarmollo del mat

s N

4 (Considera necesass

i platillos japoneses del restaurants Sushi & Roll

pors incluirlo en b peoduccion del material animado digital”

si

N

Parte semiolagica
5. Considera que los colores utilzados son acordes a los preductos del restatante

Sho Foco Nada

1 Considers qu la experiericis de suario e el material saimado digital e<?

Muy agradable - Pocoagradshle  Nada agendable

comentaio e <l 5

Jizat u observacidn o superencia puee realizac

Muchas gracias por su colaboracion
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Licenciado Rolando Barahona

DY

N RS FACOM

Licenciatus

8 Comunicacion y Disero

ecto de teis

Gercro. ¥ ME  Peri Bxperto o Clienie[] Grapmobietivo []

Nomtee:. Rolan & Barbons o
Profesion:_DiopmacedGia: Pucsto:_ 1200 %
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Encuesta de validacion del proyecto
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Facebook los prod ek Sushi & Roll.

mal, Guatemala 2020
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9 jla misica del moterial animado digital e spropiads?

Muyapropiads  Pooapropisda’ Neda apropiada
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11 Considera qus ol matcrial ani11ado digital proporcions I informacicn adextiad

producta?

(De seuerda) Poco de acuendo Nala de scucrdo
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Buens ( Media o
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Instruccioness A confinuacion se mostrari una serie de preguntas referentes al material

animado digital, subraye o cncierre e

circul I respacsta que used considere mis
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1 i « atrmes
& o per Sushi & RalP?
® N
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Muchas gracias por s
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Anexo D: Encuestas a expertos

Licenciado David Castillo

Instrucciones: A continuacitn se mosirark una scrie de preguntas refercntes al materil

animado digital, subraye o encicme en un cireulo 13 respuesta que usted considere mis
Facultad de Crencias de s Comunicacitn

RSN
Facom
s i’y Bt
P e
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]
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Protessne_ 6 e ot T T oo Oiteniod .
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2 Considers necesario recopitar informaciin acerca del restaarante

lidacion del proyecto X
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C\. No.
Facebooklo i Sushi & Roll.

Prosducs iales ani detared

(emata, Guatemala 2020

disefiay i gl oimado dig
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. s il 1 S & ol

Flrestaurante se iici6 en ¢ CC. Gran Vi y posterioemente 1o rasladad 4 Diraeia Casal
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(s No
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Decesar beindar s Parte semiologica
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mdo digital son
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Poco Nalu
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Parte operativa
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Anexo D: Encuestas a expertos

Licenciado Carlos Jiménez

Facalto de Ciencias e 1a Comunicacsin

o FAcom
% Liceneiators ea Comanicacion y Dincha
Proyecta de tess
Geénero: 10 M perta[ Clicnte[] Grupo objecivo ]
Nowbee: (/s A Nimsoze Bk 2%
profesion: _Pifenea s it vocso: _ (uficia fico

Aflos de experiencia en ¢l puesto: 1

cucsta de validacidn del proyecto

Produceion de materiales animados digitales para promaver a través de la rel

Roll,

Anteccdentes

et f astidado  Dinar

i restsuranic e

CC Gran Viay pos

para shrir pasa a un mueyo grpo objetivo. El servicko s domicilio prupio del restauranie se

cambid por Uber FEats y Glovo, Cucntan con uns jaging de Vacebook, sin cinbarzs ¢

e T red social Facelook bos productos alimenticios def restaurante Sudhs & Roll

6 (Consdera que fas imigencs uilizadas en el material

nado digital sor

adecudas?

Pocoadecurdas Nada adecuadas
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s legble?

Mucha Poxa Nada

& (lepanve qu ¥

convenicnic?

Mo Poco

9. La misica del material animado i
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Muy apropiad o apeopiads  Nadaapropiada
Parte operativa

10, ,Cimo califcaria L duras o otal (51 sezundos) del mareri
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Muy

i My corta

Comidens que el materia al progeciona s infosriacion sdecun

producta”
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que 1 resoli o by
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13 Considers que of matersal suinod

89
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it/ L itiz { . ones,

Muchas geacias por su colaboracidn



Anexo E: Tabla de tabulacion

Parte objetiva

Pregunta 1
Si No St No
Experto 4 0 20% 0%
Cliente 1 0 5% 0%
G.0. 15 0 75% 0%
Total 20 0 100% 0%
Pregunta 2
Si No St No
Experto 4 0 20% 0%
Cliente 1 0 5% 0%
G.O0. 15 0 75% 0%
Total 20 0 100% 0%
Pregunta 3
Si No St No
Experto 4 0 20% 0%
Cliente 1 0 5% 0%
G.0. 15 0 75% 0%
Total 20 0 100% 0%
Pregunta 4
Si No St No
Experto 4 0 20% 0%
Cliente 1 0 5% 0%
G.0. 15 0 75% 0%
Total 20 0 100% 0%
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Parte semiologica

Pregunta 5
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Experto 4 0 0 20% 0% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 12 3 0 60% 15% 0%
Total 17 3 0 85% 15% 0%
Pregunta 6
Muy Poco Nada Muy Poco Nada
adecuada |adecuada adecuada adecuada |adecuada adecuada
Experto 4 0 0 20% 0% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 15 0 0 75% 0% 0%
Total 20 0 0 100% 0% 0%
Pregunta 7
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Experto 3 1 0 15% 5% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 14 1 0 70% 5% 0%
Total 18 2 0 90% 10% 0%
Pregunta 8
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Experto 3 1 0 15% 5% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 14 1 0 70% 5% 0%
Total 18 2 0 90% 10% 0%
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Pregunta 9
Muy Poco Nada Muy Poco Nada
apropiada |apropiada |apropiada apropiada |apropiada |apropiada
Experto 3 1 0 15% 5% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 15 0 0 75% 0% 0%
Total 19 1 0 95% 5% 0%
Parte objetiva
Pregunta 10
Muy larga | Moderada |Corta Muy larga | Moderada | Corta
Experto 0 4 0 0% 20% 0%
Cliente 0 1 0 0% 5% 0%
G.O. 0 15 0 0% 80% 0%
Total 0 20 0 0% 100% 0%
Pregunta 11
Muy de Poco de Nada de Muy de Poco de Nada de
acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
Experto 4 0 0 20% 0% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 13 2 0 65% 10% 0%
Total 18 2 0 90% 10% 0%
Pregunta 12
Buena Media Baja Buena Media Baja
Experto 3 1 0 15% 5% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 14 1 0 70% 5% 0%
Total 18 2 0 90% 10% 0%
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Pregunta 13

Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Experto 2 2 0 10% 10% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 13 2 0 65% 10% 0%
Total 16 4 0 80% 20% 0%

Pregunta 14

Muy Poco Nada Muy Poco Nada

agradable |agradable |agradable agradable |agradable |agradable
Experto 4 0 0 20% 0% 0%
Cliente 1 0 0 5% 0% 0%
G.O. 15 0 0 75% 0% 0%
Total 20 0 0 100% 0% 0%
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Expertos

Guillermo Garcia, publicista (15 afios de experiencia)
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Expertos

Rolando Barahona, disefiador grdfico (25 afios de experiencia)
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Expertos

David Castillo, productor TV y diseiiador (15 afios de experiencia)
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Expertos

Carlos Jimenez, disefiador grdfico (10 aiios de experiencia)
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Cliente

Kim Moon Soo, propietario de Sushi & Roll
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Anexo F: Fotografias de encuestados

Rodrigo Franco

Grace Salomon

Rodrigo Lopez

Ana Maria Andrade

4
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Anexo G: Investigacion

. Qué es un post?

El término “post” es una palabra inglesa, pero como ocurre en muchas ocasiones, la hemos

tomado prestada y la utilizamos aunque hablemos en espaiol.

Todo aquel contenido, sea articulo, opinidn, noticia u otro género, que el autor publica en
una plataforma como pueden ser las redes sociales, son llamados post. El post o publicacion puede
ser de caracter corporativo o meramente 0cioso; pero siempre tiene como meta arrojar informacion

o reflejar una idea.

Los posts son algo casi tan antiguo como Internet. Desde la aparicion de los foros, donde
los usuarios comentaban y comentan a través de esto, hasta la llegada de los blogs y su inclusion
en los portales de grandes empresas; se han convertido en uno de los principales canales de

informacion de la red.

Un Post sirve para lanzar una informacion, una idea, una critica o cualquier material que
encaje con la necesidad de redactar un texto. Su objetivo principal ha de ser el de ofrecer

informacion de interés para los consumidores.

Un post en Facebook es hoy por hoy una de las herramientas de marketing mas efectivas y
a la vez mas comunes en el dmbito de las redes sociales. Para que los posts tengan un mayor
impacto se recomienda que el texto sea claro y conciso y se eviten las frases complicadas, las
imagenes (fotos, ilustraciones o videos) son parte importante, ya que es el elemento que llamara

mas la atencion del usuario, debe ir acorde al tema y enfatizar la informacion del post.
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Anexo G: Investigacion

Post publicitario de McDonald’s

{Qué es la ilustracion?

Fotografia, dibujo o lamina que se coloca en un texto o impreso para representar
graficamente lo expuesto, ejemplificarlo o hacer mas atractivo el resultado. Las ilustraciones son
imagenes asociadas con palabras. En los tltimos anos la ilustracion publicitaria ha resultado ser
importantisima, no solo para la creacion de carteles, sino también para envases y productos
variados, ya que ofrece al espectador una visualizacion rapida de la informacion a explicar (por
ejemplo en folletos de instrucciones) esto significa que podemos producir imagenes que llevan un

mensaje.
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Anexo G: Investigacion

Iustracion vectorial

. Qué es fotografia publicitaria?

La palabra fotografia se deriva de los vocablos de origen griego: phos (luz) y grafis
(escritura), lo cual significa escribir o dibujar con luz. La fotografia es la técnica de captar

imagenes permanentes con una camara.

La fotografia publicitaria nace con el fin de anunciar, dar a conocer y vender un producto.
En principio su Unica intencién era mostrar lo que el anunciante queria vender, hacer saber a la
gente que el producto existia y conseguir que acabase comprando. Sigue teniendo esos mismos
objetivos, pero, con el tiempo y la competencia, ha ido transformandose en uno de los aspectos

mas importante de las campaiias de publicidad, y a veces, en todo un arte.

La fotografia publicitaria profesional abarca muchos campos, desde los bodegones, la
fotografia propiamente del producto, la fotografia de moda, de alimentos, interiorismo, catalogos,

etc.
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La comercializacion de los productos convierte a la fotografia publicitaria en una actividad
muy importante para poder abarcar todas las estrategias comerciales, el producto necesita llegar al
publico y ser atractivo, para ello se requiere de una imagen eficaz cuya finalidad puede ser la venta
o simplemente relacionar el producto con un color, con una imagen... elementos caracteristicos

que te hagan asociar una cosa con la otra.

Este tipo de fotografia estd compuesta por dos mensajes: denotativo y connotativo. La
denotacion no admite artilugios, simplemente deja claro el producto que anuncia mientras que la
connotacion, apela a las emociones y a la seduccion, lo que convierte al producto en algo atractivo.
La fotografia de publicidad se diferencia del resto de técnicas en el hecho de que no representa la
realidad, crea una escena. Esto significa que se busca captar la imagen idonea para el éxito de la

campafia publicitaria.

newbdonce ¢l

Fotografia publicitaria de New Balance

. Qué es produccion audiovisual?

Una produccion audiovisual es el proceso por el cual se lleva a cabo la elaboracion de
contenidos para medios de comunicacién audiovisuales independientemente del género o del
soporte que se haya utilizado, antes de comenzar cualquier produccién audiovisual es necesario

elaborar un plan de trabajo para tener claro desde el principio qué es lo que se va a grabar, quién
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estara presente durante el rodaje, el escenario, el momento de la grabacion y como se llevaréd a
cabo. Desde la idea original hasta que el video puede visualizarse en las pantallas, se debe recorrer

un largo camino que pasa por distintas fases: preproduccion, produccion y postproduccion.

Procesos de produccion audiovisual

Preproduccion

Es la fase en la que se procede a la creacion del guion. La parte mas importante de la
produccion audiovisual y que comprende el periodo desde que surge la idea hasta que empieza el
rodaje. Uno o varios guionistas, de forma individual o en colaboracion con el director plasman

literalmente lo que los espectadores veran en la pantalla.

Ademas, se contratan los equipos técnicos y de edicidon que seran necesarios, asi como el
vestuario, el maquillaje, etc. Se trata en definitiva de todos los detalles que se requeriran durante

la grabacion.

El final de esta fase es la elaboracion de un plan de trabajo donde se contemplaran todas
las actividades que se llevaran a cabo cada dia para poder ajustarse a las previsiones establecidas

previamente.
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Produccion

En esta fase se pone en marcha el proyecto y se inicia la grabacion del plan disefiado
durante la fase de preproduccion en la que participa todo el equipo, salvo el guionista. Una mala
planificacion podria acarrear grandes pérdidas, no solamente de tiempo sino también de dinero. El
trabajo llevado a cabo se recoge en un diario que refleja en datos reales cada parte de la produccion.

Al finalizar la jornada se visualizan las escenas grabadas y se planifica el dia siguiente.

Post produccion

En esta ultima fase se selecciona el material grabado. Se eligen las tomas que serviradn para
la edicién y se ensamblan los planos. Es entonces cuando entran en juego el equipo de montaje y
el director de la pelicula. No se trata simplemente de un proceso de montaje, sino que es ademas
la fase en la que la historia cobra pleno sentido. De hecho, muchos expertos consideran que el
montaje es la verdadera esencia de la produccion audiovisual, la fase en la que se articula su

lenguaje y que, por este motivo, se diferencia del resto de artes plasticas y temporales.

Disenio UX

La Experiencia de Usuario o UX es considerado como un componente esencial del proceso
de disefio web por expertos de la industria. UX es lo que el cliente percibe al usar o probar un
producto y una forma de ver estos productos de manera integral desde el punto de vista de un
usuario que probablemente no le importa como se hacen esos productos, solo el producto en si

mismo.

El disefio de experiencia de usuario es una filosofia de disefio que tiene por objetivo la
creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo

la mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo. Toma forma
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como un proceso en el que se utilizan una serie de técnicas multidisciplinares y donde cada
decision tomada debe estar basada en las necesidades, objetivos, expectativas, motivaciones y
capacidades de los usuarios. El disefio basado en experiencias de usuario se ha dado desde que el
hombre ha creado cosas y estas cosas deben ser utilizadas por ¢l mismo o por otros, por lo que es
necesario de forma consciente o inconsciente definir los medios, procesos y formas en la que la

persona interactuara con ese objeto.

El proceso para el disefio de UX esta relacionado con comprender y disefiar la experiencia
del usuario de principio a fin, y no sélo el aspecto estético y las funcionalidades de un sitio. Los
clientes piden algo tangible inmediatamente, pero primero debemos entender los requerimientos
del negocio y las necesidades de los usuarios. Los pensamientos de los clientes sobre un producto
son mayormente influenciados por las experiencias y sensaciones mientras lo usan. Una buena
experiencia de usuario produce clientes apasionados y felices, esto permite cobrar mas por
productos y servicios que la gente ama y considera del mas alto valor. En cambio una pobre
experiencia de usuario es aquella de la que nadie se preocupa conscientemente y, en el mejor de

los casos, dara lugar la pérdida de ingresos.

Tendencias de diseino 2019

Colores vivos

Amarillos eléctricos, corales brillantes, azules vivos... Lo pop llega a 2019 con toda la
fuerza del mundo, sustituyendo las paletas de colores discretos de temporadas pasadas. Si el afio
pasado imperaban los colores audaces, en 2019 el color gana en viveza, incluyendo tonos mas

claros pero intensos y llamativos
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Referencia de colores vivos

Fuertes puntos focales tipograficos

En las ultimas temporadas se ha optado por utilizar fuentes en negrita para marketing. Y es
que las tipografias en negrita facilitan la lectura de los textos, especialmente en medios online,
ademas de aportar una imagen de fuerza, audacia, innovacion e individualidad. Este afio serdn las
protagonistas indiscutibles, el punto focal principal en graficos y creaciones, solas o en

combinacidn con otros elementos compositivos.

Influencia futurista

Las influencias futuristas seran la corriente principal de disefio en 2019. Esa estética
futurista se consigue a través de texturas, patrones y colores futuristas. Especialmente que este afno
se llevan colores vivos y eléctricos, no es una simple casualidad. ;Algunos trucos? Fondos o

patrones abstractos, degradados de color, elementos holograficos o reflectantes

Esquemas de color claro y oscuro

Algunas compatfiias tecnoldgicas como Apple o Facebook ya lo estan utilizando en sus
aplicaciones. Nos referimos a la combinacion o versiones de colores claro y oscuro en un mismo

disefio, lo que le aporta una gran flexibilidad al trabajo final.
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Degradados complejos y duotonos

Nada como un degradado para dar esa sensacion de profundidad a los disefios. Esto es muy

notable en los dispositivos moviles y, este aflo lo tenemos como tendencia

FUTURE
PROOF

Ejemplo de degradé y duotono

Ilustraciones dinamicas y detalladas, hechas a mano

Las ilustraciones personalizadas o dibujadas a mano son la mejor forma de destacar por la

autenticidad.

En 2018 ya habian marcado tendencia, pero hablabamos de ilustraciones simples, en 2019

son dibujos dinamicos, mas completos y complejos.

Fotografia auténtica y genuina

Los creativos y directores de arte se han ido orientando mas hacia la fotografia de autor,

auténtica y genuina, que contrasta con las tipicas imagenes que podemos encontrar en cualquier
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banco grafico. Las fotografias que se llevaran en 2019 deben parecer como tomadas con la caAmara

o el teléfono personal de alguien, no por profesionales
Tendencias en tipografia 2019
Texto escrito a mano

Los tipos de letra manuscritos te permiten crear layouts realmente elegantes. No es
sorprendente que la caligrafia de moda complementa perfectamente las publicaciones de
Instagram, los sitios web, los blogs personales o incluso los materiales impresos. Con los

elementos dibujados a mano puedes hacer que los usuarios tengan diferentes sentimientos.
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Tipografia caligrdfica
Acuarelas
El disefio de acuarela es una herramienta bastante creativa para todos aquellos que quieren
destacarse entre la multitud. Es una excelente opcion para publicaciones de Instagram, un logotipo

o incluso un sitio web. Por otra parte, la caligrafia de acuarela seria una opcion perfecta para varias

tarjetas de felicitacion.
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Negrita y llamativa

Las letras en negrita son una gran opcion para resaltar los elementos de texto necesarios.
Si quieres transmitir un mensaje claro y poderoso, hazlo mas grande. El texto en negrita siempre

llama la atencion.

Geometria potente

La siguiente tendencia ha permanecido actual durante los ultimos afios. Una fuente
geométrica es una gran opcidon no solo para sitios web o publicaciones de Instagram. También
seria adecuada para portadas de dlbumes y carteles de peliculas. Las formas geométricas de letras

nos acuerdan a la vez de los alfabetos rtnicos y los disefios futuristas.



