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Comunicacion autoriza la publicacion del Provecto de Graduacion previo a optar al
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Resumen

A través del acercamiento con la empresa -Cronopio Cinema-, se identifico que no cuenta
con un audiovisual para anunciar a través de redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube el
festival de “Xibalba Terror” que la empresa organiza

Por lo que se planted el siguiente objetivo: Produccion de un audiovisual para anunciar a
través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento " Xibalba Terror" que
realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.

Se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo conformado por personas adultas de ambos géneros de, 20-35 afos y expertos en las
areas de comunicacion y disefo

El resultado obtenido fue la creacion de un audiovisual para anunciar a través de las redes
sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” dirigido a hombres y

mujeres de 25 a 30 afios para la empresa -Cronopio Cinema-.

Se recomend6 a la empresa, -Cronopio Cinema-, colocar el material en sus redes sociales

relacionadas al evento de “Xibalba Terror” como Instagram, Facebook y YouTube.



Para efectos legales unicamente la autora, Ana Sofia Samayoa Molina, es

responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede

ser motivo de consulta y utilidad por estudiantes y profesionales.
La autora también se compromete a hacer el seguimiento respectivo de todo el proceso

administrativo y cumplir con todos los requisitos de titulacion y graduacion para obtener

asi, el titulo de licenciada en Comunicacion y Disefio.
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CAPITULO1

INTRODUCCION



Capitulo I: Introduccion

Introduccion

El festival de cine Xibalba Terror ofrece una experiencia cinematografica, enfocada en el
género de terror, a su grupo objetivo desde 2021. Sin embargo, no cuenta con material audiovisual
para darse a conocer con sus clientes, por medio de redes sociales, por lo que demanda una
estrategia de comunicacion y disefio que conlleva la accion de producir dicho material con los
detalles necesarios que facilitara dar a conocer el evento de “Xibalba Terror” a todos los usuarios
de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube. Por esta razon se propuso resolver este
problema comunicativo a través de la elaboracion del siguiente proyecto: Produccion de un
audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento
" Xibalbd Terror" que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y

potenciales.

Para crear el concepto creativo se usard el método de lluvia de ideas y, a través de un
método de investigacion logico inductivo, se creard un marco tedrico que respalde la investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollaré el proceso de este proyecto. Los métodos de validacién serdn encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta tltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.



CAPITULO I1

PROBLEMATICA



Capitulo II: Problematica
Contexto
La empresa -Cronopio Cinema- fue creada el afio 2021 por Wong Reyes, Miguel Tubac y
Jorge Lopez, y actualmente se dedica a dar visibilidad a cineastas latinoamericanos con énfasis

en el cine de terror.

Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa -Cronopio Cinema- no cuenta con un audiovisual para anunciar a través de
las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza para
sus clientes actuales y potenciales.
Justificacion

Para sustentar de las razones por las cuales se consider6 importante el problema y la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a)
magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan todas y cada una de
las variables).
Magnitud

En la Republica de Guatemala habitan 17 millones de personas, esta divida en 22
departamentos. Entre ellos se encuentra el departamento de Guatemala que, en la actualidad acoge
a 3,015,000 habitantes. Dentro de este departamento existen 2 organizaciones dedicadas a la
actividad de su organizacion, y entre ellas, se encuentra el festival de cine de terror Xibalba Terror.

Con una estrategia bien definida, Cronopio Cinema puede convertirse en un actor clave
en la escena cinematografica del departamento de Guatemala, atrayendo no solo a fanaticos del

género, sino también a nuevos publicos interesados en experiencias audiovisuales diferentes.
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Vulnerabilidad

Si no se produce el audiovisual promocional para redes sociales, el evento Xibalba Terror
podria perder visibilidad y alcance entre su publico objetivo, afectando la asistencia de clientes
actuales y potenciales. Dado que este festival es una plataforma clave para cineastas
latinoamericanos, la falta de difusion efectiva podria limitar su crecimiento y alejar a nuevos
talentos, perjudicando tanto a la organizacion -Cronopio Cinema- como a la comunidad

cinematografica que lo sustenta.



Trascendencia

Al producir un audiovisual profesional presentado en redes sociales, se podrd comunicar
de manera efectiva la esencia y el impacto del festival Xibalba Terror, al captar la atencion del
publico objetivo (clientes actuales y potenciales) en plataformas como Instagram, Facebook y
YouTube. Este material no solo reforzara la imagen de marca de -Cronopio Cinema-, sino que
también posicionara el evento en la mente de la audiencia, al incentivar su participacion y
generar expectativa alrededor de la plataforma que ofrece a cineastas latinoamericanos.
Factibilidad

La produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram,
Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror”, que realiza la empresa -Cronopio Cinema-
para sus clientes actuales y potenciales, es factible porque cuenta con los recursos para llevarse a

cabo.

Recursos Humanos

La empresa Cronopio Cinema cuenta con el capital humano adecuado que tiene la
capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo de las funciones de
produccion audiovisual y edicion que se desempefian dentro de la organizacion.
Recursos Organizacionales

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

La empresa Cronopio Cinema cuenta actualmente con los recursos necesarios, que

posibilita la realizacion de este proyecto.



Recursos Tecnologicos

La empresa Cronopio Cinema posee con el equipo y las herramientas indispensables para
elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto de graduacion. Por su parte, el
comunicador-disefiador posee con las competencias profesionales y el siguiente equipo para
llevar a cabo el proyecto:

* Programas Adobe de disefio versiones 2025

* Computador de 15 pulgadas con pantalla Full HD de 120 Hz, procesador AMD Ryzen 5

5600H, hasta 32 GB de RAM, 2 TB de SSD, graficos Nvidia GTX 1650

* (Camara fotografica Canono EOS Rebel T7, on un sensor CMOS APS-C de 24.1 MP, ISO

100-6400 (H: 12800), Wi-Fi y NFC integrados, sistema de AF de 9 puntos, visor 6ptico con

cobertura del 95%, pantalla LCD de 3.0 pulgadas, grabacién en Full HD a 30p.

* Impresora Epson L360

» Tableta digital Intuos Wacom

* Cuaderno y materiales de dibujo y bocetaje



CAPITULO III

OBJETIVOS DEL DISENO



Capitulo III: Objetivos de Disefio
El Objetivo General

Producir un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook
y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus
clientes actuales y potenciales.
Los Objetivos Especificos

Recopilar informacion clave del festival y el publico objetivo para estructurar un guion
audiovisual efectivo que comunique la esencia del evento.

Investigar tendencias de marketing digital y produccion audiovisual aplicables a redes
sociales que permitan posicionar al festival frente a referentes internacionales de cine de terror.

Editar el material audiovisual utilizando Adobe Premiere Pro, con el fin de cumplir con
los estandares creativos y técnicos establecidos por la empresa -Cronopio Cinema-, asegurando

una narrativa visual coherente y alineada con la vision artistica de la empresa.



CAPITULO IV

MARCO DE REFERENCIA



Capitulo I'V: Marco De Referencia

Informacion General Del Cliente

La empresa de -Cronopio Cinema- es una productora audiovisual fundada en 2018 por
los cineastas y artistas Jorge Lopez, Wong Reyes y Miguel Tubac, especializada en el desarrollo,
produccion, postproduccion y distribucion de proyectos cinematograficos, televisivos y
publicitarios. Entre su filmografia destacan los cortometrajes de terror y fantasia: Clara!, El
Sombreron, Tustitua Lopez y En nombre de Dios, obras que han contribuido al género del cine
fantastico en la region.

En la actualidad, la empresa se encuentra desarrollando multiples proyectos en diversas
etapas de produccion, abarcando géneros como ficcion, documental y narrativas transmedia.
Entre sus producciones mas relevantes se encuentran el largometraje documental América
Pachalum, cuyo estreno esta previsto para 2025, y el largometraje de ficcion Ba’alche’,
actualmente en fase de preproduccion.

Ademas de su labor creativa, Cronopio Cinema ofrece servicios de produccion a
realizadores nacionales e internacionales interesados en filmar en Guatemala, consolidandose
como un referente en la industria audiovisual local. Asimismo, es la productora ejecutiva de
Xibalba - Festival de Cine de Terror Latinoamericano, evento que en 2025 celebrara su quinta

edicion, al reforzar su compromiso con la promocién y difusion del cine de género en la region.



Mision

Promover la produccion y exhibicion de cine de terror latinoamericano en la region y
crear nuevos publicos.
Vision

Ser el evento centroamericano lider en la exhibicion y promocion del cine de terror y
fantasia realizado en Latinoamérica, reunir al publico amante del género y formar puentes con
aliados estratégicos que hagan de este proyecto, no solo un evento, sino una completa
experiencia para el publico y un motor de impulso para los productores del género en la region.

FODA

Fortalezas Oportunidades Debilidades Amenazas

- El festival se especializa en
un nicho udnico, que puede
atraer a una audiencia
interesada en conocer el cine

- El terror es un género en
auge, que hace que el publico

- Aunque no hay festivales de

- La promocién es una de las | terror especificamente,

de terror hecho en
Latinoamérica, lo que le da una
identidad distintiva frente a
otros festivales de cine.

- El equipo cuenta con
cineastas con experiencia, lo
cual es fundamental para
seleccionar peliculas de calidad
y generar contenido atractivo
tanto para el pablico como para
los medios de comunicacion.

esté mas receptivo al género.
Esto abre la puerta para una
mayor atencion a las
propuestas latinoamericanas.

- Hay una gran oportunidad
para asociarse con otras
instituciones culturales,
universidades y colectivos que
promuevan el cine
independiente y el cine de
terror en Latinoamérica.

debilidades principales, ya que
es necesario hacer mas visible
el festival a través de redes
sociales, medios locales e
internacionales, y estrategias
de marketing méas agresivas.

La falta de conocimiento
general sobre el festival es otro
desafio.

festivales de cine mas grandes
pueden representar una
amenaza al robarse la atencién
del publico y los recursos.

- El cine de terror a menudo es
visto negativamente por
algunas generaciones
mayores, lo que puede
dificultar la expansion de la
base de publico.

Ver Brief completo en anexo I.




CAPITULO V

DEFINICION DEL GRUPO OBJETIVO



Capitulo V: Definicion del Grupo Objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo interesado en el cine independiente, con un
enfoque particular en el cine de terror y el folklore latinoamericano, especialmente el
guatemalteco. Este publico también muestra afinidad por experiencias inmersivas vinculadas al
cine y al arte, y consume la mayor parte de su contenido a través de redes sociales. Ademas,
disfruta asistir a eventos culturales alternativos, como cineclubes y festivales, y valora
especialmente las producciones audiovisuales que reflejan identidades guatemaltecas y
latinoamericanas.

Perfil Geografico

El grupo objetivo reside en zonas urbanas de la ciudad de Guatemala, particularmente en
areas como La Reforma, Las Américas y La Castellana, y frecuentan centros comerciales como
Paseo Cayala, Oakland Mall y Miraflores. Se entretienen en bares tematicos y cines
independientes, y son consumidores activos de plataformas digitales de cine, como Shudder,
MUBI y Amazon Prime, ademas de redes sociales como Instagram, YouTube y Facebook. El
proyecto se distribuira principalmente a través de las redes sociales del festival en estas
plataformas.

Perfil Demografico

El grupo objetivo estd compuesto por hombres y mujeres entre 25 y 35 afios. Con un NSE

B y contempla las expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.

Ver tabla completa de NSE en anexo II.
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Perfil Psicografico

Este grupo valora el arte como una herramienta de cambio social y tiene un enfoque
critico hacia las instituciones tradicionales. Se sienten atraidos por la espiritualidad no
dogmatica, especialmente la cosmovision maya.

Rechazan el consumo pasivo de entretenimiento masivo y prefieren propuestas que

desafien los limites, buscando experiencias que estimulen su curiosidad cultural y emocional.

Perfil Conductual

Interactian activamente con contenidos que exploran los aspectos técnicos y simbolicos
de las producciones audiovisuales, al compartir sus analisis en redes sociales. Ademas, son
frecuentes asistentes a eventos especializados, adquieren merchandising exclusivo y participan
en crowdfundings de proyectos que se alinean con sus valores. Responden positivamente a
campanas de marketing que incluyan teasers enigmaticos y acceso a contenido exclusivo,

percibiéndolo como sefales de autenticidad.



CAPITULO VI

MARCO TEORICO
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Capitulo VI: Marco Tedrico
Conceptos Fundamentales Relacionados con el Producto o Servicio
Produccion Audiovisual

La produccion audiovisual es el proceso que abarca todas las etapas necesarias para crear
contenido en medios como cine, television o internet. Este proceso incluye desde la concepcion
de la idea y planificacion inicial, hasta la grabacion, edicion y distribucion del producto final.
(De Redaccion De La Universidad Internacional De La Rioja, 2025)

Cinematografia

La cinematografia es la técnica y el arte de capturar, almacenar y retransmitir imagenes
en movimiento, generalmente acompafiadas de sonido. Las imagenes obtenidas de esta manera
pueden ser proyectadas en una pantalla a gran velocidad, lo que crea la ilusion Optica de
movimiento. (Sojo, 2024)

Redes Sociales

Las redes sociales son plataformas digitales formadas por comunidades de individuos con
intereses, actividades o relaciones en comun. Las redes sociales permiten el contacto entre
personas y funcionan como un medio para comunicarse e intercambiar informacion. (Equipo
editorial, Etecé, 2025)

Festival

Los festivales son eventos culturales y sociales que retnen a personas para celebrar y
disfrutar de diferentes formas de expresion artistica, musica, comida y tradiciones. Estos eventos
ofrecen una experiencia Unica y vibrante, y existen una amplia variedad de tipos de festivales que

satisfacen los gustos e intereses de diferentes audiencias. (Riera, 2024)


https://concepto.de/tecnica/
https://concepto.de/arte/
https://concepto.de/sonido/
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Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicacion y el Disefio
Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicacion

Concepto De Comunicacion. La comunicacion consiste en la transmision de
informacion entre dos o mas individuos. Puede ser verbal, cuando ocurre a través de palabras, o
no verbal, cuando se produce a través de gestos, movimientos o sonidos no lingiiisticos. (Giani,

2024)

Esquema de Comunicacion.

Cadigo

Comunicacion
audiovisual

. Receptor
. Mensaje p
Emisor

. Publico objetivo
5 o Dar a conocer el festival hombi i
mpresa -Cronopio - mujeres y hombores, ae
Ics P Xibalba Terror por medio Py :

Cinema- ) 25 a 35 afios de edad,
de las redes sociales
con un NSE B.

Canal

Video por medio de
redes sociales

Comunicacion Audiovisual. La comunicacion audiovisual es una disciplina que se
define como la transmision de mensajes a través de elementos tecnologicos que incluyen
imagenes y sonidos. Este campo es un medio de comunicacién masivo que abarca gran variedad
de medios y formatos, desde la television y el cine hasta la publicidad, las redes sociales y la

produccion de contenido digital. (School, 2025)
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Conceptos Fundamentales Relacionados con el Diserio

Diseiio. El disefio es un proceso creativo que proyecta tanto la forma como la funcion de
un objeto, ya sea bidimensional (carteles, logotipos) o tridimensional (edificios, muebles). A
través del disefio, se buscan soluciones visuales y funcionales que respondan a necesidades
humanas. No se trata solo de estética, sino de un analisis, planificacion y ejecucion enfocados en
la utilidad del objeto.

El término proviene del italiano disegnare y el latin designare. El profesional que se
dedica a esta disciplina es el disefiador, quien combina creatividad, estrategia y conocimiento
técnico para entender el entorno, detectar necesidades, planificar soluciones y materializar ideas

mediante bocetos o prototipos.

El disefio también puede referirse a las caracteristicas de un objeto, como el “disefio
elegante de un automoévil” o el “disefio natural del pelaje de un tigre”. Ademas, puede hacer
referencia a la planificacion estructurada de actividades, como en el caso del disefio experimental

o el disefio curricular. (De Enciclopedia Significados, 2025)

Disefio Grafico. El disefio grafico es el arte de comunicacion visual a través de texto,
imagenes, simbolos o ilustraciones. Sirve tanto para identificar una marca, recordar un mensaje,
encontrar una gran oferta de valor o atraer a tu cliente ideal. (Besa, 2023)

Diseiio Audiovisual. El Disefio Grafico Audiovisual se define como la accion de
concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones audiovisuales de caracter grafico-
sonoro y en movimiento, producidas normalmente por medios tecnologicos, y destinadas a
transmitir mensajes especificos a grupos determinados por los medios de comunicacion

audiovisual. (Avalos, 2017).
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Elementos Graficos. Los elementos del disefio grafico son componentes clave para crear

composiciones visuales efectivas y atractivas. Estos incluyen:
- Lalinea: Conecta puntos en el espacio y puede tener diversas funciones, como dirigir la
atencion o estructurar el disefio. También puede ser "virtual", creada a través de la
disposicion de elementos.
- La forma: Es un area delimitada que puede ser organica, geométrica o abstracta. Las
formas comunican conceptos y pueden influir en la percepcién de una marca o mensaje.
- El espacio: Se divide en positivo (ocupado por elementos) y negativo (vacio). El uso
adecuado del espacio ayuda a equilibrar y dar claridad al disefio.
- Laescala: Refleja la relacion de tamafio entre los elementos, ayudando a establecer
jerarquia visual y enfocar la atencion en lo importante.
- El color: Es crucial para transmitir emociones, crear contraste y resaltar elementos. Tiene
connotaciones culturales y emocionales que deben considerarse en el disefio.
- La textura: Representa la apariencia tactil y visual, afiadiendo interés sensorial, pero debe
usarse con moderacion para evitar sobrecargar el disefio.
- Latipografia: Define la legibilidad y personalidad de un disefio. Cada fuente tiene su
propio tono, y elegir la adecuada es fundamental para la efectividad del mensaje.
(Cortézar, 2024)
Ciencias Auxiliares, Artes, Teorias y Tendencias
Ciencias Auxiliares

Lingiiistica. La lingiiistica es la ciencia que estudia el lenguaje. Esto implica estudiar sus
origenes, su evolucion, sus fundamentos y su estructura con el objetivo de comprender las

dinamicas propias de las lenguas vivas y las muertas. (Farias, 2024)
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Semiologia. Esta disciplina se encarga del estudio de los signos en la vida social y,
aunque suele usarse como sinénimo de semidtica, algunos expertos distinguen entre ambas.

La semiologia abarca el analisis de signos lingiiisticos (relacionados con la seméantica y la
escritura) y semioticos (signos humanos y naturales). (Porto & Merino, 2021)

Semidtica. La semidtica es el estudio de los signos, simbolos y sus significados, y es
fundamental en el disefo grafico. Ayuda a entender como los elementos visuales (colores,
tipografias, simbolos) provocan respuestas emocionales y culturales en los espectadores. Un

disefio no es solo estético; transmite mensajes poderosos.

Ademas, la semidtica juega un papel clave en el disefio de interfaces, publicidad y
analisis de competencia, ya que los simbolos deben ser facilmente reconocibles y provocar

reacciones emocionales.

Es importante también tener en cuenta las diferencias culturales, ya que un mismo
simbolo puede tener significados distintos segun el contexto. En un mundo cada vez mas
globalizado, comprender la semidtica es esencial para crear disefios efectivos y que conecten a
nivel universal. (Campos, 2025)

Antropologia. La Antropologia es el estudio del ser humano desde la perspectiva
holistica, que toma en cuenta tanto sus rasgos mas fisicos y animales, como los que componen su
cultura y su civilizacion. Su nombre proviene de los vocablos griegos anthropos, “hombre” y
logos, “conocimiento”, de modo que se la puede definir como el estudio de la humanidad.

(Equipo editorial, Etece, 2025)
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Sociologia. La sociologia es la ciencia social dedicada al estudio de
las sociedades humanas: sus fenomenos colectivos, interacciones y procesos de cambio y de
conservacion, tomando en cuenta el contexto historico y cultural en que se hallan insertas.
(Equipo editorial, Etecé, 2025)

Psicologia. La Psicologia es la ciencia que estudia la mente y conducta de las personas y
sus interacciones con el ambiente fisico y social. Dentro de la psicologia hay al menos dos
enfoques: el de las ciencias naturales, que busca una explicacion casual, y el de as ciencias
filosoficas, que busca una explicacion de significado y de sentido. (De Enciclopedia
Significados, 2025)

Psicologia Del Color. La psicologia del color estudia como los colores afectan las
emociones y comportamientos. Los colores pueden influir en el estado mental, como el rojo, que
aumenta la energia, o el azul, que genera calma. Esto se aplica en marketing y decoracion, donde

se eligen colores estratégicamente para evocar ciertas emociones y decisiones.

Los colores tienen influencias bioldgicas y culturales. En la naturaleza, algunos animales
usan colores para defenderse, mientras que en las culturas humanas los colores representan ideas

abstractas. (Garcia-allen, 2016)
Cada color tiene un simbolismo comun en Occidente:
Blanco: Pureza, paz.
Rojo: Pasion, peligro.
Azul: Tranquilidad, confianza.
Verde: Esperanza, naturaleza.
Negro: Elegancia, misterio.

Amarillo: Felicidad, pero también envidia.
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Otros colores como el naranja, morado y gris también tienen significados especificos segun

contexto y cultura. (Garcia-allen, 2016)

Mercadeo. El mercadeo o marketing es el conjunto de técnicas y estrategias que buscan
promover el consumo de bienes y servicios, facilitando su comercializacion y ayudando a las
empresas a alcanzar sus objetivos de venta. Se basa en comprender las necesidades del consumidor

y generar estrategias que alineen los productos con esas demandas. (Equipo editorial, Etecé, 2025)

Publicidad. La publicidad es una forma de comunicacion que tiene como objetivo
promover un producto, servicio o idea. Se utiliza para informar, persuadir y recordar a los
consumidores sobre un producto o servicio. (Certus, 2023)

Artes

Fotografia. La fotografia es una disciplina técnica y artistica que consiste en capturar y
reproducir imagenes por medio de la accion de la luz proyectada y fijada sobre un medio
sensible, ya sea fisico o digital. (Sojo, 2025)

Cinematografia. La cinematografia es el proceso de capturar imagenes en movimiento
con el propodsito de contar una historia. Este proceso abarca no solo la filmacion, sino también la
planificacion visual, la iluminacidn, la seleccion de d&ngulos de camara y la postproduccion.
(Cinenaccion & Cinenaccion, 2024)

Teorias

Teoria de Gestalt. El término "Gestalt" se traduce como "forma" o "configuracion" y
sostiene que el todo es diferente a la suma de sus partes. Segtn este enfoque, los objetos y
eventos no se perciben como una simple coleccion de elementos, sino como patrones completos.

La mente organiza la informacion sensorial de manera que forma configuraciones significativas.
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El principio central de la teoria es que la percepcion no depende exclusivamente de los
datos sensoriales, sino de como la mente organiza esos datos en "formas". De esta manera, las
percepciones no son el resultado de una simple recepcion pasiva de estimulos, sino de un proceso
activo de organizacion mental. (Torres, 2015)

Recorrido Visual. El recorrido visual es el camino que siguen los ojos al observar una
obra de disefio o una imagen. Este proceso es esencial en el diseno porque define como el
espectador percibe la composicion y organiza la informacion de manera coherente. El recorrido

visual guia la atencion y resalta las partes mas relevantes de una obra. (Valencia, 2015)

Teoria Del Color. La teoria del color se refiere a un conjunto de principios que guian la
mezcla, interaccion, propiedades y percepcion de los colores. Es fundamental en disciplinas
como el disefio grafico, la pintura y la fotografia. No existe una Unica teoria, sino diversas
aproximaciones desarrolladas a lo largo de la historia por cientificos y artistas. (Lautrec, 2025)

Circulo Cromatico. El circulo cromatico organiza los colores en un patron circular,
donde los colores complementarios estan enfrentados y los analogos se agrupan. Los colores
primarios y secundarios se muestran en esta estructura.

Atributos Del Color:

Matiz: El tono del color (rojo, azul, amarillo).

Luminosidad: La claridad u oscuridad del color.

Saturacion: La intensidad o pureza del color.

Modelos De Color:

RYB: Modelo sustractivo utilizado en las artes, donde los colores primarios se mezclan

para crear otros colores.
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RGB: Modelo aditivo usado en pantallas, donde los colores primarios de luz (rojo, verde,

azul) se combinan para crear otros colores, llegando al blanco.

CMYK: Modelo sustractivo usado en impresion, donde los colores primarios (cian,

magenta, amarillo, negro) se combinan para absorber luz. (Sojo, 2024)
Tecnologias

Hardware. El hardware se refiere a los dispositivos fisicos necesarios para la creacion de
contenidos audiovisuales. Incluye equipos como computadoras de alto rendimiento, caAmaras
digitales y otros dispositivos que permiten la captura, procesamiento y edicion de imagenes y
videos. Por ejemplo, una computadora portatil con procesador potente y tarjeta grafica dedicada
es fundamental para tareas de edicion y renderizado, mientras que una camara réflex digital es
esencial para obtener material visual de alta calidad. (Carmona, 2017)

Software. El software comprende las herramientas digitales que facilitan la edicion, el
disefio, la animacion y la postproduccion de contenidos audiovisuales. Estos programas permiten
manipular imagenes, crear graficos vectoriales, editar videos y desarrollar animaciones o efectos
visuales. El uso de software especializado es clave para lograr resultados profesionales en la

industria audiovisual. (Carmona, 2017)

Adobe Illustrator. Es un programa de disefio grafico enfocado en la creacion de
imagenes vectoriales, desarrollado por Adobe Systems. A diferencia de las imagenes
rasterizadas, que se forman mediante pixeles, los graficos vectoriales se construyen con lineas y
formas definidas por ecuaciones matematicas, lo que permite redimensionarlos sin que pierdan

calidad. (Centro de Estudios e Innovacion Disefio y Marketing, 2024)
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Adobe Premiere Pro. Adobe Premiere Pro es un programa de edicion de video
profesional, parte de Adobe Creative Cloud. Su sistema de edicion no lineal permite modificar
cualquier parte del video sin seguir un orden especifico. Destaca por su interfaz flexible y su
integracion con otras aplicaciones de Adobe, lo que facilita la creacion de proyectos de distintas
escalas al combinar efectos, sonido, graficos y animaciones. (Centro de Estudios e Innovacion

Diseno y Marketing, 2024)

Tendencias

Contenido Personalizado y Experiencias Interactivas. Los consumidores prefieren
contenido relevante, y las empresas utilizan datos para personalizarlo. Las marcas que ofrecen
experiencias personalizadas aumentan las conversiones y la satisfaccion del cliente. Ejemplos
incluyen Rappi, Exito y Movistar Colombia. (Alejandro, 2025)

Videos de Corta Duracion y Reels. Plataformas como TikTok e Instagram Reels estan
demostrando el poder de los videos cortos para captar atencion rdpidamente, como lo hace
Alpina con sus promociones y Bancolombia con educacion financiera. (Alejandro, 2025)

Sostenibilidad. La produccion audiovisual sostenible estd en aumento. Empresas como
Caracol Television y Postobdn estan implementando précticas responsables, reduciendo su
huella de carbono y utilizando materiales reciclables. (Alejandro, 2025)

Storytelling para Superar los Algoritmos. Los algoritmos personalizan los contenidos,
pero el storytelling ayuda a las marcas a romper estas burbujas y llegar a nuevas audiencias. Las

comunidades apasionadas amplifican el alcance de los mensajes de las marcas. (Bustos, 2024)



Tablero de Tendencias.

Ver investigacion de tendencias en Anexo 11
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Capitulo VII: Proceso de Diseiio y Propuesta Preliminar

Aplicacion de la Informacion Obtenida en el Marco Tedrico
Comunicacion

En el proyecto se aplicaran los conceptos principales de la comunicacion, entendida
como el proceso de transmision de mensajes entre un emisor y un receptor. Se utilizara una
comunicacion persuasiva, ya que el objetivo serd influir en el puablico objetivo para que asista al
evento "Xibalba Terror". También se trabajara con una comunicacion multicanal, adaptada a los
formatos y caracteristicas propias de Instagram, Facebook y YouTube, lo cual permitira conectar

con los clientes actuales y potenciales de Cronopio Cinema.

Comunicacion Visual. En el proyecto se aplicaran los principios de la comunicacion
visual, utilizando imagenes, colores, formas y composiciones que transmitan el mensaje de
manera efectiva sin necesidad del lenguaje escrito. Se priorizara la claridad, el impacto visual y
la coherencia estética para captar la atencion del publico y reforzar el concepto del evento
"Xibalbé Terror".

Diseiio

Se aplicaran los fundamentos del disefio para organizar y estructurar los elementos
visuales y narrativos del contenido audiovisual. Se tomara en cuenta la funcionalidad, la estética
y la experiencia del usuario para asegurar una comunicacion clara y atractiva en todas las

plataformas digitales utilizadas.

Disefio Grafico. El disefio grafico se usara para crear piezas visuales que acompafien y
refuercen el mensaje del audiovisual, como afiches, banners y publicaciones adaptadas a redes
sociales. Se trabajara con tipografia, color, forma y composicion, buscando coherencia con la

identidad del evento y de la marca Cronopio Cinema.
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Diseiio Audiovisual. En el proyecto se aplicaran los principios del disefio audiovisual, al
integrar imagen, sonido, ritmo y narrativa para construir un contenido dindmico y atractivo. Se
considerardn elementos como el montaje, la iluminacion, el sonido y el uso del color para
transmitir la atmosfera del evento y generar una experiencia inmersiva.

Elementos Grdficos

Se utilizaran elementos graficos como iconos, ilustraciones, tipografias y paletas de
colores con el objetivo de reforzar el mensaje principal del audiovisual. Estos elementos estaran
disenados para mantener la coherencia visual en todas las piezas de comunicacion y facilitar la
identificacion del evento por parte del publico.

Lingiiistica

Se aplicaran principios de la lingiiistica para seleccionar adecuadamente el lenguaje
verbal utilizado en los guiones y mensajes. Se tendra en cuenta el registro lingiiistico, la claridad
y la adecuacion al publico objetivo, buscando una comunicacion efectiva, tanto en el texto como
en el discurso oral del contenido audiovisual.

Semiologia

Se tomaran en cuenta los conceptos de la semiologia para analizar y aplicar los signos
que componen el mensaje audiovisual, incluyendo imagenes, sonidos y palabras. Se buscara que
estos signos sean interpretados de manera coherente por el publico para facilitar la transmision

del mensaje y los valores del evento.
Semidtica
Desde la semidtica, se aplicara el estudio de los signos y sus significados dentro del

contexto cultural del publico objetivo. Se seleccionaran simbolos, codigos visuales y elementos
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narrativos que permitan una interpretacion adecuada del contenido y que refuercen la identidad
del evento "Xibalba Terror".
Antropologia

Se consideraran elementos antropologicos para comprender el contexto cultural,
costumbres y creencias del publico al que se dirige el evento. Esto permitird construir mensajes
mas cercanos, relevantes y significativos, alineados con los imaginarios colectivos y las
experiencias culturales compartidas.
Sociologia

La sociologia sera aplicada para entender las dindmicas sociales y los comportamientos
del grupo objetivo. Se analizaran factores como edad, clase social, entorno digital y habitos de
consumo cultural, con el fin de crear un contenido que conecte con las expectativas e intereses
del publico.
Psicologia

Se aplicaran principios de la psicologia para generar una respuesta emocional en el
publico, utilizando estimulos visuales, auditivos y narrativos que provoquen sensaciones como
miedo, sorpresa o curiosidad. Ademads, se tendréa en cuenta la percepcion, la atencion y la

memoria para que el mensaje sea mas impactante y recordable.
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Conceptualizacion
Método 1. Lluvia de Ideas
Lluvia de ideas. La técnica creativa "Lluvia de ideas" fue creada por Alex Osborn en la
década de 1940, y es utilizada principalmente para generar gran cantidad de ideas en poco
tiempo, sin juzgar ni filtrar las propuestas iniciales. Su objetivo principal es fomentar la
creatividad y permitir la solucion de problemas de forma colectiva y sin restricciones.
El método técnico de creatividad utilizada en la lluvia de ideas funciona de la siguiente
forma:
e Paso 1: Definicion del tema o desafio.
e Paso 2: Establecer un tiempo determinado.
e Paso 3: Generar ideas sin juzgar ni filtrar.

e Paso 4: Revisar y seleccionar las mejores ideas.

Paso 5: Refinar y desarrollar las ideas seleccionadas.
Con estos pasos se debe completar la solucion del problema plantado.
Definicion Del Concepto
Para el proyecto audiovisual de Xibalba Terror se aplico la técnica de creatividad “Lluvia
de ideas”. Se desarrollaron los siguientes pasos:

e Paso 1: El reto consistio en disefiar un audiovisual que cumpliera con un doble propodsito:
servir como pieza creativa y, a la vez, funcionar como material promocional para el festival
de cine de terror latinoamericano Xibalb4 Terror.

e Paso 2: Se organizd una sesion creativa con un tiempo limitado para favorecer la generacion

de ideas rapidas, evitar la sobre-elaboracion y mantener un flujo constante de propuestas.
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e Paso 3: En esta etapa se propusieron libremente distintas alternativas, entre ellas: un spot
narrativo titulado “El llamado de Xibalbd”, un spot promocional enfocado en mostrar
actividades del festival, y un estilo experimental en mixed media con collage visual y
animaciones.

e Paso 4: Una vez concluida la sesion, se analizaron todas las propuestas para identificar las
mas viables. Se consideraron como prioritarias aquellas que integraban el storytelling con la
identidad visual del festival (colores negro y amarillo mostaza), y que podian adaptarse a
distintos formatos en redes sociales.

e Paso 5: Se repitid el proceso en nuevas sesiones creativas, que permitié enriquecer las
propuestas y afinar detalles en cuanto a guion, narrativa visual, estilo de edicion y duracion
de los materiales.

e Paso 6: Finalmente, se seleccionaron las ideas mas relevantes para el proyecto, que

derivaron en un boceto principal.
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De la aplicacion de la técnica creativa se lleg6 a la conclusion que el concepto de disefio

se basard en la frase “Oscuridad, cultura y cine en un mismo lugar”.
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Proceso de Bocetaje
De igual forma la frase funcionara como eslogan y se incluird en el material presentado.
Guion Literario
Escena 1. Interior, dia — Primer plano. Una persona sostiene y acciona una claqueta de
cine.
Escena 2. Imagen digital — Aparece el logotipo del Festival Xibalba Terror.
Escena 3. Imagen digital — Pantalla con el texto “Est4 de regreso”
Escena 4. Imagen digital — Aparece la leyenda del festival (5 Festival cine de terror
latinoamericano)
Escena 5. Imagen digital — Pantalla con el texto “Del 18 al 25 de octubre”
Escena 6. Imagen digital — Pantalla con el texto “Proyecciones de peliculas y
cortometrajes”
Escena 7. Imagen digital — Pantalla con el texto de las ciudades donde se realizaran las
proyecciones.
Escena 8. Imagenes — Fotografias de ediciones anteriores acorde con la musica de
fondo.
Escena 9. Imagen — Pantalla en negro
Escena 10. Video —Clips de la pelicula “En el cuerpo y sangre”.
Escena 11. Imagen digital — Texto: “Festival Xibalba Terror VI edicion”.
Escena 12. Video — Clips de la pelicula “Borealis”.
Escena 13. Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco
Escena 14. Video — Clips de la pelicula “Retratos del apocalipsis”.

Escena 15. Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco



Escena 16.

Escena 17.

Escena 18.

Escena 19.

Escena 20.

Escena 21.

Escena 22

Escena 23.

Escena 24.

Escena 25

Escena 26.

Escena 27.
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Guion Literario, Continuacion

Video — Clips de la pelicula “Nadie escuchara tu grito”.
Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco
Video — Clips de la pelicula “Tabula Rasa”.

Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco
Video — Clips de la pelicula “La raiz del mal”.

Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco

. Video — Clips de la pelicula “La Machi Giienteray”.

Video — Escurrimiento de “sangre” en fondo blanco

Video — Clips de la pelicula “1978”.

. Imagenes — Posters de las peliculas acorde de la musica de fondo

Imagen — Pantalla en negro

Imagen digital — Pantalla con informacion del festival

Storyline

La propuesta, titulada “Oscuridad, cultura y cine en un mismo lugar”, presenta al festival
como un espacio cultural donde convergen el cine de terror, los creadores y el piiblico. Mediante
un montaje agil se muestran escenas de proyecciones, actividades e interaccion con los
asistentes, combinadas con recursos visuales de carteles ilustrados y animaciones, que refuerzan
la identidad del evento en su paleta de negro y amarillo mostaza.
Bocetaje

Con base en la frase “Oscuridad, cultura y cine en un mismo lugar”, se procede a realizar
el proceso de bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Storyline, Storyboard, Bocetaje

formal, digitalizacion de propuesta.
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e TAKE ol .

Int. / Dia sonido de claqueta
DATE. SOUND
PROD. Co.
CaMERAMAN

Escena 2

Fx: Musica de fondo
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Video Imagen Audio
Escena 3 [S” I][
2V 3 (1 Fx: Musica de fondo

Imagen digital l{h (1 l{h tS 0
Escena 4

FESTIVAL Dfl CINE DF Fx: Musica de fondo
Imagen digital re

I'ERROR

LATINDAMERICANO




Proceso de Bocetaje (Storyboard). Pagina #3

31

Video Imagen Audio
Escena 5
Fx: Musica de fondo
Imagen digital
Escena 6 PT‘UVBCCIfJn de
DBIfGUlaS ] Fx: Musica de fondo
magen digia cortometrajes
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Video Imagen Audio
Ciudad de Guatemala
Cobdn
Escena 7 Antigua Guatemala
Fx: Musica de fondo
Imagen digital Quetzaltenango
Chimaltenango
San Juan Sacatepéquez
silueto
da parsona
Escena 8
Fotografias de ediciones Fx: Musica de fondo
anteriores
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Video Imagen Audio

Escena 9

pantalla negra Fx: Musica de fondo
Pantalla en negro

Escena 10

Escenas de la pelicula “En el Fx: Musica de fondo

cuerpo y sangre”

B

EiHerguerpoy sangre
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Video

Imagen

Audio

Escena 11

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 12

Escenas de la pelicula

“Borealis”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 13

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

| AR 4

Fx: Musica de fondo

Escena 14

Escenas de la pelicula

“Retratos del apocalipsis”

9\1

W5
)
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SR

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 15

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 16

Escenas de la pelicula “Nadie

escuchara tu grito”

Nadie escuchara tu grito

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 17

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 18

Escenas de la pelicula

“Tabula Rasa”

Tabula Ras

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 19

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 20

Escenas de la pelicula “La

Raiz del Mal”

' La raiz del mal

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 21

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 22

Escenas de la pelicula “La

Machi Giienteray”

-

&

/
La Machi lﬁ;nav

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 23

Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 24

Escenas de la pelicula “1978”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 25

Posters de las peliculas

acorde de la musica de fondo

EVIL WITHIN

HERE, YOU NEVER DIE ALONE'

Fx: Musica de fondo

Escena 26

Pantalla negra

pantalla negra

Fx: Musica de fondo
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informacion del festival

Mds wformacién en:
ww.xibalbateyryor. com
(O Xibalba Terror
O ubalbateryor
O  Xbaled Terror
O ubalbateryor

Video Imagen Audio
B o7 FESTIVALDE CINE
o TERROR
Imagen digital con LATINGAMER\CANO Fx: Musica de fondo

Materiales para el Proyecto

Lienzo en Blanco. Superficie neutra utilizada como fondo para generar contrastes visuales.

En este caso, sirve como base para representar una escena simboélica mediante la aplicacion de

pintura, simulando una superficie manchada de sangre.

Pintura Roja. Empleada especificamente para crear un efecto visual de sangre que gotea

sobre el lienzo blanco. Esta técnica aporta una carga dramatica y simbdlica a la narrativa visual

del proyecto, al reforzar el tono estético general.
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Claqueta Cinematografica. Herramienta utilizada en la produccion audiovisual para marcar
el inicio de cada toma. Ademads de su funcién técnica, se incorpord como un recurso visual

dentro del proyecto, haciendo referencia directa al lenguaje del cine.

PRODUCTION lealba lerror

Rou. SCENE TAKE

Cronopio Crono pLO
Cinemo
DIRECTOR CAM ERA OPEPATOR

' oaEQdubre 2095
S—
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Imagenes de Grabacion.
Imagen 1. Esta imagen documenta la etapa de produccion en la que se graba un recurso

visual clave: un lienzo con pintura roja que simula sangre. Se evidencia el uso de una camara

profesional para asegurar calidad en la captura de detalles y texturas
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Imagen 2. La fotografia muestra el monitoreo en tiempo real de la toma anterior
mediante una pantalla externa. Esta practica es comtn en producciones audiovisuales, ya que
permite verificar la composicion, el enfoque, la iluminacion y la fidelidad visual antes de

finalizar la grabacion, al asegurar que el material cumpla con los estandares técnicos y narrativos

establecidos.
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Imagen 3. Esta imagen registra el uso de la claqueta como herramienta de organizacion
técnica dentro del flujo de trabajo audiovisual. La presencia de la claqueta en la pantalla de
previsualizacion indica el inicio de una toma y permite la correcta sincronizacion de audio e

imagen en la etapa de edicion, al facilitar la identificacion de escenas y tomas durante la

postproduccion.

Crear un video con Microsoft Clip

L'}

!
3
NI
:I
g
q
H

' (Cinemo
DIRECTOR

dubrl, Q_O ‘).5
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Digitalizacion de Bocetos

Paso 1.

La creacion del proyecto audiovisual inicia con la apertura de un nuevo proyecto en
Adobe Premiere Pro, para configurar una secuencia en formato vertical con una resolucion de
1080x1920 pixeles, ideal para su difusion en redes sociales.

Paso 2.

Se importa la pista musical para usarla como base del proyecto, ya que define el ritmo y
la atmoésfera. Luego se edita para ajustarla al concepto narrativo y visual, mediante cortes, ajustes

de volumen y sincronizacion.
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Paso 3.

Se disefian en Adobe Illustrator los elementos graficos que complementan la narrativa
musical, como iconos, tipografias personalizadas e ilustraciones dindmicas.

Paso 4.

Una vez finalizados los recursos visuales, se importan todos los elementos necesarios al
proyecto en Adobe Premiere Pro, incluyendo graficos, clips de video, imagenes y otros archivos

complementarios.



Con todos los medios disponibles en la linea de tiempo, se sincronizan cuidadosamente
con la pista musical, al asegurar una armonia audiovisual que mantenga el ritmo y transmita el
mensaje deseado.

Paso 6.

Posteriormente, se incorporan efectos de sonido que refuercen las acciones visuales,
mejorando asi la experiencia auditiva del espectador. Asimismo, se editan los clips necesarios

para que se mantengan en el mismo estilo visual en todo el video.

49
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Finalmente, se agregan los nombres de las peliculas sobre sus respectivos clips, cuidando

el disefio tipografico y su ubicacion en pantalla para mantener coherencia visual y legibilidad.
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Primer plano

Video Imagen Audio
Escena 1

Fx: Silencio de fondo y
Int. / Dia

sonido de claqueta

Escena 2

Imagen digital

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 3

Imagen digital

STH D
REGRESO

Fx: Musica de fondo

Escena 4

Imagen digital

FESTIVAL DECINE DE

TERROR

LATINOAMERICAND

Fx: Musica de fondo
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Vid Imagen Audio
Escena 5
Fx: Mus
Imagen digital
Escena 6 PPDVEEE“jn [IE
g peliculasy Fx: Ms
Imagen digital .
cortometrajes
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Imagen digital

Mixco
Quetzaltenango

Chimaltenango

San Juan Sacatepequez

Video Imagen Audio
Ciudad de Guatemala
Coban
Antigua Guatemala
Escena 7

Fx: Musica de fondo

Escena &

Imagen digital

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 9

Pantalla negra

Fx: Musica de fondo

Escena 10

Escenas de la pelicula “En el

cuerpo y sangre”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 11
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 12
Escenas de la pelicula

“Borealis”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 13
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 14
Escenas de la pelicula

“Retratos del apocalipsis”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 15
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 16
Escenas de la pelicula

“Nadie escuchara tu grito”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 17
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 18
Escenas de la pelicula

“Tabula Rasa”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 19
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 20
Escenas de la pelicula “La

Raiz del mal”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 21
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 22
Escenas de la pelicula “La

Machi Giienteray”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 23
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 24
Escenas de la pelicula

“1978”

Fx: Musica de fondo
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Video Imagen Audio

Escena 25
Posters de las peliculas Fx: Musica de fondo

acorde de la musica de fondo

EVIL WITHIN

HERE. YOU NEVER DE ALONE

Escena 26
Fx: Musica de fondo
Pantalla negra
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Imagen digital con

informacion del festival

LATINOAMERICANO

Mas infoarmacian en:
Wwww.xibalbaterrorcom/

Xibalbd Terrop
xibalbaterror
Xibalba Terrop
xibalbaterror

Video Imagen Audio
. SR -
XBALBA
FESTIVAL DE CINE DE
Escena 27

Fx: Musica de fondo

Enlace para visualizar propuesta final:https://drive.google.com/file/d/10CuKVc225 ZbEEnp-

AA weoS2uB_FiKB/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/10CuKVc225_ZbEEnp-AA_weoS2uB_FiKB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10CuKVc225_ZbEEnp-AA_weoS2uB_FiKB/view?usp=sharing
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Primer plano

Video Imagen Audio
Escena 1

Fx: Silencio de fondo y
Int. / Dia

sonido de claqueta

Escena 2

Imagen digital

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 3

Imagen digital

[STH D
REGRESO

Fx: Musica de fondo

Escena 4

Imagen digital

FESTIVAL D

TERROR

LATINOAMERICAND

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 5

Imagen digital

el 1
(4 08 OGLI0NE

Escena 6

Imagen digital

Proyeccion de
peliculasy
cortometrajes
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Imagen digital

Mixco
Quetzaltenango

Chimaltenango

San Juan Sacatepequez .

Video Imagen Audio
Ciudad de Guatemala
Coban
Antigua Guatemala
Escena 7

Fx: Musica de fondo

Escena &

Imagen digital

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 9

Pantalla negra

Fx: Musica de fondo

Escena 10

Escenas de la pelicula “En el

cuerpo y sangre”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 11
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 12
Escenas de la pelicula

“Borealis”

Borealis

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 13
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

P

Fx: Musica de fondo

Escena 14
Escenas de la pelicula

“Retratos del apocalipsis”

Retratos del apocalipsis

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 15
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 16
Escenas de la pelicula

“Nadie escuchara tu grito”

Nadie escuchara tu grito

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 17
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 18
Escenas de la pelicula

“Tabula Rasa”

Tabula Rasa

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 19
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 20
Escenas de la pelicula “La

Raiz del mal”

| a raiz del mal

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 21
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 22
Escenas de la pelicula “La

Machi Giienteray”

La Machi Gienteray

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 23
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 24
Escenas de la pelicula

“1978”

Fx: Musica de fondo
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Video Imagen Audio

Escena 25
Posters de las peliculas Fx: Musica de fondo

acorde de la musica de fondo

EVIL WITHIN

HERE. YOU NEVER DE ALONE

Escena 26
Fx: Musica de fondo
Pantalla negra
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Video

Imagen

Audio

Escena 27
Imagen digital con

informacion del festival

LATINDAMERICANO

Mas informacicn en:
Www.xibalbaterror.com/

© ibalbd Terror
xibalbaterrop
@ xihalbé Terror
@ xibalbaterror

Fx: Musica de fondo

Enlace para visualizar propuesta final

https://drive.google.com/file/d/1kbIm4BohaxIK44ZNWZxrOS5rTzhwf inl/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1kbIm4BohaxIK44ZNWZxrO5rTzhwf_inI/view?usp=sharing

CAPITULO VIII

VALIDACION TECNICA
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Capitulo VIII: Validacion Técnica

Al finalizar la propuesta preliminar del proyecto audiovisual para anunciar por medio de
redes sociales, Instagram, Facebook y Youtube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales, se dara inicio al proceso de
validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El instrumento
de validacion sera la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas cerradas y calificacion
basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizaran de forma virtual a través de Google Forms para clientes,
grupo objetivo y expertos.

El enfoque de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque cuantitativo y
cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos
y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de percepcion de los encuestados
con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta para utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al
cliente, a diez (10) nimero de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco (5)
expertos en el area de comunicacion y disefo.

Poblacion Y Muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 18 personas divididas en tres grupos:

Clientes: Jorge Lopez, representante de Cronopio Cinema.
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Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacion y el disefio, la publicidad y
produccion audiovisual.
Guillermo Garcia Letona — Lic. Publicidad
Rafael Antonio Gutierrez Herrera — Mgtr. En Docencia Universitaria
David Andrés Gonzalez — Lic. Comunicacion
Maria Eugenia Aguilar — Lic. Comunicacion y Disefio
Lissette Pérez Aguirre — Lic. Comunicacion

Grupo objetivo: Veinte personas, hombre y mujeres entre 25 y 35 afios. Con un nivel
socio economico B
Método E Instrumentos

La herramienta que se usard es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicométrica usada comiinmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracion, pregunta o item y
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce
datos descriptivos.

Asimismo, se hard uso de preguntas dicotomicas en las que el encuestado respondera “si”

0 “no”, seglin considere.



Modelo De La Encuesta

v
areo
UNIVERSIDAD
La Revolucién en la Educaciéon
Género F Experto
M Cliente
Edad Grupo Objetivo
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Facultad de Ciencias de la Comunicacion
-FACOM-
Licenciatura en Comunicacién y Disefio

Proyecto de graduacion

Nombre

Profesion

Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Produccién de un audiovisual para anuncia a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y

YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus

clientes actuales y potenciales.

Antecedentes

La empresa Cronopio Cinema fue creada el afio 2021 por Jorge Lopez, Wong Reyes y

Miguel Tubac, y actualmente se dedica principalmente al desarrollo, produccidn, postproduccion

y distribucidon de proyectos televisivos y publicitarios.

Al visitar la empresa se pudo observar que no cuenta con no cuenta con un audiovisual

para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba

Terror” que realiza para sus clientes actuales y potenciales.
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Por lo que se ha planteado el objetivo de producir u audiovisual para anunciar a través de
las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la

empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.
Instrucciones

Con base a lo anterior, observe la propuesta del audiovisual para anunciar el festival
"Xibalba Terror" y seglin su criterio conteste las siguientes preguntas de validacion, colocando

una “X” en los espacios en blanco.

Parte Objetiva:
(Considera usted necesario producir un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales,
Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio

Cinema- para sus clientes actuales y potenciales?

Si No
(Considera importante recopilar informacion clave del festival y el publico para estructurar un
guion audiovisual efectivo que comunique la esencia del evento?

Si No
(Considera adecuado investigar tendencias de marketing digital y produccion audiovisual
aplicables a redes sociales que permitan posicionar al festival frente a referentes internacionales
de cine de terror?

Si No
(Considera adecuado editar el material audiovisual utilizando Adobe Premier Pro, con el fin de
cumplir con los estandares creativos y técnicos establecidos por la empresa -Cronopio Cinema-,

asegurando una narrativa visual coherente y alineada con la vision artistica de la empresa?

Si No
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Parte Semiologica:

(Considera que los colores que se muestran en el material audiovisual son atractivos para el usuario

y el publico objetivo que gusta del cine de terror?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~ Nada adecuada

(Cree que la tipografia elegida refuerza el tono inquietante o misterioso que busca evocar el

festival de cine de terror?:

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

(Considera que la duracion de la secuencia (1:07 minutos) es adecuada para mantener el interés
del espectador?
Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

Parte Operativa:

Considera que la tipografia utilizada en el disefio es de forma:
Muy legible Poco legible Nada legible
(Considera que la resolucion del audiovisual es adecuada para su legibilidad y entendimiento?
Muy visible Poco visible Nada visible
Segun su criterio ;El tamafio virtual de la propuesta es ideal para ver en dispositivos méviles?
Si No

De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta.

Si en caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el

siguiente espacio:
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Resultados e Interpretacion de Resultados

Parte Objetiva:

(Considera usted necesario producir un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales,
Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalbd Terror” que realiza la empresa -Cronopio

Cinema- para sus clientes actuales y potenciales?

®si
@ No

Interpretacion. E1 100% de los encuestados indicod que es necesario necesario producir un
audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el
evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y

potenciales.
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2. (Considera importante recopilar informacion clave del festival y el publico para estructurar un

guion audiovisual que comunique la esencia del evento?

® si
@ No

Interpretacion. El 100% de los encuestados indicd que es importante recopilar
informacion clave del festival y el publico para estructurar un guion audiovisual que comunique

la esencia del evento.
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(Considera adecuado investigar tendencias de marketing digital y produccion audiovisual
aplicables a redes sociales que permitan posicionar al festival frente a referentes internacionales

de cine de terror?

® S
@ No

Interpretacion. E1 100% de los encuestados indico que es adecuado investigar tendencias
de marketing digital y produccion audiovisual aplicables a redes sociales que permitan

posicionar al festival frente a referentes internacionales de cine de terror.
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4. ;Considera adecuado editar el material audiovisual utilizando Adobe Premier Pro, con el fin de
cumplir con los estandares creativos y técnicos establecidos por la empresa -Cronopio Cinema-

asegurando una narrativa visual coherente y alineada con la vision artistica de la empresa?

® S
® No

Interpretacion. E1 92.3% de los encuestados indico que es adecuado editar el material
audiovisual utilizando Adobe Premier Pro, con el fin de cumplir con los estandares creativos y
técnicos establecidos por la empresa -Cronopio Cinema- asegurando una narrativa visual

coherente y alineada con la vision artistica de la empresa.
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Parte Semiologica
5. ¢Considera que los colores que se muestran en el material audiovisual son atractivos para el usuario

y publico objetivo que gusta del cine de terror?

@ Muy adecuada
@ Poco adecuada
& Nada adecuada

Interpretacion. El 88% de los encuestados considera que los colores que se muestran en
el material audiovisual son atractivos para el usuario y publico objetivo que gusta del cine de
terror, mientras que el 12% considera que los colores que se muestran en el material son poco

adecuados.



&9

6. (Cree que la tipografia elegida refuerza el tono inquietante o misterioso que busca evocar el

festival de cine de terror?

@ Muy adecuada
@ FPoco adecuada
& Nada adecuada

Interpretacion. El 88% de los encuestados cree que la tipografia elegida refuerza el tono
inquietante o misterioso que busca evocar el festival de cine de terror, mientras que el 12% cree

que la tipografia es poco adecuada.
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7. (Considera que la duracion de la secuencia (1:07 minutos) es adecuada para mantener el interés

del espectador?

@ Muy adecuada
@ Poco adecuada
) Nada adecuada

Interpretacion. El 85.2% de los encuestados considera que la duracion de la secuencia

(1:07 minutos) es adecuada para mantener el interés del espectador.
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Parte operativa

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio es de forma:

@ Muy legible
@ Poco legible
@ Nada legible

=

Interpretacion. E1 92% de los encuestados considera que la tipografia utilizada en el
disefio es de forma muy legible, mientras que el 8% considera que la tipografia utilizada es poco

legible.
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(Considera que la resolucion del audiovisual es adecuada para su legibilidad y entendimiento?

® uy visible
@ Poco visible
& Mada visible

Interpretacion. E1 80% de los encuestados considera que la resolucion del audiovisual es
adecuada para su legibilidad y entendimiento, mientras que el 20% considera que la resolucion

del audiovisual es poco visible.
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10. Segtn su criterio, (El tamafio de la propuesta (1080 x 1920 px) es ideal para ver en dispositivos
moviles?
@ Muy adecuada

@ Foco adecuada
O Mada adecuada

Interpretacion. El 100% de los encuestados indico el tamafo de la propuesta (1080 x
1920 px) es ideal para ver en dispositivos moviles.

Cambios en base a los resultados

Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente

proyecto se refleja que:

e No se mencionaron cambios relevantes en el disefio propuesto.



CAPITULO IX

PROPUESTA FINAL
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Capitulo IX: Propuesta Final
Storyboard: Oscuridad, cultura y cine en un mismo lugar. Medidas: 1080 x 1920 pixeles.

Propuesta Final. Pagina #1

Video Imagen Audio

Escena 1

Fx: Silencio de fondo y
Int. / Dia

sonido de claqueta
Primer plano

Escena 2

Fx: Musica de fondo
Imagen digital




Propuesta Final. Pagina #2
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Video

Imagen

Audio

Escena 3

Imagen digital

[STH D
REGRESO

Fx: Musica de fondo

Escena 4

Imagen digital

FESTIVAL D

TERROR

LATINOAMERICAND

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 5

Imagen digital

el 1
(4 08 OGLI0NE

Escena 6

Imagen digital

Proyeccion de
peliculasy
cortometrajes
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Imagen digital

Mixco
Quetzaltenango

Chimaltenango

San Juan Sacatepequez .

Video Imagen Audio
Ciudad de Guatemala
Coban
Antigua Guatemala
Escena 7

Fx: Musica de fondo

Escena &

Imagen digital

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 9

Pantalla negra

Fx: Musica de fondo

Escena 10

Escenas de la pelicula “En el

cuerpo y sangre”

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 11
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 12
Escenas de la pelicula

“Borealis”

Borealis

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 13
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

P

Fx: Musica de fondo

Escena 14
Escenas de la pelicula

“Retratos del apocalipsis”

Retratos del apocalipsis

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 15
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 16
Escenas de la pelicula

“Nadie escuchara tu grito”

Nadie escuchara tu grito

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 17
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 18
Escenas de la pelicula

“Tabula Rasa”

Tabula Rasa

Fx: Musica de fondo




Propuesta Final. Pagina #10

103

Video

Imagen

Audio

Escena 19
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 20
Escenas de la pelicula “La

Raiz del mal”

| a raiz del mal

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 21
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 22
Escenas de la pelicula “La

Machi Giienteray”

La Machi Gienteray

Fx: Musica de fondo
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Video

Imagen

Audio

Escena 23
Escurrimiento de “sangre” en

fondo blanco

Fx: Musica de fondo

Escena 24
Escenas de la pelicula

“1978”

Fx: Musica de fondo
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Propuesta Final. Pagina #13

Video Imagen Audio

Escena 25
Posters de las peliculas Fx: Musica de fondo

acorde de la musica de fondo

EVIL WITHIN

HERE. YOU NEVER DE ALONE

Escena 26
Fx: Musica de fondo
Pantalla negra




Propuesta Final. Pagina #14
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Video

Imagen

Audio

Escena 27
Imagen digital con

informacion del festival

LATINDAMERICANO

Mas informacicn en:
Www.xibalbaterror.com/

Xibalbd Terpap
xibalbaterrop
Xibalba Terror
xibalbaterrop

Fx: Musica de fondo

Ver propuesta grafica final en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1kbIm4BohaxIK44ZNWZxrO5rTzhwt inl/view?usp=sharing .



https://drive.google.com/file/d/1kbIm4BohaxIK44ZNWZxrO5rTzhwf_inI/view?usp=sharing

CAPITULO X

PRODUCCION, REPRODUCCION Y DISTRIBUCION
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Capitulo X: Produccion, Reproduccion y Distribucion
Como parte fundamental para el desarrollo del audiovisual para anunciar a través de las

redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales, es necesario implementarlo
para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio propuesto.

e Plan de costos de elaboracion

e Plan de costos de produccion

e Plan de costos de reproduccion

e Plan de costos de distribucion

Plan de Costos de Elaboracion

Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de Q.
6,000.00 el pago del dia trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00. El
costo de elaboracion para este proyecto es de Q1,625.00

Ver tabla de costos de elaboracion en Tabla #1.
Plan de Costos de Produccion

Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de Q.
6,000.00 el pago del dia trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00. El
costo de produccion para este proyecto es de Q2,875.00

Ver tabla de costos de elaboracion en Tabla #2
Plan de Costos de Reproduccion

Para este proyecto se incluirdn 1 material audiovisual que sera colocado en las redes

sociales del evento de “Xibalba Terror”.
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Debido a que el material sera visualizado a través de medios y plataformas digitales para

dispositivos electronicos, no aplica costos de reproduccion.

Plan de Costos de Distribuciéon
El presente proyecto no requiere un costo de distribucion, ya que serd ubicado en las

redes sociales de la empresa.

Margen de Utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 20% de utilidad sobre los costos.
Costo total = Q3,625.00
Utilidad 20% = Q725.00

Por los datos anteriores, el presente proyecto tiene un costo total de Q4,500.00

Ver tabla resumen en Tabla #3

IVA

Se coloca el impuesto agregado del 12% a la sumatoria de los incisos:
Total, costos de elaboracion Q1,625.00
Total, costos de produccion Q2,875.00
Total, costos de reproduccion Q0.00
Total, costos de distribucion Q0.00
Total, margen de utilidad (20%) Q900.00
Subtotal Q5,400.00
IVA Q648.00

Q 6,048.00
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Tabla Resumen De Costos

Total, costos de elaboracion Q1,625.00
Total, costos de produccion Q2,875.00
Total, costos de reproduccion Q0.00
Total, costos de distribucion Q0.00
Subtotal I Q4,500.00
Total, margen de utilidad (20%) Q900.00

Subtotal I1 Q5,400.00

VA Q648.00

Total Q 6,048.00




CAPITULO XI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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Capitulo XI: Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

Se cre6 un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook
y YouTube, el evento “Xibalba Terror” dirigido a hombres y mujeres de 25 a 30 afios para la
empresa -Cronopio Cinema-.

Se investigaron a través del marco teorico las referencias bibliograficas y en sitios web
acerca de la creacion de producciones audiovisuales para la creacion del audiovisual para
anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba
Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.

A través de entrevistas con el cliente, se recopild la informacion necesaria de la empresa
para la creacion del medio audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram,
Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema-.

Se edit6 el material audiovisual utilizando Adobe Premier Pro, con el fin de cumplir con
los estandares creativos y técnicos establecidos por la empresa -Cronopio Cinema-, asegurando

una narrativa visual coherente y alineada con la vision artistica de la empresa.
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Recomendaciones

Se recomienda a la empresa, -Cronopio Cinema-, colocar el material en sus redes
sociales, como Instagram, Facebook y YouTube.

Priorizar la publicacion de los videos en los horarios de mayor trafico en cada plataforma,
ya que durante los picos de actividad en redes sociales puede aumentar el alcance e interaccion
con los usuarios.

Reforzar la atmosfera del festival mediante la consistencia en la identidad visual. Utilizar
la paleta de colores y el estilo visual que caracteriza al festival en las publicaciones para asegurar
que el mensaje del video se alinee con la marca y cree una experiencia visual coherente.

Utilizar las herramientas de publicidad en redes sociales. Las campafas de anuncios
segmentadas pueden asegurar que el video llegue a un ptblico especifico interesado en el cine de

terror, aumentando asi la probabilidad de convertir a los espectadores en asistentes del festival.
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Capitulo XII: Conocimiento General

Demostracion De Conocimientos

CONOCIMIENTO GENERAL

DISENO

El disefio es un pilar esencial en la creacién de este material audiovisual.
Gracias a los conocimientos adquiridos, se logré desarrollar una secuencia
coherente de escenas, titulos y colores, siguiendo un orden légico y
atractivo que resulté en un video visualmente cautivador, capaz de captar
la atencidn del espectador.

DISENO AUDIOVISUAL

El objetivo principal del proyecto es generar contenido digital, lo que
posiciona al disefio audiovisual como su fundamento esencial. Para

alcanzar el resultado deseado, se sigue un proceso meticuloso que guia la
produccion del video. Cada fase del trabajo es crucial, desde la concepcion
inicial hasta el momento en que el video se proyecta en pantalla.

FUNDAMENTOS DEL DISENO
Es crucial comprender los diversos aspectos que intervienen en la creacion
de un buen disefio, aplicando principios basicos que garanticen una
comunicacién visual efectiva y funcional.

FUNDAMENTOS DE FOTOGRAFiA

El curso ofrecié conocimientos fundamentales sobre técnicas fotograficas,
haciendo énfasis en el manejo adecuado de los encuadres, la iluminacién y
otros factores esenciales para lograr tomas de alta calidad.

SOFTWARE | AL Vill
A través de estos cursos, se adquirié la competencia necesaria para
manejar programas clave como Adobe Photoshop, lllustrator, After Effects
y Premiere, herramientas esenciales que facilitaron el desarrollo del
proyecto de manera eficiente.

COMUNICACION I AL IV

Este conjunto de cursos permitié entender los aspectos clave del proceso
comunicativo, desde la identificacion de un problema hasta la elaboraciéon

de una propuesta grafica. Se brindaron herramientas para establecer
objetivos claros y desarrollar soluciones visuales ajustadas a las
necesidades del cliente, siempre basadas en un analisis profundo.
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Anexos
DATOS DEL ESTUDIANTE
Nombre del estudiante Ana Sofia Samayoa Molina
No. De carné 22000575
Celular 56994042
Email ana.samayoa@galileo.edu
Proyecto Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las

redes sociales, Instagram, Facebook y Youtube, el evento "
Xibalba Terror" que realiza la empresa -Cronopio Cinema-
para sus clientes actuales y potenciales.

DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Nombre del cliente

Cronopio Cinema

(Empresa)

Direccion Ciudad de Guatemala, Guatemala

Email xibalbaterror@gmail.com

Contacto Jorge Lopez

Antecedentes Xibalba Terror es un festival de cine de terror y fantasia que
se celebra en Guatemala desde 2021. Inspirado en la
mitologia maya, nacié como una muestra no competitiva
para cineastas centroamericanos, con el objetivo de
promover el cine de género en la region y generar un espacio
de encuentro entre creadores y publico.

Oportunidad identificada Generar mayor interaccion en las redes sociales de “Xibalba
Terror”.

Mision Promover la produccion y exhibicion de cine de terror
latinoamericano en la region y crear nuevos publicos.

Vision Ser el evento centroamericano lider en la exhibicion y

promocion del cine de terror y fantasia realizado en
Latinoamérica, reuniendo al publico amante del género y
formando puentes con aliados estratégicos que hagan de este
proyecto, no solo un evento, sino una completa experiencia
para el publico y un motor de impulso par los productores
del género en la region.

Delimitacion geografica

Ciudad de Guatemala

Grupo Objetivo

Adultos de ambos géneros 20-35 aiflos

Principal beneficio al grupo

Conocer el festival como posibles participantes en afios

objetivo siguientes.

Competencia Festival de Cine ICARO, Festival de Cine Antigua, Festival
Histeria

Posicionamiento Medio

Factores de diferenciacion

Festival que fusiona el terror contemporaneo con la
mitologia maya

Objetivo de mercadeo

Posicionar a Xibalba Terror como el principal festival de
terror latinoamericano
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Objetivos de comunicacion

Comunicar la experiencia Unica del festival para generar
expectativa al publico objetivo

Mensajes claves a comunicar

"Xibalba Terror es la inica experiencia que fusiona terror
contemporaneo con mitologia maya, en locaciones reales de
Guatemala. Un festival para vivir el miedo auténtico y
descubrir el cine latinoamericano de terror."

Estrategia de comunicacion

Hacer uso de los medios digitales, asi también las redes
sociales

Reto de diseno y
trascendencia

Dar a conocer el evento de Xibalba Terror de manera que
llame la atencion del publico objetivo

Materiales a realizar

Material audiovisual para la promocion del evento de
“Xibalba Terror”

Presupuesto Cronopio Cinema esta de acuerdo con el presupuesto
presentado para realizar este proyecto.
Datos del Logotipo
Colores Morado, blanco y negro
Tipografia Sans-Serif
Forma Dibujo de glifo maya estilizado

Logotipo
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Resumen de la investigacion

Esta investigacion tuvo como objetivo general analizar las principales tendencias
audiovisuales emergentes en 2025, con el fin de comprender su impacto en la produccion,
distribucidon y consumo de contenidos audiovisuales a nivel global y local. Para ello, se llevo a
cabo una revision documental y comparativa de fuentes especializadas, articulos académicos,
estudios de caso y datos de portales como Forbes, Hootsuite, Harvard Business Review y
Branding (2025), entre otros.

Se identificaron seis tendencias clave: el predominio del video corto y vertical, el uso
del storytelling emocional, la personalizacion del contenido, la automatizaciéon mediante
inteligencia artificial, la adopcion de tecnologias inmersivas como la realidad extendida (XR), y
el crecimiento del live streaming interactivo. Asimismo, se analizaron los recursos narrativos,
visuales y técnicos mas efectivos en campanas para eventos culturales, destacando la importancia

de la interactividad, la calidad visual y la narrativa auténtica.

Como recomendaciones, se propuso incorporar videos breves con ganchos visuales en
campafias digitales, aplicar herramientas de inteligencia artificial para optimizar procesos de
produccion y adoptar estrategias narrativas emocionales que generen conexion con la audiencia

en diversos entornos digitales.
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Introduccion

En un contexto medidtico cada vez mas dinamico y digitalizado, el audiovisual se ha
convertido en uno de los lenguajes predominantes para comunicar, influir y conectar con
audiencias globales. Las transformaciones tecnoldgicas, los cambios en los habitos de consumo y
la creciente demanda por experiencias personalizadas han impulsado la aparicion de nuevas
tendencias que redefinen la manera en que se produce, distribuye y consume contenido
audiovisual.

La presente investigacion tiene como proposito analizar las principales tendencias
audiovisuales emergentes en el afio 2025, con el fin de comprender su impacto tanto a nivel
global como local.

Este andlisis se fundamenta en una revision actualizada de fuentes especializadas,
estudios de caso y datos recientes del sector, permitiendo establecer un panorama integral de las
innovaciones que estan moldeando el ecosistema audiovisual contemporaneo. Asi, el estudio no
solo ofrece un diagnostico de las practicas emergentes, sino que también propone una reflexion
critica sobre su alcance, sus desafios y sus posibles implicaciones para la industria y la

comunicacion cultural.
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Objetivos

Objetivo General

Analizar las principales tendencias audiovisuales emergentes en 2025, con el fin de
comprender su impacto en la produccion, distribucion y consumo de contenidos audiovisuales a
nivel global y local.
Objetivos Especificos

Identificar las tecnologias, formatos y estilos narrativos que marcan las tendencias actuales
en 2025.

Analizar las tendencias actuales en formatos y estilos audiovisuales utilizados en
plataformas sociales como Instagram, Facebook y YouTube.

Identificar los recursos narrativos, visuales y técnicos mas efectivos en campanas

audiovisuales para eventos culturales y de entretenimiento.
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Investigacion de tendencias
Historia de las tendencias audiovisuales

La historia de las tendencias audiovisuales es el reflejo de la interaccidon entre avances
tecnologicos, dindmicas culturales y habitos de consumo. El punto de partida se situa en 1895 con
la proyeccion de los hermanos Lumicre, marcando el inicio del cine como medio masivo.
Posteriormente, la introduccion del cine sonoro en los afios 20 y la expansion de la television a
mediados del siglo XX transformaron radicalmente la experiencia del espectador, consolidando

estos medios como canales de difusion cultural y social a gran escala. (Rodriguez, 2023)

Durante el siglo XX, el audiovisual no solo reflejo la modernizacion de la sociedad, sino
que también dio paso a movimientos artisticos significativos. Ciertas obras han logrado integrar
elementos historicos, filosoficos y culturales para redefinir las narrativas visuales. (Acosta-
Jiménez, 2018)

Con la llegada del siglo XXI, la digitalizacién democratizoé la produccion, redujo los costos
y permitio el acceso masivo a herramientas de edicion y distribucion. Hoy, tecnologias emergentes
como la inteligencia artificial estan reformulando los procesos creativos y de personalizacion del

contenido. (Rodriguez, 2023)
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Tendencias en formatos audiovisuales para redes sociales y marketing (2020-2024)

Videos Cortos Y Verticales

El formato de video corto (15-60 segundos) ha demostrado ser el favorito en redes sociales,
consolidandose como el rey del contenido digital. Datos de Hootsuite (2024) revelan que los
usuarios dedican un 45% mas de tiempo en plataformas de formato vertical, como TikTok e
Instagram Reels. Entre las claves para un buen desempefio en este formato se encuentran un hook
visual efectivo en los primeros tres segundos, el uso estratégico de trending audios y hashtags, y
la inclusién de subtitulos creativos para aquellos usuarios que consumen contenido sin audio.
(Branding, 2025)

El auge de plataformas como TikTok e Instagram Reels ha transfomado la forma en la que las
marcas se comunican con su publico, posicionando los videos de corta duracion como una
herramienta clave en las estrategias de marketing digital. Estos videos cortos también destacan por
la capacidad de generar contenido viral, especialmente entre las audiencias jovenes que estan

acostumbradas a consumir informacioén de manera inmediata. (Liu et al., 2023)

Este tipo de contenido es caracterizado por su dinamismo y formato agil resulta ideal para
captar la atencion del publico en un lapso de segundo, lo que permite transmitir mensajes concretos

de manera efectiva y rapida. (Bontush, 2024)

Ver Imagen #1 en Anexo I.
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Storytelling Y Emocion Como Eje Central

El storytelling emocional sigue siendo una de las estrategias mas poderosas para conectar con
las audiencias. Investigaciones de Harvard Business Review (2024) demuestran que los
contenidos que generan respuestas emocionales tienen un 300% mas de probabilidades de ser

compartidos. (Branding, 2025)

Las narrativas auténticas se han consolidado como una estrategia clave para generar conexion
con las audiencias. El storytelling, aplicado a través de formatos como mini-documentales,
entrevistas, testimonios y contenido detrds de cadmaras, permite construir relatos cercanos que
transmiten valores, experiencias y emociones reales. Este tipo de contenido favorece la
percepcion de autenticidad, un atributo altamente valorado por los usuarios en entornos digitales
saturados de informacion. (Gao et al., 2021)

Asimismo, el contenido con carga emocional —especialmente aquel que genera
sensaciones de diversion, sorpresa o novedad— tiende a tener un mayor potencial de
viralizacion. Estos elementos no solo incrementan la probabilidad de que el contenido sea
compartido, sino que también aumentan el alcance orgénico y la interaccion. (Gao et al, 2021)

Un ejemplo representativo de esta tendencia es el enfoque adoptado por el Toronto
International Film Festival (TIFF), que ha logrado mantener el interés y la participacion de su
comunidad durante todo el afio mediante estrategias de contenido narrativo e interactivo, mas

alla de los momentos clave del evento. (Furnish et al., 2017)

Ver imagen #2 en Anexo 11
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Contenido Personalizado Y Experiencias Interactivas

La saturacion de contenido digitales ha llevado a los consumidores a valorar cada vez mas la
personalizacion. Segun Epsilon (2023), el 80% de los usuarios son mas propensos a realizar una
compra cuando las marcas ofrecen experiencias personalizadas. Empresas como Rappi y
Movistar Colombia han aprovechado esta tendencia para aumentar la efectividad de sus
campafias. Rappi utiliza algoritmos de machine learning para ofrecer recomendaciones basadas
en el historial de compras de cada usuario, lo que ha logrado aumentar sus tasas de conversion en
un 35%. Por su parte, Movistar Colombia personaliza sus campafas de marketing mediante el
analisis de datos de consumo, logrando una reduccion del 20% en la tasa de cancelacion de
servicios. Algunas de las técnicas innovadoras que estan marcando tendencia incluyen videos
con finales alternativos basados en las preferencias del usuario y la integracion de realidad
aumentada para crear experiencias inmersivas. (Branding, 2025)

Ver imagen #3 en Anexo 111
Inteligencia Artificial Y Automatizacion En Produccion Audiovisual

La inteligencia artificial (IA) y la automatizacion estan revolucionando la produccion
audiovisual, optimizando tanto los tiempos como los costos. Un estudio de Forbes (2024)
muestra que el 80% de los estudios de produccion ya utilizan herramientas de 1A, logrando

reducciones de hasta un 40% en tiempos y costos. (Alejandro, 2025)
Algunas aplicaciones clave incluyen la edicion inteligente de video con Adobe Premiere Pro,
que ahora incluye Adobe Sensei para automatizar la seleccion de tomas y correccion de color; la

generacion de contenido a través de RunwayML, que permite crear efectos VFX complejos con
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comandos de voz; y la optimizacion de audio en postproduccion con Auphonic, que utiliza
algoritmos de aprendizaje profundo. Un ejemplo

destacado es Caracol Television, que logrd reducir en un 30% el tiempo de edicidén de sus

telenovelas utilizando estas herramientas de A, sin comprometer la calidad broadcast.
(Branding, 2025)
Ver imagen #4 en Anexo [V

Realidad Extendida (XR) Y Videos 360° (Ampliacion)

Las tecnologias inmersivas, como la realidad extendida (XR), la realidad aumentada (AR) y
la realidad virtual (VR), estan transformando profundamente la forma en que se produce y se
consume contenido audiovisual. El mercado de XR en video presenta un crecimiento proyectado
del 58% anual, impulsado por innovaciones como los videos 360° interactivos, la navegacion
haptica —que permite experimentar texturas en entornos virtuales— y la integracion con
entornos del metaverso. (Branding, 2025)

Empresas como Falabella han capitalizado esta tendencia mediante la creacion de showrooms
virtuales, mientras que en el ambito educativo, instituciones como la Universidad de los Andes
emplean simuladores 360° para practicas médicas. (Branding, 2025)

En el sector del entretenimiento y la comunicacion, estas tecnologias han sido incorporadas
en campanas de marketing y eventos, ofreciendo tours virtuales, filtros tematicos y experiencias
inmersivas como watch parties, Q&As virtuales y transmisiones en vivo. (Gavran et al., 2025)

Paralelamente, la automatizacién y el uso de inteligencia artificial han optimizado procesos

clave en la produccion audiovisual, como la edicidn, el subtitulado automatico, la generacion de
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efectos visuales y la personalizacion de contenidos, lo que permite una mayor eficiencia y

adaptacion a las preferencias del usuario. (Gavran et al., 2025)
Ver imagen #5 en Anexo V

Streaming Interactivo En Vivo

El live streaming también est4 ganando terreno, representando ya el 28% del consumo de
video. Este tipo de contenido se ha enriquecido con nuevas formas de interaccion, como las
compras en vivo, que han demostrado ser un éxito para marcas como Falabella, que logr6 \$2M
en ventas en un solo streaming. Ademads, eventos hibridos como la Feria del Libro de Bogota han
logrado quintuplicar su audiencia gracias a las transmisiones interactivas, mientras que la
gamificacion, con votaciones en tiempo real y recompensas digitales, estd haciendo los eventos

aiin mas atractivos para los usuarios. (Branding, 2025)
Ver Imagen #6 en Anexo VI

Recursos narrativos, visuales y técnicos en campaiias para eventos culturales

En campanas audiovisuales para eventos como festivales de cine o experiencias tematicas,
el uso adecuado de recursos narrativos y técnicos es fundamental para captar y mantener la
atencion del publico. Un guion sélido, con personajes bien definidos y un entorno coherente,
constituye la base del mensaje. Técnicas como los flashbacks, subtramas o el uso del storytelling
visual enriquecen la narrativa y crean una conexion emocional con la audiencia. (Acosta-Jiménez,
2018)

En lo visual, la calidad de imagen y sonido es indispensable. El uso de camaras HD,
microfonos profesionales y recursos como drones permite generar una estética atractiva. La

edicion avanzada, con efectos visuales y montaje dinamico, mejora la experiencia del espectador.
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Ademas, la interactividad, ya sea a través de experiencias transmedia, realidad aumentada o
transmisiones en vivo, amplifica el alcance y el involucramiento del publico. (Farias, 2025)

El uso estratégico de plataformas sociales como Instagram, TikTok y YouTube permite
distribuir el contenido en multiples formatos y adaptar el mensaje a los algoritmos de cada red. El
contenido post-evento, como videos resumen o entrevistas, ayuda a extender la vida util del

material y a fortalecer el posicionamiento del evento a futuro. (Farias, 2025)

Ver imagen #7 en Anexo VII
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Conclusiones

El analisis de las tendencias audiovisuales en 2025 muestra una transformacion profunda en
la produccion, distribucion y consumo de contenido, marcada por el uso de tecnologias como la
inteligencia artificial, la realidad extendida y la automatizacion. Estas innovaciones permiten una
mayor personalizacion y eficiencia, mientras que las audiencias demandan formatos mas agiles,
emocionales e interactivos, adaptados a distintos entornos digitales, tanto a nivel global como

local.

Las tendencias actuales estan fuertemente influenciadas por tecnologias como la inteligencia
artificial, la realidad extendida y la automatizacion de procesos. Estas herramientas han dado
lugar a nuevos formatos, como los videos 360° y experiencias inmersivas, y han consolidado
estilos narrativos centrados en la emocion, la autenticidad y la interaccidon personalizada con el

usuario.

En redes sociales, el video corto, vertical y dindmico se ha consolidado como el formato
dominante, especialmente en plataformas como TikTok, Instagram Reels y YouTube Shorts. La
integracion de elementos virales, como ganchos visuales, subtitulos y audios en tendencia,
potencia el alcance y la interaccion, mientras que los contenidos mas extensos encuentran su
espacio en YouTube, donde se privilegia la profundidad narrativa.

Las campafias mas efectivas combinan guiones estructurados, una estética visual profesional
y recursos técnicos como drones, cdmaras HD y edicion avanzada. Ademas, la interactividad —
mediante realidad aumentada, transmisiones en vivo o experiencias transmedia— resulta clave

para captar la atencion del publico y prolongar el impacto del evento mas all4 de su realizacion.
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Recomendaciones

Integrar formatos de video corto y reels en las campafias promocionales, utilizando hooks
visuales efectivos y sonidos en tendencia para aumentar la visibilidad y el engagement en
plataformas como TikTok, Instagram y YouTube Shorts.

Aprovechar las herramientas de inteligencia artificial en la produccion audiovisual, desde la
edicion automatizada hasta la personalizacion del contenido, para optimizar tiempos, costos y
relevancia en la comunicacion con la audiencia.

Adoptar una narrativa emocional y auténtica en la comunicacion audiovisual, incorporando
testimonios reales, musica estratégica y mensajes inspiradores que generen identificacion y

respuesta emocional por parte del espectador.
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Salsi, C. (2024, November 4). Imagen de “Como crear anuncios en YouTube Shorts: integrarse
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Anexo II #Ilmagen 2

£

Estas aqui
para ser feliz.

o th a i e
refresca tu salud emocional.

k!

.k
destapa BS o
felicidad &

G o e s . ey e e i T e ks s
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Anexo III #Imagen 3
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Anexo IV #Imagen 4
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Anexo VI #Imagen 6
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Anexo VII #Imagen 7
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production-company-works-in-2023/



https://mediaborne.co.uk/behind-the-scenes-how-a-video-production-company-works-in-2023/
https://mediaborne.co.uk/behind-the-scenes-how-a-video-production-company-works-in-2023/

Anexo IV: Modelo De La Encuesta De Validacion. Pagina #1

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

-FACOM-

UNIVERSIDAD
La Revolucién en la Educacion

Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de graduacion

Género F l:] Experto l:' Nombre |

M D Cliente l:l Profesion I

Edad I:] Grupo Objetivo l:' Puesto |

Encuesta de Validacion del proyecto de:
Produccion de un audiovisual para anuncia a través de las redes sociales, Instagram,
Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio

Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.

Antecedentes

La empresa Cronopio Cinema fue creada el ano 2021 por Jorge Lopez, Wong Reyes
y Miguel Tubac, y actualmente se dedica principalmente al desarrollo, produccion,
postproduccion y distribucion de proyectos televisivos y publicitarios.

Al visitar la empresa se pudo observar que no cuenta con no cuenta con un
audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el
evento “Xibalba Terror” que realiza para sus clientes actuales y potenciales.

Por lo que se ha planteado el objetivo de producir u audiovisual para anunciar a
través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror”

que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.
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Instrucciones
Con base a lo anterior, observe la propuesta del audiovisual para anunciar el festival
"Xibalba Terror" y seglin su criterio conteste las siguientes preguntas de validacion,

colocando una “X” en los espacios en blanco.

Parte Objetiva:
(Considera usted necesario producir un audiovisual para anunciar a través de las redes
sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror” que realiza la empresa

-Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales?

Si_ No
(Considera importante recopilar informacion clave del festival y el publico para estructurar
un guion audiovisual efectivo que comunique la esencia del evento?

Si_ No
(Considera adecuado investigar tendencias de marketing digital y produccién audiovisual
aplicables a redes sociales que permitan posicionar al festival frente a referentes
internacionales de cine de terror?

Si_ No
(Considera adecuado editar el material audiovisual utilizando Adobe Premier Pro, con el fin
de cumplir con los estandares creativos y técnicos establecidos por la empresa -Cronopio
Cinema-, asegurando una narrativa visual coherente y alineada con la vision artistica de la
empresa?

Si No

Parte Semiologica:
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10.

(Considera que los colores que se muestran en el material audiovisual son atractivos para el

usuario y el publico objetivo que gusta del cine de terror?

Muy adecuada_ Pocoadecuada Nada adecuada

(Cree que la tipografia elegida refuerza el tono inquietante o misterioso que busca evocar el

festival de cine de terror?:

Muy adecuada_~ Poco adecuada Nada adecuada
(Considera que la duracion de la secuencia (1:07 minutos) es adecuada para mantener el
interés del espectador?
Muy adecuada ~ Poco adecuada ~ Nada adecuada
Parte Operativa:
Considera que la tipografia utilizada en el disefio es de forma:
Muy legible Poco legible Nada legible
(Considera que la resolucion del audiovisual es adecuada para su legibilidad y
entendimiento?
Muy visible Poco visible Nada visible
Segun su criterio jEl tamafio virtual de la propuesta es ideal para ver en dispositivos moviles?
Si_ No

De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta
encuesta. Si en caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede

hacerlo en el siguiente espacio:
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Validacién de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

sofisam2205@gmail.com Switch account 2y

Bz Mot shared

Proyecto a Validar

Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales Intagram,
Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema-
para sus clientes actuales y potenciales.

Antecedentes

¥ibalba Terror &5 un festival de cine de terror y fantasia que se celebra en Guatemala
desde 2021. Inspirado en la mitologia maya, nace como una muestra no competitiva para
cineastas centroamericanos, con el objetivo de promaover el cine de género en |a region y
generar un espacio de encuentro entre creadores y publico.

Instrucciones
Con base a lo anterior, observe la propuesta preliminar del audiovisual para anunciar el
festival "Xibalba Terror® y segun su criterio, conteste las siguiente preguntas de validacion.

Propuesta Preliminar

Puede ingresar al siguiente enlace para visualizar el proyecto:
hitps://drive.google.com/file/d/1kbim4BohaxIK44ZNWZxrOSrTzhwi_inl/view?
usp=sharing

Mext Clear form
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Validacion de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

Para la as que ho posea respuesta, por favar cologue una "x” para que pueda

Correo electronico *

Nombre y Apellido *

Edad *

Profesion *

A que grupo pertenece? *
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Validacion de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

sofisam2205@gmail.com Switch account )
E§ Mot shared
* Indicales required guestion

Parte Objetiva

1. (Considera usted necesario producir un audiovisual para anunciar a traveés de *
las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalba Terror”
que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y
potenciales?

O S
O Mo

2. ;Considera importante recopilar informacion clave del festival y el piblico para
estructurar un guion audiovisual efectivo que comunique la esencia del evento?

0 s
) e

3. (Considera adecuado Investigar tendencias de marketing digital y produccidn *
audiovisual aplicables a redes soclales que permitan posicionar al festival frente
a referentes internacionales de cine de terror?

O si
OND

4. ;Considera adecuado editar el material audiovisual utilizando Adobe Premier
Pro, con el fin de cumplir con los estandares creativos y técnicos establecidos por
la empresa -Cronopio Cinema-, asegurando una narrativa visual coherente y
alineada con la visidn artistica de la empresa?

O si
() ho

Back MNext Claar form
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Validacion de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

sofisam2205(@gmail.com Switch account =y

8 Mol shared

*Indicales required questior

Parte Semioldgica

3. jConsidera que los colores que se muestran en el material audiovisual son
atractivos para el usuario y el publico objetive que gusta del cine de terror?

() Muy adecuada
() Porco adecuada

l::l Nada adecuada

6. ;Cree que la tipografia elegida refuerza el tono inquietante o misterioso que
busca evocar el festival de cine de terror?

O Muy adecuada
['-D Poco adecuada

() Mada adecuada

7. iConsidera que la duracién de la secuencia (1:07 minutos) es adecuada para
mantener el interés del espectador?

(O Muy adecuada
O Poca adecuada

l::] Nada adecuada

Back MNext Clear form
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Validacion de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

sofisam2205@gmail.com Switch account =Yy

E3 Mot shared

*Indicales required guestion

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio es de forma: *
() Muy legible
[:I Pocao legible

l::l MNada legible

9, ;Considera que la resolucion del audiovisual es adecuada para su legibilidad y *
entendimiento?

D Muy visible

O Poco visible

D Mada visible

10. Segtn su criterio, El tamano virtual de la propuesta (1080 x 1920 px) es
ideal para ver en dispositives maviles?

D Muy adecuada
[::] Poca adecuada

f::l Mada adecuada

Back Next Clear form
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Validacion de Proyecto de Graduacion
Propuesta Preliminar

sofisam2205@gmail.com Switch account Y

£2 Not shared

Muchas gracias por su colaboracion y el tiempo brindado para responder cada una
de las preguntas de esta encuesta. Si tienen alguna observacién o comentario, lo
puede hacer en el siguiente espacio:

Your answer

Back Clear form
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Cliente, Representante De La Empresa De Cronopio Cinema

101 0= N 550 @

- ‘é" Jorge Lopez (Xib.. [ R4
(4

Hola, todo bien, lo publicarmeos hoy

10:E

Hola
Gracias por avisarme!! .,¢. .,

Hola

Una disculpa y si los puedo molestar

con una ultima cosa por ahora

Estoy ahora en proceso de validacion

y necesito que minimo uno de ustedes
contesten este forms como cliente

Los puedo molestar con €s0? 4, 1

_ Validacion de Proyecto
de Graduacidn Propu...

g forms.gle
4:09 p. m. V¥

Ok ahora lo lleno

6:14p. m

Listo

618 p.m

Graciaaas 4.1, m. v
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Experto No. 1, Licenciado Guillermo Garcia Letona

Ana Sofia Samayoa Molina <ana.samayoa@galileo.edu> mar, 4 nov, 16:17 (hace 8dias)  ¥¢ € :
para Guillermo -

Buenas tardes
Estimado Lic Guillermo Garcia,
Espero que se encuentre bien.

Estoy realizando mi tesis de "Produccion de un audiovisual para anunciar a fraves de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror” que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales. " y como parte del proceso de validacion, he preparado un formulario dirigido a profesionales del area. Le
agradeceria mucho si pudiera completarlo para aportar su valiosa opinién.

Enlace al formulario: https://forms.gle/ffucNh52MKbrR6rp8

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a su disposicion para cualquier duda
Saludos cordiales,

Sofia Samayoa

& Guillermo Garcia mar, 4 noy, 17:14 (hace 8dias) ¢ € :
i para mi =

Listo



Anexo Vi: Evidencia Del Proceso De Validacion

Experto No. 2, Mtr. Rafael Antonio Gutierrez Herrera

Validacion de tesis  Recibidos x

Ana Sofia Samayoa Molina <ana.samayoa@galileo.edu>
para Rafael

Buenas tardes
Estimado Lic.Antonio Gutierrez,

Espero que se encuentre bien.
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mié, 5 nov, 14:32 (hace 7 dias) Yy “ :

Estoy realizando mi tesis de "Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror" que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales. " y como parte del proceso de validacién, he preparado un formulario dirigido a profesionales del area. Le

agradeceria mucho si pudiera completarlo para aportar su valiosa opinién

Enlace al formulario: https/forms gle/tFucNh52MKbrR6rp8

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a su disposicion para cualquier duda.
Saludos cordiales,

Sofia Samayoa

Rafael Antonio Gutierrez Herrera
parami =

Buenos dias, Apreciable Ana Sofia,
Dios la bendiga.

Muchas gracias por tomarme en cuenta para validar su Proyecto de Graduacion.

jFelicitaciones! Me parece una excelente propuesta visual. Me siento, como siempre, muy orgulloso de usted

Animo y adelante. Atte

AG

Validacién de Proyecto de Graduacién
Propuesta Preliminar

ragutiere:

5 Mo

du Cambiar de cusnia @

Proyecto a Validar

Producsién de un audiovisusl pars anuncier & través de las redes sociales Intagrarm,
Facebook y “Xibalb Terror g -Cronopio Cinems-
o sus chentes sctusles y potenciales,

Antecedentes

ibalbd Terror o5 un festrval do cina de tarror y fantasia que s colebra on Guatemala
deate 2021, inapirado e lo mitologis Mmays, Nace como une mucstra o competitiva para
cineastas centroamerkcancs, con e objetivo de pramover el cine de Género en la regidn y
‘generar un espacio de encueniro entre creadores y pibico.

jue, 6 nov, 8:06 (hace 6 dias) Yy “ :
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Anexo Vi: Evidencia Del Proceso De Validacion

Experto No. 3, Lic. David Andrés Gonzdlez

Ana Sofia Samayoa Molina <ana.samayoa@galileo.edu> mig, 5 nov, 11:44 (hace 7 dias) ¥¢ & :
para Agtolosa.gt «

Buenas tardes
Estimado Lic.David Gonzalez,
Espero que se encuentre bien.

Estoy realizando mi tesis de "Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror" que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales. " y como parte del proceso de validacion, he preparado un formulario dirigido a profesionales del area. Le
agradeceria mucho si pudiera completarlo para aportar su valiosa opinion

Enlace al formulario: htips_//forms gle/tFucNh52MKbrR6rp8

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a su disposicién para cualquier duda.
Saludos cordiales,

Sofia Samayoa

o Andrés Gonzalez vie, 7Tnov, 11:04 (hace 5 dias) ¥ € H

parami v

Muchas gracias por tu confianza, he dado respuesta al cuestionario solicitado, quedando siempre a tu disposicién para cualquier otro apoyo o comentario,
Saludos Sofia, un gusto tener noficias tuyas.

Muchos éxitos.
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Anexo Vi: Evidencia Del Proceso De Validacion

Experta No. 4, Lic. Aura Lissette Perez Aguirre

Validacion de tesis  Recibidos x PR = I ]
o Ana Sofia Samayoa Molina <ana.samayoa@galileo.edu> mar, 11 nov, 17:49 (hace 19 horas) ¢ € :
para Aura -

Buenas tardes
Estimado Licda. Aura Perez,

Espero que se encuentre bien.
Estoy realizando mi tesis de "Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror" que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales. " y como parte del proceso de validacion, he preparado un formulario dirigido a profesionales del area. Le

agradeceria mucho si pudiera completarlo para aportar su valiosa opinion

Enlace al formulario: hitps-//forms gle/tFucNh52MKbrR6rp8

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a su disposicion para cualquier duda.
Saludos cordiales,
Sofia Samayoa

o Aura Lissette Perez Aguirre mar, 11 nov, 21:09 (hace 16 horas) ¥ € :

para mi =

Hola Scofia Listo, lo veo muy bien en general. Saludos
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Anexo Vi: Evidencia Del Proceso De Validacion

Experta No. 5, Lic. Maria Eugenia Aguilar

Validacion de Tesis 2 &
Ana Sofia Samayoa Molina <ana.samayoa@galileo.edu> mar, 4 nov, 17:14 (hace 8 dias) ¥ €& H
para Maria =

Buenas tardes
Estimado Licda. Eugenia Aguilar,
Espero gue se encuentre bien.

Estoy realizando mi tesis de "Produccion de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales Instagram, Facebook y YouTube el evento "Xibalba Terror” que realiza la
empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales. " y como parte del proceso de validacion, he preparade un formulario dirigido a profesionales del érea. Le
agradeceria mucho si pudiera completarlo para aportar su valiosa opinién

Enlace al formulario: https://forms.gle/tFucNh52MKbrR6rp8
Agradezco de antemano su tiempo y quedo a su disposicion para cualquier duda.
Saludos cordiales,

Sofia Samayoa

parami v

e Maria Eugenia Aguilar Melgar 13:34 (hace 2 minutos) Yy € :

Ana asofia ha sido un gusto colaborar contestando la encuesta y hacer los comentarios de mejoras de tu proyecto. Buenas tardes
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Anexo VII: Tabla De Costos #1
Plan De Costos De Elaboracion
Descripcion Horas trabajadas Costo por hora
Analisis e
identificacion de la 5 Q25.00 Q125.00

necesidad de disefio

Recopilacion de

10 Q 25.00 Q250.00
informacion

Total, de costo de
Q 1,625.00

elaboracion
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Anexo VII: Tabla De Costos #2
Plan De Costos De Produccion
Descripcion Horas trabajadas Costo por hora
Digitalizacion de 30 Q25.00 Q750.00
bocetos y propuestas
graficas con su
diagramacion

Costos variables de Q1,000.00

operacion (luz e

internet)

Artes finales de 45 Q 25.00 Q1,125.00

material digital

Total, de costo de Q2,875.00

Produccion
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Anexo VII: Tabla De Costos #3

Margen De Utilidad

Total, costos de elaboracion Q 1,625.00
Total, costos de produccion Q2,875.00
Total, costos de reproduccion Q0.00
Total, costos de distribucion Q0.00
Subtotal Q4,500.00

Total, margen de utilidad (20%) Q 900.00




	Autoridades
	Dedicatoria
	Resumen
	Índice
	CAPÍTULO I
	Capítulo I: Introducción
	Introducción

	CAPÍTULO II
	Capítulo II: Problemática
	Contexto
	Requerimiento de Comunicación y Diseño
	Justificación
	Magnitud
	En la República de Guatemala habitan 17 millones de personas, está divida en 22 departamentos. Entre ellos se encuentra el departamento de Guatemala que, en la actualidad acoge a 3,015,000 habitantes.  Dentro de este departamento existen 2 organizacio...
	Gráfica De Magnitud

	Vulnerabilidad
	Trascendencia
	Al producir un audiovisual profesional presentado en redes sociales, se podrá comunicar de manera efectiva la esencia y el impacto del festival Xibalbá Terror, al captar la atención del público objetivo (clientes actuales y potenciales) en plataformas...

	Factibilidad
	La producción de un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalbá Terror”, que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales, es factible porque cuenta con l...
	Recursos Humanos
	Recursos Organizacionales
	Recursos Económicos

	Recursos Tecnológicos

	CAPÍTULO III
	Capítulo III: Objetivos de Diseño
	El Objetivo General
	Producir un audiovisual para anunciar a través de las redes sociales, Instagram, Facebook y YouTube, el evento “Xibalbá Terror” que realiza la empresa -Cronopio Cinema- para sus clientes actuales y potenciales.
	Los Objetivos Específicos

	CAPÍTULO IV
	MARCO DE REFERENCIA
	Capítulo IV: Marco De Referencia
	Información General Del Cliente
	Misión
	Promover la producción y exhibición de cine de terror latinoamericano en la región y crear nuevos públicos.
	Visión
	Ser el evento centroamericano líder en la exhibición y promoción del cine de terror y fantasía realizado en Latinoamérica, reunir al público amante del género y formar puentes con aliados estratégicos que hagan de este proyecto, no solo un evento, sin...
	FODA
	Ver Brief completo en anexo I.


	CAPÍTULO V
	DEFINICIÓN DEL GRUPO OBJETIVO
	Capítulo V: Definición del Grupo Objetivo
	El proyecto está dirigido a un grupo objetivo interesado en el cine independiente, con un enfoque particular en el cine de terror y el folklore latinoamericano, especialmente el guatemalteco. Este público también muestra afinidad por experiencias inme...
	Perfil Geográfico
	Perfil Demográfico
	Perfil Psicográfico
	Perfil Conductual

	CAPÍTULO VI
	MARCO TEÓRICO
	Capítulo VI: Marco Teórico
	Conceptos Fundamentales Relacionados con el Producto o Servicio
	Producción Audiovisual
	La producción audiovisual es el proceso que abarca todas las etapas necesarias para crear contenido en medios como cine, televisión o internet. Este proceso incluye desde la concepción de la idea y planificación inicial, hasta la grabación, edición y ...
	Cinematografía
	La cinematografía es la técnica y el arte de capturar, almacenar y retransmitir imágenes en movimiento, generalmente acompañadas de sonido. Las imágenes obtenidas de esta manera pueden ser proyectadas en una pantalla a gran velocidad, lo que crea la i...
	Redes Sociales
	Las redes sociales son plataformas digitales formadas por comunidades de individuos con intereses, actividades o relaciones en común. Las redes sociales permiten el contacto entre personas y funcionan como un medio para comunicarse e intercambiar info...
	Festival
	Los festivales son eventos culturales y sociales que reúnen a personas para celebrar y disfrutar de diferentes formas de expresión artística, música, comida y tradiciones. Estos eventos ofrecen una experiencia única y vibrante, y existen una amplia va...

	Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicación y el Diseño
	Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicación
	Concepto De Comunicación. La comunicación consiste en la transmisión de información entre dos o más individuos. Puede ser verbal, cuando ocurre a través de palabras, o no verbal, cuando se produce a través de gestos, movimientos o sonidos no lingüísti...
	Esquema de Comunicación.
	Comunicación Audiovisual. La comunicación audiovisual es una disciplina que se define como la transmisión de mensajes a través de elementos tecnológicos que incluyen imágenes y sonidos. Este campo es un medio de comunicación masivo que abarca gran var...

	Conceptos Fundamentales Relacionados con el Diseño
	Diseño. El diseño es un proceso creativo que proyecta tanto la forma como la función de un objeto, ya sea bidimensional (carteles, logotipos) o tridimensional (edificios, muebles). A través del diseño, se buscan soluciones visuales y funcionales que r...
	El término proviene del italiano disegnare y el latín designare. El profesional que se dedica a esta disciplina es el diseñador, quien combina creatividad, estrategia y conocimiento técnico para entender el entorno, detectar necesidades, planificar so...
	El diseño también puede referirse a las características de un objeto, como el “diseño elegante de un automóvil” o el “diseño natural del pelaje de un tigre”. Además, puede hacer referencia a la planificación estructurada de actividades, como en el cas...
	Diseño Gráfico. El diseño gráfico es el arte de comunicación visual a través de texto, imágenes, símbolos o ilustraciones. Sirve tanto para identificar una marca, recordar un mensaje, encontrar una gran oferta de valor o atraer a tu cliente ideal. (Be...
	Diseño Audiovisual.  El Diseño Gráfico Audiovisual se define como la acción de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones audiovisuales de carácter gráfico-sonoro y en movimiento, producidas normalmente por medios tecnológicos, y destina...
	Elementos Gráficos. Los elementos del diseño gráfico son componentes clave para crear composiciones visuales efectivas y atractivas. Estos incluyen:
	- La línea: Conecta puntos en el espacio y puede tener diversas funciones, como dirigir la atención o estructurar el diseño. También puede ser "virtual", creada a través de la disposición de elementos.
	- La forma: Es un área delimitada que puede ser orgánica, geométrica o abstracta. Las formas comunican conceptos y pueden influir en la percepción de una marca  o mensaje.
	- El espacio: Se divide en positivo (ocupado por elementos) y negativo (vacío). El uso adecuado del espacio ayuda a equilibrar y dar claridad al diseño.
	- La escala: Refleja la relación de tamaño entre los elementos, ayudando a establecer jerarquía visual y enfocar la atención en lo importante.
	- El color: Es crucial para transmitir emociones, crear contraste y resaltar elementos. Tiene connotaciones culturales y emocionales que deben considerarse en el diseño.
	- La textura: Representa la apariencia táctil y visual, añadiendo interés sensorial, pero debe usarse con moderación para evitar sobrecargar el diseño.
	- La tipografía: Define la legibilidad y personalidad de un diseño. Cada fuente tiene su propio tono, y elegir la adecuada es fundamental para la efectividad del mensaje. (Cortázar, 2024)


	Ciencias Auxiliares, Artes, Teorías y Tendencias
	Ciencias Auxiliares
	Lingüística. La lingüística es la ciencia que estudia el lenguaje. Esto implica estudiar sus orígenes, su evolución, sus fundamentos y su estructura con el objetivo de comprender las dinámicas propias de las lenguas vivas y las muertas. (Farías, 2024)
	Semiología. Esta disciplina se encarga del estudio de los signos en la vida social y, aunque suele usarse como sinónimo de semiótica, algunos expertos distinguen entre ambas.
	La semiología abarca el análisis de signos lingüísticos (relacionados con la semántica y la escritura) y semióticos (signos humanos y naturales). (Porto & Merino, 2021)
	Semiótica. La semiótica es el estudio de los signos, símbolos y sus significados, y es fundamental en el diseño gráfico. Ayuda a entender cómo los elementos visuales (colores, tipografías, símbolos) provocan respuestas emocionales y culturales en los ...
	Además, la semiótica juega un papel clave en el diseño de interfaces, publicidad y análisis de competencia, ya que los símbolos deben ser fácilmente reconocibles y provocar reacciones emocionales.
	Es importante también tener en cuenta las diferencias culturales, ya que un mismo símbolo puede tener significados distintos según el contexto. En un mundo cada vez más globalizado, comprender la semiótica es esencial para crear diseños efectivos y qu...
	Antropología. La Antropología es el estudio del ser humano desde la perspectiva holística, que toma en cuenta tanto sus rasgos más físicos y animales, como los que componen su cultura y su civilización. Su nombre proviene de los vocablos griegos anthr...
	Sociología. La sociología es la ciencia social dedicada al estudio de las sociedades humanas: sus fenómenos colectivos, interacciones y procesos de cambio y de conservación, tomando en cuenta el contexto histórico y cultural en que se hallan insertas....
	Psicología. La Psicología es la ciencia que estudia la mente y conducta de las personas y sus interacciones con el ambiente físico y social. Dentro de la psicología hay al menos dos enfoques: el de las ciencias naturales, que busca una explicación cas...
	Psicología Del Color. La psicología del color estudia cómo los colores afectan las emociones y comportamientos. Los colores pueden influir en el estado mental, como el rojo, que aumenta la energía, o el azul, que genera calma. Esto se aplica en market...
	Los colores tienen influencias biológicas y culturales. En la naturaleza, algunos animales usan colores para defenderse, mientras que en las culturas humanas los colores representan ideas abstractas. (García-allen, 2016)
	Cada color tiene un simbolismo común en Occidente:
	Blanco: Pureza, paz.
	Rojo: Pasión, peligro.
	Azul: Tranquilidad, confianza.
	Verde: Esperanza, naturaleza.
	Negro: Elegancia, misterio.
	Amarillo: Felicidad, pero también envidia.
	Otros colores como el naranja, morado y gris también tienen significados específicos según contexto y cultura. (García-allen, 2016)
	Mercadeo. El mercadeo o marketing es el conjunto de técnicas y estrategias que buscan promover el consumo de bienes y servicios, facilitando su comercialización y ayudando a las empresas a alcanzar sus objetivos de venta. Se basa en comprender las nec...
	Publicidad. La publicidad es una forma de comunicación que tiene como objetivo promover un producto, servicio o idea. Se utiliza para informar, persuadir y recordar a los consumidores sobre un producto o servicio. (Certus, 2023)

	Artes
	Fotografía. La fotografía es una disciplina técnica y artística que consiste en capturar y reproducir imágenes por medio de la acción de la luz proyectada y fijada sobre un medio sensible, ya sea físico o digital. (Sojo, 2025)
	Cinematografía. La cinematografía es el proceso de capturar imágenes en movimiento con el propósito de contar una historia. Este proceso abarca no solo la filmación, sino también la planificación visual, la iluminación, la selección de ángulos de cáma...

	Teorías
	Teoría de Gestalt. El término "Gestalt" se traduce como "forma" o "configuración" y sostiene que el todo es diferente a la suma de sus partes. Según este enfoque, los objetos y eventos no se perciben como una simple colección de elementos, sino como p...
	El principio central de la teoría es que la percepción no depende exclusivamente de los datos sensoriales, sino de cómo la mente organiza esos datos en "formas". De esta manera, las percepciones no son el resultado de una simple recepción pasiva de es...

	Tecnologías
	Hardware. El hardware se refiere a los dispositivos físicos necesarios para la creación de contenidos audiovisuales. Incluye equipos como computadoras de alto rendimiento, cámaras digitales y otros dispositivos que permiten la captura, procesamiento y...
	Adobe Premiere Pro. Adobe Premiere Pro es un programa de edición de video profesional, parte de Adobe Creative Cloud. Su sistema de edición no lineal permite modificar cualquier parte del video sin seguir un orden específico. Destaca por su interfaz f...


	Tendencias


	CAPÍTULO VII
	PROCESO DE DISEÑO Y PROPUESTA PRELIMINAR
	Capítulo VII: Proceso de Diseño y Propuesta Preliminar
	Aplicación de la Información Obtenida en el Marco Teórico
	Conceptualización
	Proceso de Bocetaje
	Propuesta Preliminar. Página #1
	Propuesta Final. Página #1

	Capítulo VIII: Validación Técnica
	Población Y Muestreo
	Método E Instrumentos
	Modelo De La Encuesta
	Resultados e Interpretación de Resultados
	Cambios en base a los resultados

	CAPÍTULO IX
	PROPUESTA FINAL
	Capítulo IX: Propuesta Final
	CAPÍTULO X
	PRODUCCIÓN, REPRODUCCIÓN Y DISTRIBUCIÓN
	Capítulo X: Producción, Reproducción y Distribución
	Plan de Costos de Elaboración
	Plan de Costos de Producción
	Plan de Costos de Reproducción
	Plan de Costos de Distribución
	Margen de Utilidad
	IVA
	Tabla Resumen De Costos

	CAPÍTULO XI
	CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
	Capítulo XI: Conclusiones y Recomendaciones
	Conclusiones
	Recomendaciones

	CAPÍTULO XII
	CONOCIMIENTO GENERAL
	Capítulo XII: Conocimiento General
	Demostración De Conocimientos

	REFERENCIAS
	Referencias Biblioweb
	ANEXOS, GRÁFICOS Y TABLAS
	Vídeos Cortos Y Verticales
	Storytelling Y Emoción Como Eje Central
	El storytelling emocional sigue siendo una de las estrategias más poderosas para conectar con las audiencias. Investigaciones de Harvard Business Review (2024) demuestran que los  contenidos que generan respuestas emocionales tienen un 300% más de pro...
	Las narrativas auténticas se han consolidado como una estrategia clave para generar conexión con las audiencias. El storytelling, aplicado a través de formatos como mini-documentales, entrevistas, testimonios y contenido detrás de cámaras, permite con...
	Contenido Personalizado Y Experiencias Interactivas
	La saturación de contenido digitales ha llevado a los consumidores a valorar cada vez más la personalización. Según Epsilon (2023), el 80% de los usuarios son más propensos a realizar una compra cuando las marcas ofrecen experiencias personalizadas. E...
	Inteligencia Artificial Y Automatización En Producción Audiovisual
	Realidad Extendida (XR) Y Vídeos 360  (Ampliación)
	Streaming Interactivo En Vivo

	Anexos
	Anexo 1 #Imagen 1
	Anexo II #Imagen 2
	Anexo III #Imagen 3
	Anexo IV #Imagen 4
	Anexo V #Imagen 5
	Anexo VI #Imagen 6
	Anexo VII: Tabla De Costos #2
	Plan De Costos De Producción
	Anexo VII: Tabla De Costos #3
	Margen De Utilidad


