70

UNIVERSIDAD

La Revolucion en la Educacion

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

Produccion de materiales audiovisuales educativos “Método Pomodoro™” y “Tablero
Kanban”, para mejorar la administracion del tiempo y organizacion de proyectos de los
estudiantes de primer afio perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC que apoya el

Laboratorio de Innovacion de la Universidad Galileo, Guatemala, Guatemala 2021.

PROYECTO DE GRADUACION

Presentado a la Facultad de Ciencias de la comunicacién, Guatemala, C.A

ELABORADO POR:

Holly Joelle Milian Barrios

Carné 17008283

Para optar al titulo de:

LICENCIATURA EN COMUNICACION Y DISENO

Nueva Guatemala de la Asuncion, febrero 2021



FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

Produccion de materiales audiovisuales educativos “Método Pomodoro” y “Tablero
Kanban”, para mejorar la administracion del tiempo y organizacion de proyectos de los
estudiantes de primer afio perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC que apoya el

Laboratorio de Innovacion de la Universidad Galileo, Guatemala, Guatemala 2021.

PROYECTO DE GRADUACION

Presentado a la Facultad de Ciencias de la comunicacién, Guatemala, C.A

ELABORADO POR:

Holly Joelle Milian Barrios

Carné 17008283

Para optar al titulo de:

LICENCIATURA EN COMUNICACION Y DISENO

Nueva Guatemala de la Asuncion, febrero 2021



Autoridades

Rector

Dr. Eduardo Suger Cofifio

Vicerrectora

Dra. Mayra de Ramirez

Vicerrector Administrativo

Lic. Jean Paul Suger Castillo

Secretario General

Lic. Jorge Retolaza

Decano de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion

Lic. Leizer Kachler

Vicedecano de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion

Lic. Rualdo Anzueto, M.Sc.

viii.



Guatemala 16 de abril de 2020

Licenciado

Leizer Kachler

Decano-Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Solicito la aprobacion del tema de proyecto de Graduacion titulado PRODUCCION DE
MATERIALES AUDIOVISUALES EDUCATIVOS “METODO POMODORO” Y
“TABLERO KANBAN”, PARA MEJORAR LA ADMINISTRACION DEL TIEMPO
Y ORGANIZACION DE PROYECTOS DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO
PERTENECIENTE A ALGUNA DE LAS 4 CARRERAS DE FISICC QUE APOYA
EL LABORATORIO DE INNOVACION DE LA UNIVERSIDAD GALIELEO,
GUATEMALA, GUATEMALA 2021. Asi mismo solicito que la Licda. Lissette Pérez
Aguirre sea quién me asesore en la elaboracion del mismo.

Atentamente,

/)
M//eap W~

Holly Joelle Milian Barrios

17008283

Licda. Lissette Pérez Aguirre
Asesora
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Facultad de Ciencias
de la Comunicacion

Guatemala 20 de mayo de 2020

Seiorita:
Holly Joelle Milian Barrios
Presente

Estimada Sefiorita Milian:

De acuerdo al proceso de titulacion profesional de esta Facultad, se aprueba el proyecto
titulado: PRODUCCION DE MATERIALES AUDIOVISUALES EDUCATIVOS
“METODO POMODORO” Y “TABLERO KANBAN”, PARA MEJORAR LA
ADMINISTRACION DEL TIEMPO Y ORGANIZACION DE PROYECTOS DE
LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO PERTENECIENTE A ALGUNA DE LAS 4
CARRERAS DE FISICC QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE
LA UNIVERSIDAD GALIELEO, GUATEMALA, GUATEMALA 2021. Asi mismo,
se aprueba a la Licda. Lissette Pérez Aguirre, como asesora de su proyecto.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion
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Guatemala, 05 de febrero de 2021

Lic. Leizer Kachler

Decano

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Por medio de la presente, informo a usted que el proyecto de graduacion titulado:
PRODUCCION DE MATERIALES AUDIOVISUALES EDUCATIVOS “METODO
POMODORO” Y “TABLERO KANBAN”, PARA MEJORAR LA
ADMINISTRACION DEL TIEMPO Y ORGANIZACION DE PROYECTOS DE
LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO PERTENECIENTE A ALGUNA DE LAS 4
CARRERAS DE FISICC QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE
LA UNIVERSIDAD GALIELEO, GUATEMALA, GUATEMALA 2021. Presentado
por la estudiante: Holly Joelle Milian Barrios, con numero de carné: 17008283, esta
concluido a mi entera satisfaccion, por lo que se extiende la presente aprobacion para
continuar asi el proceso de titulacion profesional.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Licda. Lissette Pérez Aguirre
Asesora
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UNIVERSIDAD

La Revoluciér en la Educacién

Guatemala, 09 de marzo de 2021

Seinorita

Holly Joelle Milidn Barrios
Presente

Estimada Sefiorita Milian:
Después de haber realizado su examen privado para optar al titulo de Licenciatura en
Comunicacién y Disefio de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

de la Universidad Galileo, me complace informarle que ha APROBADO dicho examen,

motivo por el cual me permito felicitarle.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

!

Gl

Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion




Ciudad de Guatemala, 04 de mayo de 2021.

Licenciado

Leizer Kachler
Decano FACOM
Universidad Galileo

Presente.

Senor Decano:

Le informo que la tesis: PRODUCCION DE MATERIALES AUDIOVISUALES EDUCATIVOS “METODO
POMODORO” Y “TABLERO KANBAN”, PARA MEJORAR LA ADMINISTRACION DEL TIEMPO Y
ORGANIZACION DE PROYECTOS DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO PERTENECIENTE A ALGUNA
DE LAS 4 CARRERAS DE FISICC QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE LA UNIVERSIDAD
GALILEO, GUATEMALA, GUATEMALA 2021, de la estudiante Holly Joelle Milian Barrios, ha sido
objeto de revision gramatical y estilistica, por lo que puede continuar con el tramite de graduacion.

Atentamente,

F / / ,X’
,»/
Lic. Edgar Lizardo Poyellé&qjuéz

Asesor Lingdistico

Universidad Galileo
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La Revolotién en |a Educacidn

Guatemala, 06 de mayo de 2021

Seiiorita:
Holly Joelle Milian Barrios

Estimada Sefiorita Milian:

De acuerdo al dictamen rendido por la terna examinadora del proyecto de graduacion
titulado PRODUCCION DE MATERIALES AUDIOVISUALES EDUCATIVOS
“METODO POMODORO” Y “TABLERO KANBAN”, PARA MEJORAR LA
ADMINISTRACION DEL TIEMPO Y ORGANIZACION DE PROYECTOS DE
LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO PERTENECIENTE A ALGUNA DE LAS 4
CARRERAS DE FISICC QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE
LA UNIVERSIDAD GALIELEO, GUATEMALA, GUATEMALA 2021. Presentado
por la estudiante: Holly Joelle Milian Barrios, el Decano de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion autoriza la publicacién del Proyecto de Graduacion previo a optar al titulo
de Licenciada en Comunicacion y Disefio.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Git.

Lic. Léizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion




Resumen

A través del acercamiento con el Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la
Universidad Galileo, se identificé que carece de 2 materiales audiovisuales, un video que
explique métodos de mejora en administracion del tiempo y otro que explique organizacién
de proyectos, dirigidos a los estudiantes de primer afio pertenecientes a alguna de las 4

carreras de FISICC.

Por lo que se planted el siguiente objetivo de producir los materiales audiovisuales
educativos “Método Pomodoro” y “Tablero Kanban”, para mejorar la administracion del

tiempo y organizacidn de proyectos a los estudiantes que apoya el Laboratorio de Innovacion.

El enfoque de la investigacidn es mixto, porque se utilizo el método cuantitativo y el
método cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo

evalla el nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplicd a un promedio de 29 personas entre grupo

objetivo, cliente, y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que se logro producir 2 materiales audiovisuales
educativos acerca del Método Pomodoro y Tablero Kanban, para mejorar la administracion
del tiempo y organizacion de proyectos a los estudiantes de primer afio, perteneciente a
alguna de las 4 carreras de FISICC, que apoya el Laboratorio de Innovacion. Se recomendo
continuar con la serie de materiales audiovisuales educativos, proveyendo informacion sobre

diferentes técnicas de organizacion de proyectos y administracion del tiempo.



Para efectos legales Ginicamente la autora, HOLLY JOELLE MILIAN BARRIOS,
es responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y

puede ser motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccion
1.1 Introduccion

El Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC en la Universidad Galileo, abrio
sus puertas a los alumnos de ingenieria en enero 2013, liderado por el Ingeniero Adrian
Catalan, con el objetivo de brindar la mejor experiencia de aprendizaje posible y crear un
ambiente en el que los estuantes de primer ingreso en FISICC puedan llevar a cabo sus
proyectos con las herramientas adecuadas.

Actualmente se reconocid la falta de conocimientos sobre la administracion del
tiempo y organizacion de proyectos que afecta el rendimiento de los alumnos que apoya el
laboratorio. Al no ser posible la creacion de un blogue de tiempo dedicados a la ensefianza
de estos temas en sus horarios de clases, se plante6 una forma ingeniosa para resolver el
problema planteado.

En respuesta, con el auxilio de la comunicacion y el disefio, se planteo el siguiente
proyecto de tesis titulado: “Producir 2 materiales audiovisuales para educar acerca del
Método Pomodoro y Tablero Kanban, para mejorar la administracion del tiempo y
organizacion de proyectos a los estudiantes de primer afio que apoya el Laboratorio de
Innovacion de la facultad FISICC de la Universidad Galileo.”

Para la ejecucion de este proyecto de graduacion se comprendera la investigacion
preliminar en lo concerniente al contenido audiovisual, la administracion de tiempo,
planeacion de proyectos, técnicas, conceptos, tendencias, softwares para aplicarlos al

presente proyecto de graduacion.



Las ciencias que respaldaran el siguiente proyecto son: Semiologia, Sociologia,
Administracion y Cibernetica, y a estas se le suma la incorporacién de ciertas teorias y
tendencias relacionadas con el disefio y la comunicacion.

El objetivo general que se planteara para el proyecto de graduacién es el siguiente:
“Produccion 2 materiales audiovisuales para educar acerca del Método Pomodoro y Tablero
Kanban, para mejorar la administracién del tiempo y organizacion de proyectos a los
estudiantes de primer afio que apoya el Laboratorio de Innovacién.”

El trabajo de investigacion se determinara hacia un enfoque de carécter cuantitativo
y enfoque cualitativo para la obtencion de una panordmica general del proyecto: El enfoque
cuantitativo sera utilizado para ponderar los resultados que se obtendran por medio de una
encuesta dirigida al cliente, expertos en el area de disefio grafico y comunicacién y grupo
objetivo, cuya tematica serd relacionada con las areas que integran el tema.

El enfoque cualitativo evaluara el nivel de aceptacion que tendra las 2 piezas
audiovisuales “Método Pomodoro” y “Tablero Kanban” con los publicos encuestados.

El proyecto muestra un desarrollo de diversas etapas tanto practicas como tedricas
entre, las que se pueden mencionar las siguientes: disefio, investigacion de teorias,
investigacion de tendencias, aplicacion de tendencias, bocetaje y digitalizacidn, produccion,
reproduccion, dando como resultado una propuesta final del proyecto de la produccion de las
piezas audiovisuales.

La herramienta utilizada para la validacion descrita en el enfogue cuantitativo se
aplicara a 8 expertos del disefio grafico, educacion y comunicacion. Al cliente, siendo el
director del laboratorio de innovacion Adrian Catalan; 20 personas del grupo objetivo, todos
ellos personas comprendidas entre los 18 a 23 afios de edad y siendo alumnos de primer

ingreso en FISICC.



El primer hallazgo lo constituye que el 100% de la poblacion encuestada considera
que es necesario producir material grafico animado para educar acerca del Método Pomodoro
y Tablero Kanban, para mejorar la administracion del tiempo y organizacién de proyectos a
los estudiantes de primer afio que apoya el Laboratorio de Innovacion.

Como consecuencia de la conformidad de los resultados positivos que mostro la
encuesta, se concluyd que es necesario producir las 2 piezas audiovisuales.

Finalmente se considera necesario producir los videos “Método Pomodoro” vy
“Tablero Kanban” con iconografia simple y llamativa, animacion fluida y paleta de colores
restringida que no canse al espectador, con la intencion de llamar la atencién exitosamente y
educar al grupo objetivo.

Con este proyecto se espera mejorar el rendimiento y enriquecer el conocimiento de

los estudiantes de primer ingreso inscritos en FISICC.
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Capitulo I1: Problematica

Se determind en conjunto con el equipo del Laboratorio de Innovacion de la facultad
FISICC, que no se cuenta con material audiovisual con la finalidad de educar acerca del
Método Pomodoro y Tablero Kanban, con el objetivo de mejorar la administracion del
tiempo y organizacién de proyectos de los estudiantes de primer afio de la facultad de la
Facultad de Ingenieria de Sistemas, Informética y Ciencias de la Computacién (FISICC) de

la Universidad Galileo, que el laboratorio apoya.

Por lo que se presenta la necesidad de crear una serie de videos cortos animados con el
proposito de explicar métodos para la mejora de habitos de organizacion y administracion de

los estudiantes.

2.1 Contexto

En enero del 2013, el Laboratorio de Innovacion abrio sus puertas a los alumnos de las
4 carreras de ingenierias, siendo la Ingenieria de Sistemas, Informatica y Ciencias de la
Computacion, Ingenieria en Electronica, Ingenieria en Telecomunicaciones y Redes
Teleinforméticas e Ingenieria en Mecatronica, en la Facultad de Ingenieria de Sistemas,
Informatica y Ciencias de la Computacion (FISICC) de la Universidad Galileo, liderado por
el Ingeniero Adrian Catalan, con el objetivo de brindar la mejor experiencia de aprendizaje
posible y crear un ambiente en el que los estuantes lleven a cabo sus proyectos con las

herramientas adecuadas.

El Laboratorio de Innovacion busca brindar métodos para mejorar la administracion del
tiempo y organizacion de proyectos que beneficie a los estudiantes de primer afio

perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC, en sus estudios y planificacion de



proyectos tanto propios como grupales. El laboratorio busca la manera de impartir estos
conocimientos sin consumir tiempo en los horarios de clases de los alumnos, llegando a la
conclusién de condensarlo el contenido en material audiovisual que pueda ser visto al tiempo

del alumno y que sea lo méas llamativo para mantener la atencién de los jovenes.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

El Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la Universidad Galileo, carece
de 2 materiales audiovisuales, un video que explique métodos de mejora en administracion
del tiempo y otro que explique organizacion de proyectos, dirigidos a los estudiantes de

primer afio perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC.

2.3 Justificacién

Para sustentar las razones por las que se consider6 importante el problemay la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro

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

2.3.1. Magnitud. La magnitud de este proyecto es de 550 estudiantes de primer
ingreso de la facultad FISICC en la Universidad Galileo. A continuacion, el detalle

de la magnitud:



Republica de Guatemala

Departamento de Guatemala

g Universidades en Guatemala7

Universidad Galileo

=
N

Gréfica de magnitud realizada por Holly Joelle Milian Barrios.
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Segun el XII Censo Nacional de Poblacion y VII de Vivienda el 2018 por el
Instituto nacional de Estadistica -INE-, en la Republica de Guatemala hay 14,901,286
de habitantes, de los cuales 3,015,081 de ellos viven en departamento de Guatemala.
Dentro de la Ciudad de Guatemala existen 15 instituciones dedicadas a la educacion
superior, en la que se encuentra la Universidad Galileo conformando parte de ese
grupo de instituciones, que atiende aproximadamente 45,000 estudiantes.

Se promedia que hay aproximadamente 550 estudiantes de primer ingreso inscritos
en FISICC de la Universidad Galileo, segun datos proporcionados por el Licenciado

Estuardo Burbano, director de Bienestar y Promocién Estudiantil.

2.3.2. Vulnerabilidad. El Laboratorio de Innovacion no podra cumplir el objetivo de
brindar la mejor experiencia de aprendizaje posible si no se proporcionan
herramientas que ayuden a los alumnos a ser autodidactas en sus estudios y
planificaciéon de proyectos. Al ser alumnos de primer ingreso, la mayoria no tiene

experiencia en organizar proyectos o en administrar su tiempo de forma efectiva.

2.3.3. Trascendencia. Al contar con una serie de 2 videos cortos, que expliquen
métodos para mejorar la administracion del tiempo y organizacion de proyectos, este
se proporcionara gratuitamente a los futuros alumnos de primer ingreso inscritos en
la facultad de FISICC que tienen acceso a los talleres e instalaciones del Laboratorio

de Innovacion. Esto ayudara a disminuir la falta de conocimiento del proceso de



concepcidn de proyectos y realizacién de estudios de dichos alumnos, conocimiento

que serd (til a lo largo de su carrera universitaria.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto "Produccion de materiales audiovisuales educativos
“Método Pomodoro” y “Tablero Kanban”, para mejorar la administracion del tiempo
y organizacion de proyectos de los estudiantes de primer afio perteneciente a alguna
de las 4 carreras de FISICC que apoya el Laboratorio de Innovacion de la Universidad
Galileo.”, es factible ya que el Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la
Universidad Galileo cuenta con el recurso humano, organizacional, econémico y

tecnoldgico para la elaboracién y publicacion del material gréfico animado.

2.3.4.1 Recursos Humanos. Se cuenta con el capital humano adecuado que posee la
capacidad, experiencia, conocimiento y habilidades para la efectiva reproduccion y
ensefianza del material grafico animado proporcionado y desarrollo de sus funciones
en las instalaciones del Laboratorio de Innovacion. Se dispone de asistente de
proyectos y asistente de talleres encargados de la reproduccion del material grafico
animado.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. El Ingeniero Adrian Catalan, director del
Laboratorio de Innovacion, autoriza al personal con el que se dispone, para brindar la
informacion necesaria de la empresa y llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. El Laboratorio de Innovacion cuenta actualmente con
los recursos necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto, monto que
asciende a Q. 12,000.00. La profesional de la comunicacion y disefio Holly Joelle
Milian Barrios donara la elaboracion de los videos animados por la cantidad de Q.

11,859.12. La profesional donara la cantidad de Q. 42.00. por un dispositivo USB



con los 2 archivos de video para su distribucion en el Laboratorio de Innovacién
(vease en Anexo A).

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. Las instalaciones del Laboratorio de innovacién,
situado en el Salon 213 de la Torre Galileo, Universidad Galileo, dispone con las
herramientas adecuadas para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto.
Ademas, administra pagina de Facebook propia, perfil de Twitter y canal de YouTube
el cual seran utilizados para publicar el material gréfico animado. Por su parte, el
comunicador-disefiador cuenta con las competencias profesionales y el equipo
adecuado como: Laptop MSI GS73VR 6RF Stealth Pro, tableta digitalizadora Wacom

Intuos y software de Adobe CC.
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Capitulo I11: Objetivos del disefio
3.1 El objetivo general
Producir los materiales audiovisuales educativos “Método Pomodoro” y “Tablero
Kanban” para mejorar la administracion del tiempo y organizacion de proyectos a los
estudiantes de primer afio perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC, que apoya el

Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la Universidad Galileo.

3.2 Los objetivos especificos

3.2.1 Recolectar y seleccionar informacion relevante y confiable del Método
Pomodoro y Tablero Kanban a través de fuentes bibliogréaficas y digitales para
obtener informacién veridica de los temas para ser incluido en el contenido de cada

video.

3.2.2 Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con
el material grafico animado a través de fuentes bibliograficas y digitales que respalden
cientificamente la propuesta de los materiales audiovisuales que sera visitada por el

grupo objetivo y cliente.

3.2.3 Animar elementos que formaran parte de la serie de dos materiales
audiovisuales educativos, para que sean dinamicos y atractivos para el grupo objetivo

y cliente.

10



Capitulo 1V Marco de referencia



Capitulo I1V: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

Nombre de la empresa: Laboratorio de Innovacion
Nombre del cliente: Adrian Catalan, director del laboratorio

Ubicacion Geogréafica: Torre 1 (Galileo), nivel 2, oficina 216. Campus Central

Universidad Galileo 7a. avenida calle Dr. Eduardo Suger Cofifio zona 10
E-mail: innovationlabgalileo@gmail.com

Canal de YouTube: Innovation Lab Galileo

Pagina de Facebook: @InnovationLabUG

Twitter: @InnovationLabUG

4.1.1 Antecedentes. El Laboratorio de Innovacion promueve una cultura Unica para
cultivar la curiosidad y usar la creatividad como herramienta para el desarrollo de
proyectos tecnoldgicos innovadores. A través de un ambiente caracterizado por el
trabajo en equipo, garantiza el éxito de los proyectos a traves de experimentacion de

nuevas ideas para expresar, aprender, compartir y crecer como comunidad.

Se aprobd la creacion del Laboratorio de Innovacion, en la facultad FISICC,
en diciembre 2012, y en enero 2013 abrio sus puertas a los alumnos de Ingenieria,
dirigido por el Ingeniero Adrian Catalan con el objetivo de brindar la mejor
experiencia de aprendizaje posible y crear un ambiente en el cual los estuantes puedan

llevar a cabo sus proyectos con las herramientas adecuadas.
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El laboratorio realiza actividades de experimentacion e investigacion, el proceso
de trabajo arranca al plantear distintos escenarios, discutir los problemas que se desea
solucionar y construir las soluciones a través de un proceso iterativo, basado en

prototipos y validacion.

El laboratorio est4 dividido en dos equipos: educacion y proyectos, los cuales

reflejan la ejecucion de su objetivo.

El equipo de proyectos se encarga del desarrollo de proyectos innovadores en
areas tecnoldgicas de vanguardia que tradicionalmente no se cubren por completo en
el contenido de las carreras de ingenieria. Por lo mismo, las areas de trabajo
evolucionan rapidamente, se realizan prototipos funcionales y dependiendo de

resultados se interrumpe o continua el desarrollo.

El equipo de educacién se especializa en desarrollo de charlas y talleres de
introduccién al desarrollo tecnoldgico. Con enfoque altamente practico y de
aprendizaje basado en proyectos, la metodologia utilizada brinda retroalimentacion
rapida y evita la frustracion de los participantes. Ensefia a escribir codigo y a disefiar
circuitos, de una forma practica. También se hacen visitas a colegios, invita a
estudiantes de nivel medio a la Universidad y asiste a eventos, con contenido creado
por el laboratorio. Ademas, los estudiantes de primer afio de la Facultad de Ingenieria
de Sistemas, Informatica y Ciencias de la Computacién (FISICC), tienen acceso a
talleres del laboratorio, dentro de uno de sus cursos, con la misma metodologia, pero
con enfoque distinto. Cada contenido se adapta al grupo y edad correspondiente, entre

18 a 23 afios, con el objetivo de brindar la mejor experiencia de aprendizaje posible.
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4.1.2 Productos y servicios que ofrece.

4.1.2.1 Apoyo en gestion de proyectos. Se da apoyo a los alumnos de primer afio
perteneciente en alguna de las 4 carreras en la facultad de FISICC para llevar a cabo
sus proyectos, dando accesos a las instalaciones del laboratorio y guia por medio de
2 asistentes de proyectos.

4.1.2.2 Eventos de tecnologia gratuitos. El Laboratorio de Innovacién ha organizado
varios eventos en las instalaciones de la Universidad Galileo, los eventos mas grandes
han sido “Google I/O Guatemala” e “International Women’s Day”, el ultimo conto
con 60 charlas de 4 conferencistas extranjeras y 50 nacionales.

4.1.2.3 Talleres presenciales y en linea. Se ensefia a escribir cddigo, a disefar
circuitos, Aprendizaje automatico (Machine learning), Realidad Aumentada,
Impresién 3D, Internet de las cosas (10T), por medio de talleres impartidos por el
equipo de educacion.

4.1.2.5 Servicio de impresion 3D. El Laboratorio de Innovacion cuenta con 2
impresoras 3D que son utilizadas para crear piezas para los proyectos de los alumnos,
en un costo bajo.

4.1.2.6 Presencia en Ferias Universitarias de distintos colegios. El Laboratorio de
Innovacion se presenta junto a al equipo de Bienestar y Promocion Estudiantil de la
Universidad Galileo en diferentes colegios, se exponen proyectos y proporciona
informacion de las carreras existentes en la facultad de FISICC.

4.1.3 Datos del Imagotipo.

(\VVeéase en Anexo B)
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4.1.3.1 Imagotipo Vertical.

i

4.1.3.2 Imagotipo Horizontal.

i

INNOVATION.AB

galileo

INNOVATION_AB

galileo

4.1.3.3 Tipografia.

MOON BOLD
TRACKING OPT

INNOVATIONMN_AB

galileo

A .
' Montserrat Medium
i tracking 300pt
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4.1.3.4 Colores.

CMYK C: 70% M:15% Y:0% K:0%
RGB R:0 G:173 B:238
HTML #00adee

T0% M:67 Y:65% K:74%
RGB R:34 G:31 B:31
HTML #221f1f

4.1.4 Organigrama.

\ Y, Equipode
~ Proyectos

Luis Jimenez
Lider de Proyectos

Fernando Lépez Jerry Palacios
Asistente de Proyectos Asistente de Proyectos

-
-

Adrian Catalan
Director ded

Laboratorio de Innovacion

Gréfica de organigrama realizada por Holly Joelle Milian Barrios.

Sofia Cardenas
Asistente de Talleres



4.1.5 FODA.

| Fortalezas |

O Personal autodidacta que
presenta ideas vy provectos nuevos
continuameante,

0O Cuenta con apoyo de la
Universidad Galileg,

Oportunidades |

0O Ofrece nuevas alternativas de
educacion en tecnologia.

O Da a conocer la Universidad
Galileo en los eventos que
organiza y asiste,

.Debilidades '

0O Poco personal.

O Se conoce poco sobre el
Laboratorio de Innovacidn.

Amenazas '

0O Alto costo en proyectos mal
planificados.

O mMalfuncionamiento del equipo.

Grafica de FODA realizada por Holly Joelle Milian Barrios.

El FODA, fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas, de la empresa es

importante de desarrollar, ya que guiard a toma de mejores decisiones de direcciones,

administracion y correccion de errores que la empresa cometa.
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Capitulo V: Definicién del grupo objetivo

El proyecto est& enfocado en los alumnos de primer ingreso de la facultad FISICC de la
Universidad Galileo, con edad entre 18 a 23 afios, para que el Laboratorio de Innovacion
pueda apoyarlos con la mejora de su administracién del tiempo y organizacion de sus

proyectos.

5.1 Perfil geogréfico

La Republica de Guatemala se encuentra en la region centroamericana y limita al norte
con México, al este con Belice y al sur con Honduras y El Salvador. El relieve se caracteriza
por el montafioso y con mesetas de caliza. Su territorio cuenta con 108,889 kilometros

cuadrados, abarcando 14,901,286 habitantes.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica INE, consultada en el 2020, La Ciudad de
Guatemala, conocida hoy como Nueva Guatemala de la Asuncion, tiene una expansion

territorial de 692 kilémetros cuadrados y su densidad poblacional de 3,015,081 habitantes.

La temperatura promedio en la Ciudad de Guatemala usualmente es de 19 C°. Tiene dos

estaciones: lluviosa de mayo a octubre, y seca de noviembre a abril.

5.2 Perfil demogréfico

El grupo objetivo se conforma de personas de 18 a 23 afios de edad, v. Su nivel socio-
econdmico, segun la Tabla de Niveles Socio Econdmicos 2015/Multivex, es del nivel C2
hasta el B, con ingresos entre Q. Q17, 500.00 a Q61, 200.00 mensuales. Con un nivel de
educacién superior completo al universitario. Esperanza de vida 71 afios, adultos, solteros o

casados.
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CARACTERISTICAS (=) NIVEL C1 NIVEL C2
ingresos Q61.200.00 Q25.600.00 Q17.500.00

Superior, Licendistura,

Maestris, Doctorado

Educacién padres Superir, Licencisturs, | Superior, Licencistura,

Hijos menores

Hijos menores colegios
ljos menores colegios | oy ceiados,

privadas carcs,
mayares en U locsl,

Hijos menares
colegics privadas,

Educacién hijos mayores en U peids | L 00 B

: ly post grado
post grado extranjero onbeca |ostetdl
Empesario, Epoutives ——
i mmenin de alto nivel, Ejecutivo medio, i
pe ; comi ;
Vendeder| o ndedor, dependiente
Casa/depatamento de
Ilujo, en propiedad, Casa/departamento,
financisdo, 3-4 rentads o financisdo, |Cess/departamento,
recimarss, 2.3 bafios, |2-3recémarss, 23 |rentsda o financiado,
Vivienda 12 sales, partry, bafios. 1 sals, s tudio [1-2 recémarss, 1-2
alacens, 1 estudio area |area de senicio, baics , sala, garage
de s enicio separsds,  |garage para 2 para 2 wehiculos
lgarage para 2-4 [vehiculos

vehiculos

Sitios /temencs

Oftras propiedades  |condominics cerca de
costas

Sitics /terrenos interior
[por herenciss

1-2 parsonas de tiempo

completo, chofer Por dis Por dis, eventual

Personal de servicio

|2-3 ctas Q monetarics |1-2 ctas Q monetarios

Servicios financieros |V 31970, P1sz0 fio, TC |y shorro, Plszo fic, 1- [1 cta @ manstarics y
it Segucs y ctas en [2 TCirtl, Segure  |ahomo, 17C local
uss colectivo salud
|Autos de 2-3 afics, |Autos compactos de

& Aut cto de 45
Posesiones asegurados contra todo |25 aics, ssegurados | e oo

2 sfios, sin seguro
ries go, 4x4, Van, moto |par Financiera oo

2 tel minimo, cel cada
miembro de la familia,
TV satelital, internet de |1 teléfono, 1-2

atta velocidad, 2 celulares, cable,
equipos de audio, 2TV, [internet, equipode |1 teléfono fijo, minimo,
(4. |Mequinas deleery  |sudio, més de 2TV, |1-2 cel, cable, radio, 2
Bienes de comodidad 3 2
s ecar platos ropa, maquina de laver ropa, | TV, electrodomés ticas
internet mie bésicos

[porton eléctrico y todos [electrodomés ticos
los electrodomesticos. [bésicos
Todes los senvicics de

Internst
3 o Clubes primd®. . o o0; pargiei’ || Cine.CG, pargues
Diversion |vacaciones en el interior = S
« tematicos locales,  |teméticos locales ,
o exterior

Ver tabla completa de NSE en anexo.

5.3 Perfil psicografico

Dentro de sus actividades se encuentra compartir con su familia o amigos, ir de compras
y al cine, acuden a fiestas y asisten a eventos de tecnologia.

En su tiempo libre se dedican a jugar videojuegos, practicar deportes, ver series de
television, escuchar musica y leer.

Por lo general, son jovenes recién graduados de educacion media que aprovechan esta

nueva etapa para centrarse en sus estudios e intereses.

5.4 Perfil conductual

Se espera un comportamiento positivo y resulte de facil comprension y atractivo para el

grupo objetivo.
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La ocasion de consumo de los 2 videos animados es al ser guiados por el Equipo de
Proyectos del Laboratorio de Innovacion, siendo los Asistentes de Proyectos responsables
de proporcionar el material totalmente gratis al grupo objetivo.

Al ser la mayoria muy jovenes y sin experiencia laboral, necesitaran los conocimientos
que presenta la serie de videos animados para implementarlos en la creacion de sus

proyectos, vida personal y de estudios.
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Capitulo VI: Marco tedrico
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Método Pomodoro. Se trata de una técnica de administracion de tiempo
dedicado al cumplimiento de una sola actividad, desarrollado por Francesco Cirillo
en la década de 1980. EI nombre Pomodoro, que se traduce del italiano como Tomate,

se baso en el temporizador de cocina con forma de tomate.

Los 6 pasos, segun la pagina web oficial de Francesco Cirillo, para llevar el
Método Pomodoro son: escoger una tarea, establecer un temporizador por 25 minutos,
trabajar en la tarea hasta que el tiempo acabe, cuando el tiempo acabe se debe de
marcar un papel, se toma un descanso de 5 minutos y se repite el proceso hasta
terminar con la tarea elegida.

Al tiempo designado para trabajar, siendo los 25 minutos, se le nombra como
“Pomodoro”. Cada 4 Pomodoros se debe descansar por 15 minutos. “Tu cerebro usara
este tiempo para asimilar nueva informacién y descansar antes que se reinicie la

siguiente ronda de Pomodoros” (Cirillo, 2020)

6.1.2 Tablero Kanban. Es un medio para disefiar, administrar y mejorar los sistemas
de flujo para la planificacion de proyectos. Su funcion principal es la visualizacion
del proceso de trabajo y el objetivo de esto es que miembros de un equipo de trabajo
realicen el seguimiento del progreso del proyecto de forma ordenada y sencilla. La

representacion visual se muestra por medio de un tablero, puede ser digital o fisico.
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Los Tableros Kanban més sencillos son tableros fisicos divididos en columnas
verticales comunmente, en 4 partes: Tareas en reserva, tareas pendientes, tareas en
proceso y tareas terminadas. Los equipos dibujan las columnas en una pizarra y

colocan notas adhesivas sobre el tablero. Estas notas adhesivas se van moviendo por

el flujo de trabajo y demuestran el progreso.

Fotografia 1: Ejemplo gréfico del Tablero Kanban. Recuperado de https://jeronimopalacios.com/metodo-
kanban/proto-kanban-que-es-y-sus-beneficios/
"Kanban es una palabra japonesa que significa "sefial visual". Si trabajas en el
ambito de los servicios o de la tecnologia, tu trabajo suele ser invisible e intangible.
Un tablero de kanban ayuda a visibilizar tu trabajo para que puedas mostrarselo a los

demas y que todo el mundo trabaje en sintonia.” (Rehkopf, 2020)
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6.1.3 Administracion del tiempo. “Es la administracion de si mismo, es decir, el
manejo adecuado de los recursos de todo orden, ya que no hay una sola realidad que
se sustraiga del tiempo.” (Estrada, 2011).

Se trata de la organizacién adecuada el tiempo y las tareas a realizar en ese tiempo,
de esta manera aprovechar al maximo el mismo, la habilidad o la destreza de hacer
que el uso de este recurso sirva para el beneficio propio y el del entorno social del
sujeto.

6.1.4 Administracion por objetivos. “Es un sistema administrativo integral en el que
se combinan en forma sistematica muchas actividades administrativas basicas y el
cual persigue deliberadamente el cumplimiento eficaz y eficiente de los objetivos
organizacionales e individuales” (Koontz & Weihrich, 2004)

Demuestra los aspectos motivacionales de la existencia de metas claras y
objetivos verificables, de los cuales en ellos se debe explicar que hacer y cuando.
Mejora en la administracion gracias a la planeacién orientada a resultados y estimula
el compromiso personal con los objetivos.

6.1.5 Planificacion de proyectos. “La planeacion implica la seleccion de misiones y
objetivos y de las acciones para cumplirlos, y requiere de la toma de decisiones, es

decir, de optar entre diferentes cursos de accion futuros” (Koontz & Weihrich, 2004)

Segun (Tobdn, 2006), un proyecto se define como un conjunto de actividades
sistematicas y elaboradas que se ejecutan con el fin de resolver un determinado
problema. El problema puede ser una pregunta, un deseo de conocimiento, una
necesidad de aplicar un método o estrategia para solucionar una dificultad, el crear

un producto, el valorar una metodologia de trabajo o el probar una hipoétesis.
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Al planificar un proyecto se deberia de responder las siguientes preguntas: qué
trabajo se necesita hacer, cuando y cOmo se hara, qué recursos seran necesarios para
Ilevarlo a cabo.

“Una supervision sin control no aporta efectos correctivos a la planificacion,
programacion y ejecucion del proyecto. EI control proporciona la orientacion
necesaria para saber si se dirige hacia el objetivo deseado.” (Orozco, 2004) La
planificacion de proyectos minimiza las demoras y pérdidas que puedan acontecer en
el futuro.
6.1.6 Educacion. “Es toda influencia que el ser humano recibe del ambiente social
durante su existencia para adaptarse a las normas y los valores sociales vigentes y
aceptados” (Chiavenato, 2000) La educacion puede ser institucionalizada, como en
las escuelas o iglesias, siendo ejercida de modo organizado y sistematico, o puede ser
desarrollada de modo difuso, desorganizado y asistematico, como en el hogar y
grupos sociales donde el individuo pertenece. “La educacion es la preparacion de la
vida y por la vida.” (Chiavenato, 2000)

Existen varios tipos de educacion, los mas conocidos son: social, religioso,

cultural, politica, moral y profesional.

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio.

6.2.1.1 Comunicacion. “Se puede definir como un proceso por medio del cual una
persona se pone en contacto con otra a través de un mensaje, y espera que esta ultima

de una respuesta, sea una opinion, actividad o conducta” (Martinez & Nosnik, 1998)
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Otra definicion es “La comunicacion es la transferencia de informacion de un
emisor a un receptor, el cual debe estar en condiciones de comprenderla” (Koontz &
Weihrich, 2004) y segun estos autores, el proceso de la comunicacién se fundamenta

en el siguiente modelo:

Retroalimentacién -

_l-dea | ‘ :Cndifi:aciﬁﬁ-' ' _hecepcién . _Descudificacldn'" ~:Cumprensidﬁ'

Emisor Receptor
Ruido |
Gréfica de “El proceso de la comunicacién segun los autores Harold Koontz y Heinz Weihrich”” por

Holly Joelle Milian Barrios.

La comunicacion empieza en el emisor, el cual posee una idea que a
continuacidn codifica, de tal manera que pueda se comprendida tanto por el emisor
como por el receptor. Se debe de tomar en cuenta que, aunque un mensaje por lo
general se codifica en el idioma del emisor o el receptor, existen otros medios de
codificacion, por ejemplo, la traduccion de una idea a lenguaje de computo.

La informacién se transmite por un canal que une al emisor con el receptor.
El mensaje puede ser oral o escrito. El receptor debe de estar preparado para recibir
el mensaje, a fin de que pueda decodificarlo y convertirlo en ideas.

El siguiente paso del proceso es la descodificacion, durante la cual el receptor
convierte el mensaje en ideas. La comprension debe estar presente tanto en la mente

del emisor como del receptor.
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El ruido es todo aquello que (ya sea que esté presente en el emisor, la
transmision o el receptor) entorpece la comunicacion y puede provenir de fuentes
externas o internas: el ruido o ambiente muy cerrado pueden impedir el desarrollo de
ideas claras, la descodificacion puede resultar fallida a causa de la atribucion de
significados erroneos a palabras y otros simbolos, la comprension puede verse
obstruida por prejuicios, entre otras razones.

Por altimo, una persona debe de recibir una retroalimentacién para comprobar
la eficacia de la comunicacion. Nunca se puede estar del todo seguro de si un mensaje
fue eficazmente codificado, transmitido, decodificado y comprendido hasta
confirmarlo por medio de la retroalimentacion.
6.2.1.2 Comunicacion Audiovisual. Es el proceso de intercambio de mensajes
mediante un sistema sonoro y visual. Se necesita un medio técnico como canal para
transmitir el mensaje, pueden ser tradicionales (la television, la radio, la fotografia o
el cine) o digitales (el internet, los videojuegos o la realidad virtual). Este tipo de
comunicacion comunmente no espera una retroalimentacion del receptor al cual se
dirige el mensaje. El ruido que interrumpe a este tipo de comunicacion puede ser
provocado principalmente por el sistema, por ejemplo, la transmision puede verse
interrumpida por la presencia de estatica en el canal de television o una conexién a
internet deficiente.

“También se usa el término “comunicacidn audiovisual” para referirnos a
aquellos medios de comunicacion de masas que utilizan un cédigo verbal y no verbal,

y un canal audiovisual” (Duran & Sanchez, 2008).
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6.2.1.3 Redes Sociales. “Es una enorme estructura social formada por grupos de
personas con intereses comunes, pensamientos iguales, conectadas y construyendo
lazos a través de comunidades.” (Valero, 2013) En las redes sociales la comunicacion
entre usuarios es bidirecional, dependiendo del tema de interés, las personas se
congregan para unirse a otras con experiencias y perfiles similares. Las
conversaciones son el nicleo de las redes sociales y a través de ellas se desarrollan

las relaciones.

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Disefio grafico. “El disefio es un proceso de creacion visual con un proposito”
(Wong, 1991) El objetivo del disefio grafico es resolver problemas de comunicacion
de forma visual, comunicar, ser entendible y cumplir su objetivo, si no se cumple, no
es eficaz y pierde su finalidad.

“Su creacion no debe ser solo estética sino también funcional, mientras refleja
0 guia el gusto de su época.” (Wong, 1991)
6.2.2.2 Bocetaje. Es un dibujo esquematico hecho a mano alzada que no incluye
detalles ni terminaciones, con la funcion es de materializar ideas rapidas y
planificacion correcta de los disefios. Es utilizado en el disefio industrial, disefio
gréfico, arquitectura, arte o creatividad visual.

“Las problemadticas que surgen por desarrollar proyectos de disefio sin que
exista una etapa de bocetaje es que la profesion del disefio se desvirtua, los clientes
asumen que esa etapa no es primordial y suelen exigir menores tiempos de ejecucion

de los proyectos y precios menores también.” (Duran, 2016)
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6.2.2.3 Guion grafico (Storyboard). Es un conjunto de bocetos presentados de forma
secuencial con el objetivo de servir de guia para entender una historia, previsualizar
una animacién o planificar la estructura de una pelicula.

Segun el articulo “Cémo Hacer un Guion Grafico: Una Guia Basica para
Artistas en Creacion” escrito por Miss Chatz, el guion gréfico apoya al equipo de
produccion a visualizar y desarrollar una idea, visualizar y probar conceptos, y
resaltar cualquier posible obstaculo con la estructura o el disefio de una historia antes
de que se dirija a la produccion.
6.2.2.4 llustracion digital. Una imagen digital, generada en un dispositivo u obtenida
por medio de un instrumento de captura, como una cdmara o escaner, se compone de
pixeles. La palabra pixel es una contraccion de picture (imagen) y element (elemento),
cuando mas detalle y calidad posea la imagen digital mas pequefios seran los pixeles
y mayor sera su cantidad. Las ilustraciones digitales son imagenes de mapa de bits.

Las principales ventajas de una imagen o ilustracion digital, ademas de su
estabilidad, son su capacidad de correccién durante el proceso de creacion y las
posibilidades de control durante la impresion.
6.2.2.5 llustracion vectorial. Segun el libro llustracion Digital, por el autor Miguel
Redondo Garcia, un vector es la ecuacion matematica que define una forma, un
veértice, un contorno, un relleno y entre otros elementos. Las imagenes vectoriales se
obtienen mediante planos y lineas, de color plano o degradado, definidos
matematicamente. Para la generacion de trazos y curvas se utiliza un método de
descripcion matematica ideado por Pierre Bézier, en 1970, el cual es nombrado

“curvas Bézier”.
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A diferencia de una imagen de mapa de bits, una imagen vectorial puede ser
escalada, rotada y deformada sin que esto afecte en su definicion y calidad.
6.2.2.6 Animacion. Es un proceso para dar la sensacién, se considera una ilusion
Optica, de movimiento a imagenes, dibujos u otro tipo de objetos inanimados.
Segun el autor Richard Williams, en su libro The Animator's Survival Kit (El kit de
supervivencia del animador), existen 3 formas de animar a un personaje u objeto:
Pose a pose es la técnica de animacidon en la que se dibujan primero los cuadros

maés importantes y luego los cuadros intermedios que dan la sensacion de movimiento.

Fotografia 2: Ejemplo gréafico de la animacion pose a pose ilustrado por Richard Williams. Recuperado
del libro “The Animator's Survival Kit” version eBook. Pagina 49.

La animacion directa se utiliza principalmente para acciones salvajes y
revueltas donde la espontaneidad es importante, el animador no cuenta con una guia
real del destino en la accion del personaje.

La tercera forma es una mezcla de las 2 técnicas nombradas anteriormente, en

la cual no se elaboran tantos cuadros intermedios.
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Los 12 principios de la animacién, segin Frank Thomas y Ollie Johnston en
su libro llamado The Illusion of Life: Disney Animation (La Ilusion de la vida:
Animacion de Disney), son: aplastar y estirar, anticipar, puesta en escena, accion paso
a paso, accion de sobreponer, salida lenta, Ilegada lenta, accidn secundaria, sincronia,

exageracion, dibujo sélido y apariencia.

Sawmst

Fotografia 3: Ejemplo grafico del principio “aplastar y estirar” ilustrado por Frank Thomas y Ollie

Johnston. Recuperado de

https://archive.org/details/ThelllusionOfLifeDisneyAnimation/page/n45/mode/2up
6.2.2.7 Gréaficos animados (Motion Graphics). Es una técnica digital crea
movimientos a elementos digitales como: iméagenes, colores, formas, disefios o fotos.
Es una animacion digital que une diferentes disciplinas como el disefio grafico, la
fotografia, el video y el audio con el fin de presentar y comunicar un mensaje
atractivo. Se utiliza cominmente en los campos de publicidad, disefio web, television
y sirve para crear la ilusion de movimiento o transformacion de elementos digitales.
6.2.2.8 Adobe lllustrator CC. Es el software de Adobe de gréaficos vectoriales que
permite crear logotipos, iconos, dibujos, tipografias e ilustraciones para imprimirlas
0 publicarlas en sitios web, en videos y en dispositivos moviles.
6.2.2.9 Adobe After Effects CC. Su funcion principal es la creacion o aplicacion en
una composicion, realizacion de efectos visuales cinematograficos y gréaficos

animados.
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6.2.2.9 Adobe After Effects CC. Es una herramienta de transcodificacion de medios
de video desarrollada y comercializada por Adobe a través de Adobe Creative Cloud.
Esta disefiado para integrarse en flujos de trabajo con otras aplicaciones de video

como Adobe Premiere Pro y After Effects.

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia. Estudia todos los modos de comunicacion en el seno de la vida
social. En otras palabras, es la ciencia que estudia toda comunicacion mediante
sefiales, que son convenciones abiertas. La semiotica es la parte de la semiologia que
estudia la comunicacion en sistemas cerrados.

La diferencia entre los dos sistemas, la semiologia se basa en sefiales, que son
convenciones en sistemas abiertos, la semidtica es la parte de la semiologia que se
basa en signos, convenciones en sistemas cerrados. La semidtica esta presente en toda
nuestra vida.

El signo lingtistico es la convencion cerrada que se realiza mediante sonido y
significado, se compone de dimension semiotica, fonemas, letras o reglas, y de
dimension semiologica, figuras literarias o sentidos figurados.

“La semantica es el estudio de la relacion entre graficos y el significado
implicito de acuerdo con la funcién que realizan.” (Rizo, 1992)
6.3.1.2 Sociologia. “Es la ciencia que estudia las relaciones humanas de manera
sistematizada utilizando la observacion y la verificacion empirica a partir de una

teoria.” (Martinez & Rodriguez, 2018)
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Se ocupa del estudio de los grupos y agregados sociales, las organizaciones,
las instituciones, los cambios y conflictos sociales, los gobiernos, las relaciones
sociales, los sistemas y estructuras sociales, entre otros objetos de interés.
6.3.1.3 Administracion. “Es el proceso de disefiar y mantener un ambiente en el que
los individuos, trabajando en grupos de manera eficiente, alcancen objetivos
seleccionados” (Koontz & Weihrich, 2004)

Segln los autores, Harold Koontz y Heinz Weihrich, existen 5 funciones
administrativas: planeacion, organizacién, integracion de personal, direccion y
control.

La planeacion estriba en elegir misiones y objetivos y las acciones para llevar
a cabos aquéllas y alcanzar éstos, y requiere que se tomen decisiones. La organizacién
supone el establecimiento de una estructura intencionada de los papeles que los
individuos deberan desempefiar en una empresa. La integracion del personal consiste
en ocupar con personas los puestos de la estructura de la organizacion y en mantener
es0s puestos ocupados. Dirigir es influir en las personas para que contribuyan a la
organizacion y a las metas de grupo. Por altimo, el control es la funcién de medir y
corregir el desempefio individual y organizacional para garantizar que los hechos se
apeguen a los planes.
6.3.1.4 Cibernética. “Es la ciencia que estudia los sistemas de comunicacion y de
regulacion automatica de los seres vivos y los aplica a sistemas electrénicos y
mecanicos que se parecen a ellos.” definicién de Oxford Languages. La informacion
consiste en una cantidad de datos, llamados primarios, que son transmitidos desde

una fuente emisora a una estacién receptora, lo que se trasmite se llama mensaje.
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Cuando el mensaje se halla compuesto por digitos binarios, cada unidad de

informacion recibe el nombre de bit, contraccién de binary (binario) y digit (digito).

6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Tipografia digital. En el libro Tipografia Digital, escrito por Eugenio Vega,
menciona que a mediados de los afios ochenta los ordenadores personales
revolucionaron el uso de la tipografia. Los primeros tipos de fuentes para
computadoras eran fuentes bitmap o de mapa de pixels, incapaces de sustituir a la
fotocomposicion tradicional de las fuentes tradicionales pero Utiles para la confeccion
de informes, documentos, y para publicaciones sin grandes exigencias técnicas.

En un periodo de tiempo breve aparecieron nuevos formatos de fuentes vectoriales
que a partir de un Unico disefio reproducian la forma de la letra en el cuerpo

que fuera necesario.

6.3.2.2 Musica. Es el arte de combinar los sonidos en una secuencia temporal
atendiendo a las leyes de la armonia, la melodia y el ritmo, o de producirlos con
instrumentos musicales. En el libro “Musica, pensamiento y educacion” por Keih
Swanwick menciona que la musica se le ve como un lenguaje, un sistema con poder
de comunicacion de caracter universal, que también se basa en cddigos culturalmente
establecido en cada sociedad y preferencia estética.

6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. Se refiere a un conjunto de reglas para mezclar los colores y
conseguir el efecto visual que se desea.

Al color se le refiere cuando la luz emitida por una fuente luminosa llega a una

superficie, la materia absorbe parte de las longitudes de onda del espectro de luz y
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hace rebotar otras. Las longitudes que rebotan son las que aportan color a las cosas.
Esta luz rebotada llega al ojo humano estimulando los conos y provocando que el
cerebro interprete el color.

El color tiene 3 atributos bésicos: el matiz, que determina el color en si, por
ejemplo: matiz verde; la luminosidad se refiere a la intensidad luminica de la materia,
siendo claridad u oscuridad de un color. Por Gltimo, esta la saturacion que es la pureza
del color mismo, se refiere a la cantidad de gris que contiene un color.
6.3.3.2 Teoria Gestalt. Ve la necesidad de retornar a la percepcion sencilla, a la
experiencia inmediata del sujeto. Los individuos no percibimos sensaciones aisladas
gue posteriormente vamos integrando en totalidades, sino que mas bien tenemos una
sensacion de totalidad.

La Gestalt surge de las teorias visuales y auditivas en una época en que los
sentimientos, las emociones y cualquier otro contenido que procediera del interior de
la persona y que expresara su personalidad mas profunda, no eran tomados en cuenta.
Los principios psicoldgicos partian de estimulos externos.

Se rige por 8 principios que rigen la organizacion de los elementos que se
encuentran en un campo gestaltico:

Principios de la proximidad, se refiere cuando los individuos tienden a percibir
los elementos juntos en el espacio y en el tiempo. Principio de la similitud, los
elementos parecidos tienden a verse como partes de la misma estructura. Principio de
la direccidn, por el cual se tiende a ver las figuras en una direccion continua y fluida.
Principio de la disposicion objetiva, se tiende a seguir viendo una organizacién como
estable aun después de haber desaparecido los factores estimulo. Principio de los

limites comunes, por el cual se tiende a disminuir las diferencias que existen entre
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dos elementos que estan uno junto a otro. Principio de la agrupacion en funcién de
una relacion causa-efecto, por el cual se agrupa los elementos de un campo en funcion
de su causa-efecto. Principio de la experiencia pasada o costumbre, por el cual el
individuo tiende a juntar los elementos conocidos y que formaron parte de
experiencias anteriores. Principio de la preparacion o expectativa, se organiza el
campo en funcion de las expectativas personales de los individuos.

6.3.4. Tendencias en gréaficos animados

6.3.4.1 Paleta de colores restringida. Es contar una historia visual usando solo unos
pocos colores primarios en lugar de una rica paleta con muchos semitonos. El gréfico
animado con el espectro de color restringido se ve simple y sofisticado al mismo
tiempo. Estas restricciones agregan mas aire a una ilustracion, le dan un aspecto fresco

y de comprension rapida de la figura.

= 4

lustracion 1: Ejemplo de paleta de color restringida, animacion creada por Aslan Almukhambetov.

Recuperado de https://dribbble.com/shots/6619081-lce-Cream
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6.3.4.2 Contornos con lineas delgadas. Se utilizan lineas notablemente delgadas
como contornos de las formas, formando patrones y decoraciones en los elementos

de la animacion. Las lineas mismas se convierten en el punto focal.

(O R I
TTe]1
e

o] ee @ [=]o0o
Order your lunch

lustracion 2: Ejemplo de contornos con lineas delgadas, animacion creada por Explain Ninja.
Recuperado de https://vimeo.com/386916819

6.3.4.3 Transiciones fluidas. La falta de cortes entre escenas da un resultado de
sensacion muy fluida en los graficos animados, ya que las escenas se mezclan
sutilmente entre si. Una parte del video actda como un punto de atraccion, atrayendo
la atencion de los espectadores hacia esa imagen, mientras que los otros elementos
cambian en el fondo, transformandose de manchas y formas indefinidas en personajes

y objetos.
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lustracion 3: Ejemplo de transiciones fluidas, animacion creada por Tamara Qaddoumi.

Recuperado de https://vimeo.com/290892738

6.3.4.4 Tipografia grande y bold. Se pone énfasis en el tipo, que se presenta de forma

grande y dominante, brinda a las marcas y disefiadores la oportunidad de transmitir

sus mensajes de forma clara y fuerte, presentando con valentia quiénes son y qué

_\/1 ‘LL,L”\‘ &
=,

representan.

f
A ¢

llustracidn 4: Ejemplo de tipografia grande y bold, animacidn creada por State. Recuperado de

http://statedesign.tv/understated/
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Capitulo V11 Proceso de disefio y propuesta preliminar



Capitulo VI1: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

7.1.1 Comunicacién audiovisual. Presentar contenido educativo en formato
audiovisual motiva al grupo objetivo, alumnos de primer ingreso en la facultad
FISICC, a comprenden rapidamente el contenido a través de elementos visuales en
movimiento y sonidos. Ademas, apoya en atraer la atencion exitosamente por ser un
contenido resumido y llamativo.

7.1.2 Disefio grafico. El uso del disefio gréfico aportara en solucionar de forma
efectiva, funcional y estética el problema de falta de recursos audiovisuales enfocado
en el grupo objetivo del Laboratorio de Innovacion.

7.1.3 llustracion vectorial. Se implementardn como elemento principal ilustraciones
vectoriales en los graficos animados del proyecto, con el fin de brindar estética y
simplificacién de los elementos conforme a los temas mencionados en las
animaciones producidas.

7.1.4 Animacion. Los principios de la animacidn tienen como funcionalidad brindar
naturalidad a los movimientos y dinamismo a los elementos que formaran parte de
los dos materiales audiovisuales. Esto dard como resultado un proyecto de animacién
mas interesante que no canse al espectador.

7.1.5 Semiologia. Se aplica al agregar simbolos y signos que permitiran dar una
orientacion adecuada y simple sobre los temas centrados en la administracion del
tiempo. La implementacion de los colores, sonidos, movimientos y tipografias
presentaran el significado y significante adecuado. Para el proyecto se daré uso a la

iconografia simplificada de los elementos mencionados.
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7.1.6 Tipografia digital. Se seleccionaran tipografias legibles y adecuadas al
contexto del contenido audiovisual. Se presentara el tipo de forma grande y
dominante, para poder transmitir el mensaje de forma clara y fuerte.

7.1.7 Teoria del color. Se utilizara los principios de la teoria de color para permitir
la eleccidn correcta de matices para formar la paleta de color que sera utilizada en
ambos videos.

7.1.8 Paleta de colores restringida. El uso de esta tendencia en el proyecto permite
crear paletas de color coherentes y simples conformadas de 4 matices, esto favorece
al evitar abrumar al espectador con exceso de colores y asi prestaran atencion al
contenido educativo.

7.1.9 Contornos con lineas delgadas. Esta tendencia en la animacion establecera la
linea grafica de la produccion de los dos materiales audiovisuales, las lineas delgadas
ayudaran a guiar la vista del espectador siendo el punto focal, ya que formar las
ilustraciones vectoriales de los temas hablados en los videos.

7.1.10 Transiciones fluidas. El objetivo principal de la aplicacién de esta tendencia
es crear una sensacion fluida en los graficos animados. Funciona en base que una
parte del video actia como un punto de atraccion, manteniendo la atencion de los
espectadores hacia esa imagen, mientras que los otros elementos cambian en el fondo,

transformandose de manchas y formas indefinidas en objetos.
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7.1.11 Tablero de conocimiento.

Tablero de conocimiento

Contornos con

I linaas delgadas
lHustracién vectorial
leonografia
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e

Tipografia legible

Tipografia digital

Sa presentara el Lipo de
forma grande v dominante,

Montserrat Bold

Mentserrat Bold
tMontserrat Regular

12 principios de
la animacian

Animacion ]

Transicienes fluidas

@ Aplastar y estirar @ Llegada lenta

@ Anticipar @ Accién secundaria
@ Puesta en escena @ sincrenia

B ACCIOn pase a paso & Exageracidn

@ Accidn de sobreponer @ Dibujo salido

@ Salida lenta @ Apanencia

Gréfica de “Tablero de conocimiento’ por Holly Joelle Milian Barrios.
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7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método el arte de preguntar. El objetivo de esta técnica creativa es formular
preguntas a partir del planteamiento del problema para finalmente obtener respuestas
adecuadas, la investigacion cobra su sentido y significado. Las preguntas planteadas
guia a que se hallen todos los enfoques posibles y perspectivas diferentes del
problema planteado. También apoyan en indagar en la percepcion de nuevos usos,
aplicaciones o posibilidades de un producto o un servicio.
“La pregunta es la mas creativa de las conductas humanas ““- Alex Osborn

Alex Osborn, experto en creatividad e inventor del Brainstorming, creo esta
técnica junto a un listado con preguntas para guiar el proceso: ¢Cuando?, ;Qué clase
de?, ;Con qué?, ;Por qué?, ;Cudles?, ;En qué?, ;Qué?, ;Para cual?, ; Acerca de que?,

entre otras.
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Grdfica de “El arte de preguntar” por Holly Joelle Milian Barrios.
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7.2.2 Definicion del concepto. Luego de haber aplicado la técnica “El arte de
preguntar” se obtuvieron varias propuestas de conceptos, de las cuales se eligio la
mejor para solventar el problema planteado:
Métodos de mejora organizacional.

e Estrategias para mejorar tus proyectos.

e Inicios en la organizacion de proyectos.

e Meétodos para mejorar tus proyectos.
La propuesta obtenida al realizar la técnica creativa se utilizara como frase conceptual
para la realizacion del proyecto. El concepto “Estrategias para mejorar tus proyectos”
se ha seleccionado por el énfasis personalizado que proyecta y le da al estudiante
sentido de pertenencia. Invitdndolo a buscar apoyo por parte del Laboratorio de

Innovacion.

7.3 Bocetaje

7.3.1. Proceso de bocetaje. Se realizaron dos propuestas del guion grafico en
bocetaje para cada video, “Técnica Pomodoro” y “Tablero Kanban”, el cual se
realizara el proceso de digitalizacion a la propuesta aprobada por el cliente. En los
bocetos se encuentran dos tipos de indicadores que ejemplifican la animacion de los
elementos: La direccion del movimiento de cada elemento es indicada con
anotaciones color rojo, los nimeros color azul representan el orden de aparicion de

cada elemento en la animacion.
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Bocetos del guion grafico.
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Bocetos de la propuesta nimero uno para el material audiovisual “Técnica Pomodoro” que serd

publicado en las redes sociales del Laboratorio de Innovacidn de la Universidad Galileo.
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Bocetos del guion grafico.
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Bocetos de la propuesta ndmero dos para el material audiovisual “Técnica Pomodoro” que serd

publicado en las redes sociales del Laboratorio de Innovacion de la Universidad Galileo.
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Bocetos del guion grafico.
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Bocetos de la propuesta nimero uno para el material audiovisual “Tablero Kanban” que serd

publicado en las redes sociales del Laboratorio de Innovacion de la Universidad Galileo.
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Bocetos del guion grafico.
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Bocetos de la propuesta nimero dos para el material audiovisual “Tablero Kanban” que serd

publicado en las redes sociales del Laboratorio de Innovacion de la Universidad Galileo.
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7.3.2. Proceso de digitalizacién de los bocetos. Se digitalizan las propuestas
seleccionadas, siendo estas: Propuesta nimero dos para el material audiovisual

“Técnica Pomodoro” y “Tablero Kanban”.

Pantalla 1

1. Se crea un documento nuevo en Adobe Illustrator CC con las dimensiones
1920x1080 pixeles, modo de color RGB y resolucién 72 ppi. Se coloca el boceto
para ser utilizado como referencia. Se inicia el proceso de digitalizacion del
boceto al crean formas simples siendo: Rectangulos, triangulos y elipses. Esto

serd la base para la creacion de iconografia simplificada empleada en los videos.
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2. Luego se modifican las formas simples para formar el elemento deseado. Se

utiliza la herramienta Creador de Formas paras combinar las figuras. Se redondea
las esquinas de las figuras por 25 px 0 5 px dependiendo de la forma que se quiere

obtener.
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Se seleccionan las formas y cambia de color negros (#231f20) a las lineas y se
aumenta su grosor a 5 px. Se le agrega la paleta de color restringida a los

elementos.

Se repite el mismo procedimiento con cada elemento que sera utilizado en los

videos. (véase en Anexo C)
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5. Se crea un documento nuevo en Adobe Illustrator CC con las dimensiones
1920x1080 pixeles, modo de color RGB y resolucion 72 ppi. Se colocan guias

basadas en el area segura y regla de 3. Se ilustran las guias.

G

Técnica

Pomodoro

6. Se posicionan los elementos previamente creados utilizando de guia el guion

ilustrado, luego se separan cada uno en una capa para poderlos animar
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individualmente. Se nombra cada capa para evitar confusiones. Luego se elimina

la capa de guia y se guarda el archivo como .ai.

7. Se repite el mismo procedimiento para cada escena.

Pantalla 2

1. Se crea una nueva composicion en Adobe After Effects, con ajuste
predeterminado “HDTV 1080 24”, dimensiones 1920x1080 pixeles, 24 cuadros

por seguros, con duracion de 1:35 minutos.
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3. Se importa cada escena como una composicion y se coloca en el orden correcto

usando de guia el guion gréfico y el audio.
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4. Se selecciona la primera escena y se abre la vista interna de la composicién. Se
anima cada elemento aplicando fotogramas claves en las opciones de

transformacion como: Posicién, escala, rotacion y opacidad.

5. Se repite este procedimiento con las 6 escenas restantes en “Técnica Pomodoro”

y las 5 escenas en “Tablero Kanban”.
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Pantalla 3

1. Se renderiza la composicion en Adobe Media Encoder CC. “Técnica Pomodoro”

con duracion de 1 minuto con 44 segundos y “Tablero Kanban” con 1 minuto y

55 segundos.
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7.4 Propuesta preliminar

Se presenta la propuesta preliminar del material audiovisual “Técnica Pomodoro™:
Tipo de archivo: MP4 File (.mp4)

Tamafio: 24.5 MB

Duracion: 1 minuto, 44 segundos

Musica: Tequila Sunrise — Guustavv

Enlace: https://vimeo.com/479346613

"

§ B mnoyamonse

Accién: Accién:
Inicio de video. Se forma por partes el logo de Innovation Lab en el centro de la pantalla.
Transicién de pantalla negra a blanca.

Narracién: Narracion:

Miisica: Muiisica:

Comienza “Tequila Sunrise - Guustavv” Tequila Sunrise - Guustavv
03 04

e T
Técnica U@ <. Mejora tus

Pomodoro habitos
=,

Accién: Accién:
Tomates aparecen en pantalla y luego el titulo. Tomates salen de escena y aparece el titulo “Mejora tus habitos™ desde
la derecha. Aparecen los personajes en orden que son mencionados.

Narracién: Narracién:
Vamos a hablar de la Técnica Pomodoro. Es una técnica sencilla para mejorar tus habitos de trabajo, estudios
e incluso vida personal.

Miisica: Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta preliminar.

05 06
it 1t
Consiste en establecer . B | remeo
un tem porlzador por min | enfoaue min | descanso
Accién: Accion:
Salen de escena los elementos previos. Desaparece ¢l texto anterior.

Aparece texto en el centro inferior de la pantalla.

Elementos aparecen al ser mencionados.

Narracion:
Consiste en establecer un temporizador por ...

Narracion:
... por 25 minutos, el cual sera tu tiempo de enfoque.
Y luego 5 minutos, que sera tu tiempo de descanso.

Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv

Miisica:
Tequila Suarise - Guustavv

07 08
1t it
25 Tiempo 5 Tiempo
min enfogue min descanso
Accién: Accion:

Los crondmetros se transforman en tomates.

Salen de escena los elementos previos.
Aparece listado, el lépiz entra a escena rotando y aparece tomate.

Narracion:
A esos 25 minutos los llamaremos Pomodoro.

Narracién:
Sencillo, ;no? Bueno, ahora viene lo divertido, puedes enlistar tus tareas y
calcular cudntos “Pomodoros™ te tomara completarlas.

Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta preliminar.

o]

m

Separa tus
tareas por

i

Separa tus

Oooo
woao
oo tareas por

O
]

Prioridad Fecha de entrega
Accion: Accion:
Salen de escena los elementos previos. Calendario aparece al ser mencionado
Aparece ¢l titulo “Separa tus tareas por desde la derecha. “Fecha de entrega”
Banderas aparecen al ser mencionado “Prioridad”
Narracion: Narracion:
Puedes separar tus tareas por: Prioridad, ... ... fecha de entrega, ...
Muisica: Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavv

]

Tequila Sunrise - Guustavv

2]

N
[
Separa tus

Ttareas por

(B

Cuanto durara

O A
e J

Accién: Accién:

Tomates aparecen al ser mencionado Salen de escena los elementos previos. Aparece desde la derecha
“Cuanto durard” el personaje, elementos aparecen al ser mencionados.
Narracion: Narracion:

.. cuanto durara.

Esto te ayudara a gestionar tu tiempo, priorizar tareas y aumentar
tu productividad.

Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv

Muiisica:
Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta preliminar.

] ]

O :
.0

Accion: Accion:
Brazos del personaje se mueven hacia arriba y abajo repetidamente. Personaje cambia de posicion, elementos previos son cambiado
por otro al mencionar “tiempo para ti”

Narracién: Narracion:
E incluso podras ser mas rapido en tu trabajo si intentas terminar ... y asi tener mas tiempo para ti.
la tarea antes de los Pomodoros calculados ...

Musica: Muasica:
Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
15 16
Personal
Accion: Accion:
Personaje aparece desde la parte inferior. Mueve su cabeza de un lado a otro. Personaje sale de escena y vuelve a parecer con un tamafio reducido.

Titulo aparece al ser mencionado “Personal™

Narracion: Narracion:

Te preguntards: Personal: Tareas que no quieres hacer y procrastinas toda
{Cémo incorporar esto en mi vida personal, de estudio y trabajo? la tarde para evitarlas, ...

Muisica: Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta preliminar.

] 0

Personal Estudio_
o trabajo

Accibén: Accidén:
Elementos aparecen en pantalla al Personaje cambia de posicién, ¢l titulo es cambiado por
ser mencionados.

“Estudio o trabajo™ al ser mencionado.

Narracion: Narracion:
.. como lavar esa montaiia de ropa sucia o lavar los platos. Estudio o trabajo: ; Tienes mucha tarea y proyectos acumulados
y no sabes qué hacer?

Musica: Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
19 20

Estudio
o trabajo

O

Estudio
o trabajo

O U

o

Accion: Accién:

Personaje cambia de posicion y se desliza para el lado izquierda de la Personaje cambia de posicion, aparecen banderas.
pantalla. Aparecen tomates al ser mencionado “Pomodoros”, rebanadas

de tomates aparecen al ser mencionado “5 minutos™.

Narracién: Narracién:

Separa las tareas en su fecha de entrega y luego calcula cuantos Pomodoros También piensa en la prioridad de la tarea.
tardaréas en completarlas. Recuerda incluir tus 5 minutos de descanso
en cada Pomodoro.

Musica: Musica:
Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta preliminar.
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Accién: Accién:
Salen de escena los elementos previos. Salen de escena los elementos previos.
Aparece personaje desde el centro inferior de la pantalla con Aparecen los logos institucionales e iconos de redes sociales.

un tamafio aumentado. Aparecen tomares

Narracion: Narracion:
Organiza tus tareas y evita proyectos acumulados con esta técnica. -
jAl final notaras que tendrés tiempo de sobra!

Muisica: Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv

Accién:
Transicion fade out a pantalla negra.
Fin del video

Narracién:

Miisica:

Termina “Tequila Sunrise - Guustavv”
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Se presenta la propuesta preliminar del material audiovisual “Tablero Kanban™:
Tipo de archivo: MP4 File (.mp4)

Tamaiio: 24.1 MB

Duracion: 1 minuto, 55 segundos

Musica: Summer Daze — PYROSION

Enlace: https://vimeo.com/479349209

02

§i B mnoyamion.ac

Accion: Accion:
Inicio de video. Se forma por partes el logo de Innovation Lab en el centro de la pantalla.
Transicién de pantalla negra a blanca.

Narracién: Narracién:

Muisica: Miisica:

Comienza “Summer Daze — PYROSION™ Summer Daze — PYROSION
03 04

/]

Tablero

Kanban

Sistema de
tarjetas

Accién: Accién:

Papeles aparecen en pantalla y luego el titulo Salen de escena los elementos previos.
Aparece recuadro en blanco y luego los cuadros de papel amarillo.
Aparecen los textos al ser mencionados.

Narracién: Narracién:

Hablaremos del Tablero Kanban. Significa tablero visual o sistema de tarjetas.
Muisica: Muisica:

Summer Daze — PYROSION Summer Daze — PYROSION
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Propuesta preliminar.

05

06

Sistema de
tarjetas

;Como funciona?

W
Accién:

Aparecen personajes e interactilan entre ellos.

Accién:

Salen de escena los elementos previos, excepto el cuadro en blanco.
Aparece el titulo *“;Como funciona?” en el centro de la pantalla.

Narracion:

Su objetivo es crear un flujo de trabajo mas eficiente y menos estresante.

El tablero Kanban funciona tanto para ordenar proyectos propios
como para trabajar en equipo.

Narracion:
{Como funciona?

Miisica:
Summer Daze — PYROSION

07

Miisica:
Summer Daze — PYROSION

08

Reserva Pendientes | En proceso | Finalizado

0

g

Accidn:
Aparece el tablero y cada titulo al ser mencionado.

Accién:

Salen de escena los elementos previos. Aparece personaje desde el lado
izquierdo hacia el centro de la pantalla. Aparecen los cuadros de papel.

Narracion:
Toma una pizarra y separala en 4 columnas: Reserva, pendientes,
en proceso y finalizado.

Narracion:
Separa en tareas el proyecto que estas planeando, ...

Miisica:
Summer Daze — PYROSION
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Propuesta preliminar.

o

]

Pendientes

L

O

Pendientes

Accién:

El personaje se desliza hacia el lado derecho de la pantalla. Aparecen las
notas y el personaje apunta. Aparece titulo “Pendientes™ al ser mencionado.

Accion:
La nota inferior blanca se desliza hacia el lado derecho.

Narracion:

cada tarea escribela en un post-it y pégala en la columna de “Pendientes™.
Ahora que tienes todas las tareas del proyecto por separado,

comienza a completarlas una por una.

Narracion:
Cuando estés haciendo una tarea, mueve el post-it a la columna de
“En proceso” y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Musica:
Summer Daze — PYROSION

]

Muisica:
Summer Daze — PYROSION

]

Pendientes

En proceso

e

Pendientes En proceso

FL

Accién:

La nota inferior blanca se desliza hacia el lado derecho

Accidn:
La nota blanca de la derecha cambia su color a amarillo.

Narracion:

Cuando estés haciendo una tarea, mueve el post-it a la columna de
“En proceso” y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Narracion:

Cuando estés haciendo una tarea, mueve el post-it a la columna de
“En proceso” y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Musica:
Summer Daze — PYROSION
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Propuesta preliminar.

o

En proceso Finalizado

Reserva | Pendientes | En proceso | Finalizado
2 |7 e |°
e aQ

n

Accion:

Los elementos se deslizan a la izquierda y la nota amarilla se mueve
ala derecha. Aparece el titulo “Finalizado” y un icono de correcto
en la esquina superior de la nota amarilla.

Accién:
Salen de escena los elementos previos. Aparece tablero y surge el sign
de mnterrogacion al ser mencionado “Reserva”.

Narracion:
Al terminarla pasa el post-it a la columna de “Finalizado™.

Narracion:
Ahora te estaras preguntando,
;Para qué es la columna de “Reserva™?

Musica:
Summer Daze —- PYROSION

]

Musica:
Summer Daze — PYROSION

GO

]
& Aol

o O O

-

Aparece el personaje desde el lado derecho de la pantalla. Aparece el titulo
“Reserva” y las notas. Luego, el personaje mueve sus brazos hacia

arriba y abajo repetidamente.

Accion:

El personaje cambia de posicion y se desliza hacia el lado izquierdo de la
pantalla, aparecen dos personajes deslizindose desde la derecha. Aparecen
notas desde ¢l lado superior de la pantalla.

Narracion:

Esta columna sirve para las tareas que no son una prioridad. En otras
palabras, son tareas que van surgiendo a medida que avanzas en el proyecto
v no afectan de forma grave, por lo que puedes completarlas mas adelante.

Narracion:

Cuando trabajas en un proyecto con multiples personas, ¢l tablero
ayuda a repartir las tareas de forma equitativa. Cada tarea sera asignada
aun integrante del equipo que sea el adecuado para completarla.

Muiisica:
Summer Daze — PYROSION
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Propuesta preliminar.
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Accidn: Accidn:
Personajes cambian de posicidn. Los personajes mueven sus brazos hacia arriba y abajo repetidamente.
Narracion: Narracion:
El tablero servira de guia visual para saber quién esté realizando cada tarea El tablero servira de guia visual para saber quién estd realizando cada tarea
y asi evitar que dos personas estén haciendo lo mismo o identificar y asi evitar que dos personas estén haciendo lo mismo o identificar
posibles cuellos de botella y asi, agilizar el proceso. posibles cuellos de botella y asi, agilizar el proceso.
Musica: Musica:
Summer Daze — PYROSION Summer Daze - PYROSION

19 20

Reserva | Pendientes | En proceso | Finalizado O eserva | Pendientes | En proceso | Finalizado

O O
r'i P.g
oy O A9

L/ L/

Accién: Accion:

Salen de escena los elementos previos. Aparece tablero. Salen de escena los elementos previos. Aparece personaje desde el lado
izquierdo de la pantalla.

Narracion: Narracion:

jAhora podrés trabajar de forma més eficiente y menos estresante! jAhora podris trabajar de forma mas eficiente y menos estresante!

Musica: Musica:

Summer Daze — PYROSION Summer Daze - PYROSION
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Propuesta preliminar.
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Accién: Accion:
Salen de escena los elementos previos. Aparecen los logos institucionales Transicion fade out a pantalla negra.
e conos de redes sociales. Fin del video

Narracién: Narracion:
Miisica: Miisica:
Summer Daze — PYROSION Termina “Summer Daze — PYROSION”

67



Capitulo V111 Validacion técnica



Capitulo VI11: Validacion técnica
Con el objetivo de evidenciar la efectividad que esté de acuerdo con los requerimientos

del cliente, los objetivos y funcionalidad del proyecto, se utilizara la herramienta de encuesta

de respuesta multiple.

El trabajo de investigacidn es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque cuantitativo y el
enfoque cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada
a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se evaluara el nivel de percepcion de los

encuestados con respecto a la propuesta preliminar del disefio.

8.1 Poblacion y muestreo

Se evaluo la eficacia de las dos propuestas audiovisuales, enfocado en tres areas de la

comunicacion y disefio grafico:

e Parte objetiva: EvalGan aspectos relacionados a el objetivo general y objetivos
especificos del proyecto.

e Parte semiolodgica: Verifica el uso adecuado de la iconografia simplificada, la
paleta de colores restringida y transiciones fluidas en las piezas audiovisuales.

e Parte operativa: Evaltan la funcionalidad y efectividad de las propuestas.

Por ser una validacion técnica se deben tomar en cuenta tres grupos: los especialistas en

comunicacion y disefio, el cliente y el grupo objetivo al cual esta enfocado el proyecto.
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Expertos

En la validacion de la propuesta preliminar de este proyecto se tomaron en cuenta a 8

expertos en el area de disefio grafico, comunicacion y administracion.

Carlos Antonio Jiménez Ramirez. Disefiador Grafico, Catedratico FACOM. 10 afios
de experiencia en el mercado.

Guillermo Garcia. Licenciado en publicidad, Catedratico FACOM. 16 afios de
experiencia en el mercado.

Maria José Escobedo, Disefiador Grafico, Freelance. 15 afios de experiencia en el
mercado.

Mariajosé Garcia Ramirez, Disefiadora Gréfica, Animadora e ilustradora. 3 afios de
experiencia en el mercado.

Fernando Lopez, Ingeniero de Sistema, Asistente de Proyectos en el Laboratorio de
Innovacion. 2 afios de experiencia en el mercado.

Evelyn Cruz, Ingeniera de Sistemas, Lider de Talleres en el Laboratorio de
Innovacion. 6 afios de experiencia en el mercado.

Sofia Cardenas. Ingeniera de Sistemas en el Laboratorio de Innovacion. 4 afios de
experiencia en el mercado.

Luis Ricardo Jimenez Cu. Ingeniero de Sistemas, Lider de Proyectos en el

Laboratorio de Innovacion. 8 afios de experiencia en el mercado.
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Cliente

La validacion de parte del cliente fue realizada por:

e Adrian Catalan. Ingeniero en Sistemas, Director de Laboratorio de Innovacién. 15

afios de experiencia en el mercado.

Grupo objetivo
Fueron encuestados 20 estudiantes pertenecientes al grupo de primer afio que apoya el

Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la Universidad Galileo.

8.2 Método e instrumentos

Para realizar la validacion de las dos piezas audiovisuales se utiliz6 como herramienta
de investigacion una encuesta de 10 preguntas dividida en la parte objetiva, semioldgica,
operativa y un espacio de observaciones (véase en Anexo D). La parte objetiva esta
conformada por preguntas dicotomicas de si y no, escala de Likert y escala de valoracion
estimada para medir el grado de acuerdo o desacuerdo que se tiene de un determinado aspecto

de las propuestas graficas preliminares.

Esta herramienta de investigacion se entregd a cada uno de los participantes de la
evaluacién en formato digital, usando herramientas como correo electrénico y reuniones por

video llamada (véase en Anexo E).

70



8.3 Resultados e interpretacion de resultados
Se presentan las graficas e interpretacion de resultados basados en los datos obtenidos
por medio de las respuestas en el instrumento de validacion.

Parte Objetiva

Pregunta 1: ;Considera necesario producir material grafico animado para educar acerca
del Método Pomodoro y Tablero Kanban, para mejorar la administracion del tiempo y
organizacion de proyectos a los estudiantes de primer afio que apoya el Laboratorio de

Innovacién de la facultad FISICC de la Universidad Galileo?

Osi
OnNo

Interpretacion: EI 100% de los encuestados considera necesario producir material grafico
animado para educar acerca del Método Pomodoro y Tablero Kanban, para mejorar la
administracion del tiempo y organizacion de proyectos a los estudiantes de primer afio que

apoya el Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la Universidad Galileo.

71



Pregunta 2: ;Considera importante recolectar y seleccionar informacion relevante y
confiable del Método Pomodoro y Tablero Kanban a través de fuentes bibliogréficas y
digitales para obtener informacion veridica de los temas para ser incluido en el contenido de

cada video?

Osi
.Nu

Interpretacion: EI 100% de los encuestados considera importante recolectar y seleccionar
informacion relevante y confiable del Método Pomodoro y Tablero Kanban a través de
fuentes bibliogréaficas y digitales para obtener informacion veridica de los temas para ser

incluido en el contenido de cada video.
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Pregunta 3: ¢ Considera necesario investigar terminos, conceptos, teorias y tendencias de
disefio relacionados con el material grafico animado a través de fuentes bibliograficas y

digitales que respalden cientificamente la propuesta del material grafico animado?

Interpretacion: El 96.6% de los encuestados considera necesario investigar términos,
conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con el material grafico animado a
través de fuentes bibliogréficas y digitales que respalden cientificamente la propuesta del

material grafico animado. Mientras que el 3.4% opina que no.
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Pregunta 4: ;Considera necesario animar elementos que formaran parte de la serie de

dos materiales audiovisuales educativos, para que sean dindmicos y atractivos?

Interpretacion: El 96.6% de los encuestados considera necesario animar elementos que
formaran parte de la serie de dos materiales audiovisuales educativos, para que sean

dinamicos y atractivos. Mientras que el 3.4% opina que no.
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Parte Semioldgica

Pregunta 5: ;Considera adecuada el uso de la iconografia simplificada para representa

claramente los elementos mencionados en la narracion?

. Muy adecuado
O Adecuado
. Poco adecuado

27.6%

Interpretacion: El 72.4% de los encuestados considera muy adecuada el uso de la
iconografia simplificada para representa claramente los elementos mencionados en la

narracion. Mientras que el 27.6% opina que es adecuado.
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Pregunta 6: ;Considera efectivo el uso de paleta de colores restringida, el cuél favorece
al evitar abrumar al espectador con exceso de colores y asi prestar atencion al contenido

educativo?

. Muy efectivo
O Efectivo
. Poco efectivo

Interpretacion: EI 79.2% de los encuestados considera muy efectivo el uso de paleta de
colores restringida, el cual favorece al evitar abrumar al espectador con exceso de colores y

asi prestar atencion al contenido educativo. Mientras que el 20.7% opina que es efectivo.
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Pregunta 7: ¢ Considera las transiciones de los elementos graficos y cambio de secciones

en los videos fluidas?

. Poco fluida

Interpretacion: El 65.5% de los encuestados considera las transiciones de los elementos
gréficos y cambio de secciones en los videos son muy fluidas. Mientras que el 34.5% que

son fluidas.
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Parte Operativa

Pregunta 8: ; Considera adecuada la seleccion de la familia tipogréfica legible y adecuada

para el contexto del contenido audiovisual?

. Muy adecuado
O Adecuado
. Poco adecuado

Interpretacion: EI 69% de los encuestados considera muy adecuada la seleccion de la
familia tipografica legible y adecuada para el contexto del contenido audiovisual. Mientras

que el 31% opina que es adecuado.
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Pregunta 9: ;Considera el tono de voz de la narradora es de facil comprension?

. Muy adecuado
O Adecuado
. Poco adecuado

Interpretacion: EI 69% de los encuestados considera el tono de voz de la narradora es de

muy facil comprension. Mientras que el 31% opina que es facil comprension.
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Pregunta 10: ;Considera adecuado la duracion de los materiales audiovisuales?

. Muy adecuado
O Adecuado
. Poco adecuado

Interpretacion: EI 79.3% de los encuestados considera muy adecuado la duracion de los

materiales audiovisuales. Mientras que el 20.7% opina que es adecuado.

80



8.4 Cambios con base a los resultados

Se analizaron las observaciones y resultados de las encuestas para la realizacion de los

siguientes cambios en las propuestas de las piezas audiovisuales:

Método Pomodoro

8.4.1 Antes.
25 Tiempo 5 Tiempo
min enfoque mir descanso
8.4.2 Despues.

25 Tiempo 5 Tiempo

min enfoque min descanso

Tip: Puedes cambiar la cantidad de tiempo que sea mejor para ti

8.4.3 Justificacion. Dentro del recuadro amarillo se puede apreciar el cambio
recomendado por parte de los expertos en el tema, Se agreg6 informacion adicional, llamados

“Tip”, que aconseje a los jovenes estudiantes a personalizar el Método Pomodoro a su ritmo.
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8.4.4 Antes.

8.4.5 Despues.

El nombre "Pomodoro" proviene del cronémetro de cocina con forma de tomate

8.4.6 Justificacion. Se aconsejo por parte del cliente que se afiadiera informacion

sobre el origen del nombre de la técnica.
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Tablero Kanban

8.4.7 Antes.
s
Pendientes
8.4.8 Despues.

Pendientes

Tip: Usa colores para separar tareas por categoria o prioridad

8.4.9 Justificacion. Los expertos en el tema recomendaron que se agregue
informacidn adicional que aconseje a los jovenes estudiantes a personalizar el

Tablero Kanban segln sus necesidades.
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8.4.10 Antes.
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Cuello de botella: Actividades que incrementan los tiempos de espera y reducen la productividad

8.4.12 Justificacion. El grupo objetivo no conoce el significado del término “cuello

de botella”, que fue una pregunta constante en las entrevistas.
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9.1 Propuesta grafica final

Capitulo IX: Propuesta gréfica final

Nombre: Técnica Pomodoro

Tipo de archivo: MP4 File (.mp4)

Tamafo: 24.5 MB

Duracion: 1 minuto, 44 segundos

Musica: Tequila Sunrise — Guustavv

Enlace: https://vimeo.com/487923650

Accion:
Inicio de video.

Transicion de pantalla negra a blanca.

02

m INNO!ﬁH?hLAB

Accion:
Se forma por partes el logo de Innovation Lab en el centro de la pantalla.

Narracion:

Narracion:

Muisica:

Comienza “Tequila Sunrise - Guustavv”

Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavy

03 04
R T
& -
Técnica d U?;:{J & Mejora tus
aplitos
Pomodoro
A0,
Accion: Accion:

Tomates aparecen en pantalla y luego el titulo.

Narracion:
‘Vamos a hablar de la Técnica Pomodoro.

Tomates salen de escena y aparece ¢l titulo “Mejora tus hibitos™ desde
la derecha. Aparecen los personajes en orden que son mencionados.

Narracién:
Es una técnica sencilla para mejorar tus habitos de trabajo, estudios
e incluso vida personal.

Musica:

Tequila Sunrise - Guustavv

Musica:

Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta gréfica final.

05 06
L6 L&)
Consiste en establecer 25 | riempo 5 | tiempo
un tem pOI’IZEdOI’ por min | enfoaue rmin | descanso
Accion: Accion:
Salen de escena los elementos previos. Desaparece el texto anterior.

Aparece texto en el centro inferior de la pantalla.

Elementos aparecen al ser mencionados.

Narracion:
Consiste en establecer un temporizador por ...

Narracién:
... por 25 minutos, el cual sera tu tiempo de enfoque.
Y luego 5 minutos, que sera tu tiempo de descanso.

Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv

Miisica:
Tequila Sunrise - Guustavv

3 it
25 Tiempo Tiempo
min enfoque mm descanso
Tip: Puedes cambiar |3 cantidad de tiempo que sea mejor para ti El nombre "Pomodore” proviene del crondmetro de cocina con forma de tomate.
Accién: Accion:

Los cronometros se transforman en tomates.

Salen de escena los elementos previos.
Aparece listado, el 14piz entra a escena rotando y aparece tomate.

Narracion:
A esos 25 minutos los llamaremos Pomodoro.

Narracion:

Sencillo, ;no? Bueno, ahora viene lo divertido, puedes enlistar tus tareas y

calcular cuéntos “Pomodoros™ te tomara completarlas.

Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta gréfica final.
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Separa tus
tareas por

it

Prioridad

Separa tus

ooQg
Yoo
oo tareas por

|
O

Fecha de entrega

Accion: Accidén:

Salen de escena los elementos previos. Calendario aparece al ser mencionado
Aparece ¢l titulo “Separa tus tareas por desde la derecha. “Fecha de entrega”

Banderas aparecen al ser mencionado “Prioridad™

Narracion: Narracion:

Puedes separar tus tarcas por: Prioridad, ... ... fecha de entrega, ...

Muisica: Muisica:

Tequila Sunrise - Guustavv

n

Tequila Suanrise - Guustavv

]

T

Separa tus
tareas por

¢d

Cuanto durara

O bs
o J

Accion: Accion:

Tomates aparecen al ser mencionado Salen de escena los elementos previos. Aparece desde la derecha
“Cuanto durara” el personaje, elementos aparecen al ser mencionados.
Narracién: Narracién:

.. cuanto durard.

Esto te ayudara a gestionar tu tiempo, priorizar tareas y aumentar
tu productividad.

Musica:
Tequila Sunrise - Guustavv

Musica:
Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta gréfica final.
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Accion: Accién:
Brazos del personaje se mueven hacia arriba y abajo repetidamente. Personaje cambia de posicion, elementos previos son cambiado
por otro al mencionar “tiempo para ti”

Narracion: Narracion:
E incluso podras ser mas rapido en tu trabajo si intentas terminar ... y asi tener mas tiempo para ti.
la tarea antes de los Pomodoros calculados ...

Musica: Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
15 16
Personal
Accion: Accion:
Personaje aparece desde la parte inferior. Mueve su cabeza de un lado a otro. Personaje sale de escena y vuelve a parecer con un tamatio reducido.

Titulo aparece al ser mencionado “Personal”™

Narracion: Narracién:

Te preguntaras: Personal: Tareas que no quieres hacer y procrastinas toda
{Coémo incorporar esto en mi vida personal, de estudio y trabajo? la tarde para evitarlas, ...

Miisica: Miisica:

Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv
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Propuesta gréfica final.

17 18 |
Personal Estudio
o trabajo
Accion: Accion:
Elementos aparecen en pantalla al Personaje cambia de posicion, el titulo es cambiado por
ser mencionados. “Estudio o trabajo” al ser mencionado.
Narracién: Narracién:

... como lavar esa montafia de ropa sucia o lavar los platos.

Estudio o trabajo: ; Tienes mucha tarea y proyectos acumulados
y no sabes qué hacer?

Miisica:
Tequila Sunrise - Guustavv

Miisica:
Tequila Suanrise - Guustavv

Shas. O Bt =3
O @ O Dj
@ |

Personaje cambia de posicion y se desliza para el lado izquierda de la
pantalla. Aparecen tomates al ser mencionado “Pomodoros”, rebanadas
de tomates aparecen al ser mencionado “5 minutos™.

Personaje cambia de posicion, aparecen banderas.

Narracién:

Separa las tareas en su fecha de entrega y luego calcula cuantos Pomodoros

tardards en completarlas. Recuerda incluir tus 5 minutos de descanso
en cada Pomodoro.

Narracion:
También piensa en la prioridad de la tarea.

Miisica:
Tequila Sunrise - Guustavv
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Accién: Accion:
Salen de escena los elementos previos. Salen de escena los elementos previos.
Aparece personaje desde el centro inferior de la pantalla con Aparecen los logos institucionales ¢ iconos de redes sociales.

un tamafio aumentado. Aparecen tomares

Narracion: Narracion:
Organiza tus tareas y evita proyectos acumulados con esta técnica. -
jAl final notaréas que tendrés tiempo de sobra!

Muisica: Muisica:
Tequila Sunrise - Guustavv Tequila Sunrise - Guustavv

Accién:
Transicion fade out a pantalla negra.
Fin del video

Narracion:

Muisica:

Termina “Tequila Sunrise - Guustavv™
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Se presenta la propuesta grafica final del material audiovisual “Tablero Kanban’:
Nombre: Tablero Kanban
Tipo de archivo: MP4 File (.mp4)
Tamario: 24.1 MB
Duracion: 1 minuto, 55 segundos
Mdsica: Summer Daze — PYROSION

Enlace: https://vimeo.com/487922637

m 02

§7F mwovanion e

Accion: Accion:
Inicio de video. Se forma por partes ¢l logo de Innovation Lab en ¢l centro de la pantalla.
Transicién de pantalla negra a blanca.

Narracion: Narracion:

Miisica: Muisica:

Comienza “Summer Daze — PYROSION™ Summer Daze - PYROSION
03 04

/]

Tablero

Kanban

Sistera de
tarjetas

Accién: Accién:

Papeles aparecen en pantalla y luego el titulo. Salen de escena los elementos previos.
Aparece recuadro en blanco y luego los cuadros de papel amarillo.
Aparecen los textos al ser mencionados.

Narracion: Narraciéon:

Hablaremos del Tablero Kanban. Significa tablero visual o sistema de tarjetas.
Muisica: Muasica:

Summer Daze — PYROSION Summer Daze — PYROSION
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Propuesta gréfica final.

05

06

Sistema de
tarjetas

;Como funciona?

W
Accién:

Aparecen personajes e interactiian entre ellos.

Accién:

Salen de escena los elementos previos, excepto el cuadro en blanco.
Aparece el titulo “;Como funciona?” en el centro de la pantalla.

Narracién:

Su objetivo es crear un flujo de trabajo mas eficiente y menos estresante.

El tablero Kanban funciona tanto para ordenar proyectos propios
como para trabajar en equipo.

Narracién:

¢Como funciona?

Miisica:
Summer Daze — PYROSION

07

Musica:
Summer Daze — PYROSION

08

Reserva | Pendientes | En proceso | Finalizado

0

g

Accion:
Aparece el tablero y cada titulo al ser mencionado.

Accién:

Salen de escena los elementos previos. Aparece personaje desde el lado
izquierdo hacia el centro de la pantalla. Aparecen los cuadros de papel.

Narracion: Narracion:

Toma una pizarra y separala en 4 columnas: Reserva, pendientes, Separa en tareas el proyecto que estas planeando, ...
en proceso y finalizado.

Miisica:

Summer Daze — PYROSION

92

Miisica:
Summer Daze — PYROSION




Propuesta gréfica final.
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Pendientes

L

O

Pendientes

Accién:

El personaje se desliza hacia el lado derecho de la pantalla. Aparecen las
notas y ¢l personaje apunta. Aparece titulo “Pendientes™ al ser mencionado.

Accién:
La nota inferior blanca se desliza hacia el lado derecho.

Narracion:

cada tarca escribela en un post-it y pégala en la columna de “Pendientes™.
Ahora que tienes todas las tareas del proyecto por separado,

comienza a completarlas una por una.

Narracion:
Cuando estés haciendo una tarea, mueve ¢l post-it a la columna de
“En proceso™ y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Muiisica:
Summer Daze — PYROSION

Muisica:
Summer Daze — PYROSION

11 | 12
%
Pendientes En proceso Pendientes En proceso
Accion: Accion:

La nota inferior blanca se desliza hacia el lado derecho

La nota blanca de la derecha cambia su color a amarillo.

Narracién:

Cuando estés haciendo una tarea, mueve el post-it a la columna de
“En proceso” y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Narracién:

Cuando estés haciendo una tarea, mueve el post-it a la columna de
“En proceso” y concéntrate solamente en completar esa tarea.

Musica:
Summer Daze — PYROSION
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Propuesta gréfica final.

5]

En proceso Finalizado

Reserva | Pendientes | En proceso | Finalizado
2 @Y e |B
o

n

Accion:

Los elementos se deslizan a la izquierda y la nota amarilla se mueve
a la derecha. Aparece ¢l titulo “Finalizado™ y un icono de correcto
en la esquina superior de la nota amarilla.

Accién:
Salen de escena los elementos previos. Aparece tablero y surge el sign
de interrogacién al ser mencionado “Reserva”.

Narracién:
Al terminarla pasa el post-it a la columna de “Finalizado™.

Narracion:
Ahora te estaras preguntando,
(Para qué es la columna de “Reserva™?

Miisica:
Summer Daze — PYROSION

o

Miisica:
Summer Daze — PYROSION

GO

]
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Aparece el personaje desde el lado derecho de la pantalla. Aparece el titulo
“Reserva” y las notas. Luego, el personaje mueve sus brazos hacia
arriba y abajo repetidamente.

Accion:

El personaje cambia de posicion y se desliza hacia el lado izquierdo de la
pantalla, aparccen dos personajes deslizéndose desde la derecha. Aparecen
notas desde ¢l lado superior de la pantalla.

Narracién:

Esta columna sirve para las tareas que no son una prioridad. En otras
palabras, son tareas que van surgiendo a medida que avanzas en el proyecto
y no afectan de forma grave, por lo que puedes completarlas més adelante.

Narracion:

Cuando trabajas en un proyecto con miltiples personas, el tablero
ayuda a repartir las tareas de forma equitativa. Cada tarea serd asignada
a un integrante del equipo que sea el adecuado para completarla.

Musica:
Summer Daze —- PYROSION
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Propuesta gréfica final.
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Cuelio de botella: Actividades que incremeantan los tiempes de espera y reducen a productividad

Accion: Accion:
Personajes cambian de posicion. Los personajes mueven sus brazos hacia arriba y abajo repetidamente.
Narracion: Narracion:
El tablero servira de guia visual para saber quién esta realizando cada tarea El tablero servira de guia visual para saber quién esta realizando cada tarea
y asi evitar que dos personas estén haciendo lo mismo o identificar y asi evitar que dos personas estén haciendo lo mismo o identificar
posibles cuellos de botella y asi, agilizar el proceso. posibles cuellos de botella y asi, agilizar el proceso.
Muisica: Muasica:
Summer Daze — PYROSION Summer Daze — PYROSION

19 20

Reserva | Pendientes | En proceso | Finalizado O eserva | Pendientes | En proceso | Finalizado
M @ (I @

a ]
Gy © <

Accidn: Accidn:

Salen de escena los elementos previos. Aparece tablero. Salen de escena los elementos previos. Aparece personaje desde el lado
izquierdo de la pantalla.

Narracion: Narracion:

jAhora podras trabajar de forma mas eficiente y menos estresante! jAhora podras trabajar de forma mas eficiente y menos estresante!

Musica: Musica:

Summer Daze — PYROSION Summer Daze — PYROSION
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Propuesta grafica final.
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Accién: Accién:
Salen de escena los elementos previos. Aparecen los logos institucionales Transicion fade out a pantalla negra.
¢ conos de redes sociales. Fin del video

Narracion: Narracion:
Musica: Musica:
Summer Daze — PYROSION Termina “Summer Daze — PYROSION”
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

Se planifico un presupuesto en el que se establece el costo de los recursos econémicos,

técnicos y tecnoldgicos para respaldar econdmicamente el proyecto elaborado.

10.1 Plan de costos de elaboracion

Se basa en la elaboracion de la propuesta preliminar, lo cual conlleva el proceso

creativo y elaboracion de propuesta.

Plan de costo de elaboracion

Total de semanas laborada 12 semanas
Total de dias laborados 60 dias (5 dias a la semana)
Total de horas laboradas 240 horas (4 horas al dia)

Costo total de elaboracién
240 horas por Q25.00 cada hora Q. 6,000.00

10.2 Plan de costos de produccion

Corresponde a la etapa de produccion de la propuesta final de los dos materiales

audiovisuales.

Plan de costo de produccioén

Total de semanas laborada 6 semanas
Total de dias laborados 30 dias (5 dias a la semana)
Total de horas laboradas 120 horas (4 horas al dia)

Costo total de produccién
120 horas por QES.DCI? cada hora Q‘ 31'00000

97



10.3 Plan de costos de reproduccion

Por ser materiales audiovisuales no se crea ninguna reproduccién fisica como material

impreso o costos estimados por los proveedores.

Plan de costo de reproducciéon

Costo total de reproduccién Q. 0.00

10.4 Plan de Costos de Distribucion

La distribucion de los materiales no tiene costo alguno ya que se utiliza la plataforma

gratuita YouTube y la red social Facebook.

Plan de costo de distribucion

Costo total de distribucién Q. 0.00

98



10.5 Margen de utilidad

El porcentaje de margen de utilidad es del 17.65% del total de los costos.

| Costo total I

Plan de costos de elaboracion Q. 6,000.00
Plan de costos de produccion Q. 3,000.00
Plan de costos de reproduccion Q. 0.00

Plan de costos de distribucion Q. 0.00
Subtotal Qﬁ 91000«00
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10.6 IVA

El monto del impuesto sobre la renta se obtiene del 12% del plan de costos de

elaboracion, produccion, reproduccién y distribucién.

| Costo total I

Plan de costos de elaboracion Q. 6,000.00

Plan de costos de produccién Q. 3,000.00

Plan de costos de reproduccion Q. 0.00

Plan de costos de distribucion Q. 0.00

Subtotal Q. 9,000.00
Margen de utilidad 17.65% Q.1,588.50
Subtotal Q. 10,588.50
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10.7 Cuadro con resumen general de costos

Se presenta el resumen general de costos, que incluye los costos de elaboracion,

produccion, reproduccion, distribucién, margen de utilidad e IVA.

| Costo total I

Plan de costos de elaboracién Q. 6,000.00

Plan de costos de produccion Q. 3,000.00

Plan de costos de reproduccion Q. 0.00

Plan de costos de distribucion Q.0.00

Subtotal Q. 9,000.00
Margen de utilidad 17.65% Q.1,588.50
Subtotal Q. 10,588.50
IVA12% Q. 1,270.62
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

Lograron producir los materiales audiovisuales educativos “Método Pomodoro” y
“Tablero Kanban”, para mejorar la administracién del tiempo y organizacion de proyectos a
los estudiantes de primer afio perteneciente a alguna de las 4 carreras de FISICC, que apoya

el Laboratorio de Innovacién de la facultad FISICC de la Universidad Galileo.

Investigaron y selecciond informacion relevante y confiable del Método Pomodoro y
Tablero Kanban a través de fuentes bibliograficas y digitales para obtener informacién

veridica de los temas para ser incluido en el contenido de cada video.

Se investigd términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con el
material gréfico animado a través de fuentes bibliograficas y digitales que respalden
cientificamente la propuesta de los materiales audiovisuales que sera visitada por el grupo

objetivo y cliente.

Animaron elementos que formaran parte de la serie de dos materiales audiovisuales

educativos, para que sean dindmicos y atractivos para el grupo objetivo y cliente.
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11.2 Recomendaciones

Se recomienda continuar con la serie de materiales audiovisuales educativos,
proveyendo informacion sobre diferentes técnicas de organizacion de proyectos y

administracion del tiempo.

Reproducir los videos y proveer el link donde se hallan los videos a cada grupo de

alumnos de nuevo ingreso que apoye el Laboratorio de Innovacion.

Promocionar el Laboratorio de Innovacion en los espacios virtuales de Universidad
Galileo para que se dé a conocer mas entre las autoridades y facilitar la distribucion del

contenido educativo.
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Capitulo XI1: Conocimiento general

12.1 Demostracion de conocimientos.

Comunicacion

Los conocimientos de comunicacion aportaron a crear

la idea principal para el proyecto. 5i la informacion se
transmite por un canal gque une al emisor con el receptor
:Cual seria el mejor el mejor medio de transmision?

La respuesta fue a través de un medio de comunicacion
audiovisual, en este caso, un video animado educativo.

Diseno grafico

El principio del disefo grafico es resolver problemas de
comunicacion de forma visual v cumplir su objetive.

En este caso su objetivo es educar de forma dinamica
v que mantenga el interés del espectador con
composiciones visualmente atractivas.

Administracion

Desde la investigacion de la problematica hasta el

I
proceso de creacion de las piezas audiovisuales se
O .dﬂ. contd con una planificacion ordenada v secuencial,
conocimientos cbtenidos en los cursos administrativos

de la carrera. También se implementd en la interpretacion
de graficas y lagica en |la validacidon técnica preliminar,
elaboracion de costos v presentacion de resultados,
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Sociologia

D]e.

Se aplica en el desarrollo del proyecto al comprender
v estudiar las necesidades e intereses del grupo
O ocbhjetivo, el cual son los estudiantes de primer afo
que apoya el Laboratorio de Innovacion de
D ) la facultad FISICC de la Universidad Galileo.
L

Medios tecnoldgicos

| |
A lo largo de la carrera se ensend cursoes de software
que se aplicaron en la creacion de las piezas
audiovisuales, como Adobe lllustrator
y Adobe After Effects.
L
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Capitulo XI1V: Anexos

Anexo A: Cotizaciones de dispositivo USB

am[elcaafn ioicio) Broductos | Ofertas) Ubicacionss) Wayorea| Fmpresa) Soportall Bo Sigerendas Empleos. Q. 2

Ultima actualizacion de inventario en linea: 06/12/2020 a las 18:56

— FLASHORIVE LSS SANDISK CRUZER BLADE 250 16G8 US82.0
Precio normal Q42.00

ToGo GRATIS:

Auto Entrega:
TellegaExpress:
Cargo Expreso

Supermarket
s hoarica 2828 Garantia 3 Meses
Outlet

o s e Codigo: FLA-SNDCZ50-16G
Metronorte
Reforma
Montserrat
Santa Clara

Praderaz.10

Express

villa Hermosa

Zona 4

@ whatsapp Tiendas

Inielar sesién

=%

= categorfas i Ofertas Pre-Ventas Blog Info

vicio 1 Comp 1 Almacenammie

» / Memorias / USB 2.0 Flash Drive Sandisk Cruzer Blade Capacidad 32GB Negro (Black)

USB 2.0 Flash Drive Sandisk Cruzer Blade Capacidad 32GB Negro

(Black) n n E

SKu:

e Q49.20
Préximamente disponible
Disfruta de amplias capacidades y la maxima portabilidad
l Gracias a su disefio compacto y elegante, y su amplia capacidad, la unidad flash

USE Cruzer Blade hace que sea facil respaldar.. transferir y compartir tus archivos.
Esta unidad USB te permite levar tus fotos, peliculas, misica y datos personales
I dondequiera que vayas.

Notificarme cuando este disponible este producto

Categorfas: Computadoras, Almacenamiente, Memorias

MACRO
SISTEMAS

P il

= proDUCTOS

CATEGORIAS MEMORIA KINGSTON USB DE 16GB DTSE9G2, USB
3.1/3.0/2.0

Cédigo: 740617237610

Memorias Ram Q52.59 @ En efectivo: Q5009 | ©
LO MAS RECIENTE I S (§)

‘GOOGLE CHROMECAST 4 =

WITH, TV, NIEVE, WIFI,

GA01919-US, BLANCO
Cantidad - | +

LOGITECH, AUDIFONO
@ EEER _ g

OF DUTY, 3.5MM, CON
MICROFONO, NEGRO CON
ROJO.
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Anexo B: Brief del cliente

FACON BRIEF 6)”/%”

La Revelucian en 1a Educacion

BRIEF: Es un documento escrito que debe contener toda la informacién necesaria para el
desarrollo del proyecto de graduacién. Es un instrumento de mercadeo que sirve como la
plataforma el cual define los objetivos de mercadeo y de comunicacion de la organizacion.

DATOS DEL ESTUDIANTE

[Nombre del estudiante: Holly Joelle Milidn Barrios \

No. de Carné: 17008283 Celular: _3217 8704
Email: holly.milian@galileo.edu

Proyecto: Produccién de 2 materiales audiovisuales, para educar acerca del Método
Pomodoro y Tablero Kanban, acerca de la mejora de organizacién de proyectos

y administracion del tiempo a los estudiantes de primer afio que apoya el

\Laboratorio de Innovacién de la facultad FISICC de la Universidad Galileo. )

DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Nombre del cliente (empresa): | yporatorio de Innovacién

Direccién:

Universidad Galileo 7a. Avenida, calle Dr. Eduardo Suger Cofifio, Zona 10
Email: innovationlabgalileo@gmail.com Tel:
Contacto: Adrian Catalan Email: adrian@bitandik.com
Antecedentes:

En enero 2013 abri6 sus puertas a los alumnos de ingenieria, liderado por el Ingeniero
Adrian Catalan con el objetivo de brindar la mejor experiencia de aprendizaje posible y
crear un ambiente en el cual los estuantes puedan llevar a cabo sus proyectos con las
herramientas adecuadas.

Oportunidad identificada:
Crear contenido audiovisual educativo.

Delimitacién geogréfica:
Universidad Galileo - FISICC

Grupo objetivo:

Estudiantes de primer afio de FISICC.
Principal beneficio al grupo objetivo:
Estudiantes de primer aio de FISICC.
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Materiales a realizar:
Dos videos animados.

Temas: Método Pomodoro y Tablero Kanban

Presupuesto: Q. 10,000.00.

DATOS DEL LOGOTIPO

/Colores:

CMYK C: 70% M:15% Y:0% K:0%
RGB R:0 G:173 B:238

Tipografia:

MOON BOLD !

HTML #00adee

INNO

CMYK C:70% M:67 Y:65% K:74%
RGBR:34 G:31 B:31

HTML #221f1f

N

TRACKING OPT L2

\

VATION_AB

galileo

A .
i Montserrat Medium

i tracking 300pt

J

LOGOTIPO

-

\

/

T]I[Y INNOVATIOMN_AB ﬂf
gl galileo INNOVATION.AB
\

Fecha: 15 jul 2020

0 /U}'\
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Anexo C: Elementos disefiados para el proyecto
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Anexo D: Encuesta

(J universidad Gallkeo
d‘ e” Facultad de Clenass d 13 Comunicacon
LICAN CERMIM 8N COMUNICAdtn ¥ Do

A8 UNIVERSIDAD Proyecto de Tesls
La Revolucion en la Educacin

Género: D Femenino [:] Masculino Edad: :]
Nombre: | ]

Profesién: | ]

Puesto: | |
¥

Afos de experiencia en el mercado:

perfil: Experto [ ctiente [ Grupo Objetivo

Encuesta de Validacién de Proyecto de Tesis

PRODUCCION DE 2 MATERIALES AUDIOVISUALES, PARA EDUCAR ACERCA DEL METODO POMODORO Y
TABLERO KANBAN, ACERCA DE LA MEJORA DE ORGANIZACION DE PROYECTOS Y ADMINISTRACION DEL
TIEMPO A LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE LA
FACULTAD FISICC DE LA UNIVERSIDAD GALILEO

Antecedentes

Se determiné en conjunto con el equipo del Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC, que no se
cuenta con material grafico animado con la finalidad de educar acerca del Método Pomodoro y Tablero
Kanban, con el objetivo de mejorar la administracion del tiempo y organizacion de proyectos de los
estudiantes de primer ano de la facultad de la Facultad de Ingenieria de Sistemas, Informatica y Ciencias
de la Computacion de la Universidad Galileo que el laboratorio apoya.

Por lo que se presenta la necesidad de crear una serie de videos cortos animados con el propdsito de
explicar métodos para la mejora de habitos de organizacion y administracion de los estudiantes,

Link piezas audiovisuales:

Técnica Pomodoro:
https://vimeo.com/479346613
Tablero Kanban:
https://vimeo.com/479349209
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Instrucciones:

En base a la informacion anterior, observe las piezas audiovisuales en el link proporcionado y segln su
criterio conteste las preguntas que se mostrara a continuacion.

Parte objetiva:

1) ¢{Considera necesario producir material grafico animado para educar acerca del Método Pomodoro y
Tablero Kanban, para mejorar |a administracion del tiempo y organizacion de proyectos a los
estudiantes de primer afo que apoya el Laboratorio de Innovacion de la facultad FISICC de la
Universidad Galileo?

Si
No

2) ¢Considera importante recolectar y seleccionar informacion relevante y confiable del Método
Pomodoro y Tablero Kanban a través de fuentes bibliograficas y digitales para obtener informacion
veridica de los temas para ser incluido en el contenido de cada video?

Si
No

3) ¢{Considera necesario investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefo relacionados con
el material grafico animado a través de fuentes bibliograficas y digitales que respalden cientificamente
la propuesta del material grafico animado?

Si

No

4) ¢Considera necesario animar elementos que formaran parte de la serie de dos materiales
audiovisuales educativos, para que sean dindmicos y atractivos?

Si
No

114



Parte Semioldgica

5) {Considera que la iconografia simplificada representa claramente los elementos mencionados en la
narracien?

Muy adecuado
Adecuado
Poco adecuado

6) {Considera efectivo el uso de paleta de colores restringida, el cual favorece al evitar abrumar al
espectador con exceso de colores y asi prestar atencion al contenido educativoa?

Muy efective
Efectiva
Poco efectiva

7) iConsidera las transiciones de los elementos graficos y cambio de secciones en los videos fluidas?

Muy fluida
Fluida
Poco fluida

Parte Operativa

8) ¢Considera adecuada la seleccion de la familia tipografica legible y adecuada para el contexto del
contenido audiovisual?

Muy adecuado
Adecuade
Poco adecuado

9) {Considera el tono de voz de la narradora es de facil comprensidn?

Muy ficil comprension
facil comprension
Poca comprension

10} ¢Considera adecuado la duracidn de los materiales audiovisuales?

Muy adecuado
Adecuado
Poco adecuado
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De antemano se agradece la atencidn y el tiempo para contestar esta encuesta. 5 en dado caso usted
tiene algunas sugerencias, comentario p critica personal puede hacerlo en el siguiente espacio:

Gracias por contribuir al proyecto de tesis, "PRODUCCION DE 2 MATERIALES AUDIOVISUALES, PARA
EDUCAR ACERCA DEL METODO POMODORD Y TABLERD KANBAN, ACERCA DE LA MEJORA DE
ORGANIZACISN DE PROYECTOS ¥ ADMINISTRACION DEL TIEMPO A LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ARO
QUE APOYA EL LABORATORIO DE INNOVACION DE LA FACULTAD FISICC DE LA UNIVERSIDAD GALILED."
Su opinicn sera tomada en cuenta para la realizacion de cambios en dicho proyecto
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Anexo E: Encuestas por medios digitales
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Anexo F: Tabla de Niveles Socio Econdmicos 2015/Multivex

CARACTERISTICAS NIVELA NIVEL B NIVEL C1 NIVEL C2 NIVEL C3 NIVEL D1 NIVEL D2 NIVEL E
Ingresos + de 0100.000.00 Q61.200.00 Q25,600.00 Q17.500.00 Q11,900.00 Q7.200.00 Q3,400.00 - de @1,00.00
Educacion padres i::’& Hosaisum,.  [Supsion Losncis, e L o | Superior, Li Licencisturs Megia completa Primaris complets  |Sin &s tudios
Hijos menores colegios o Hijos menares
. Hijos menaores colegics priedos carcs, colegics privados, colegics privadas, Hijos menores
Educacion hijos privados caros, mayores enU local mayores en U privadss mayares enUl priadss es cuelss, mayores en|Hijos en escuels Hijos enescuela |Sin estudios
en U del extranjero m"gam emanjs‘o ly post grado I U eststal
= jero con beca
Empresario, Ejecutivos . . .
Desmpeiio Excpletario; Dhecton € ako niel, EEcutioiedo; Emaﬁcm::‘i.;rte. m:f‘m Otrero, Obrero, Dependiente o
Profesional exitos o F vendedor \endedar, dependieria |dependiente sujeto de caridad
[Comerciantes
Cssa/departamento de
Cas de iy, en Ca:
lujo, en propiedad, 5-8 financiado, 3-4 rentads o financiado, |Casa/departamento, Cas Cas o Casa/cuarto
recémaras, 4 a8 bafios, 2- |recamaras, 2-2 bafios, 2-3.1eeérml§. 23 rentads o financisdo, | _ oo financiado, |rertada o financisdo, |25 1-2 Ceai S
Vivienda 4salas, pantry, alacena, |2salss, pantry, bafios, 1 sals, estudio 1~2~recanaas. 1-2 1-2 recémarss, 1-2 1-2rech - re(iamrs, 1 st hagar
estudics areadesenicio [alacens, 1 estudio area |area de senvicio, bafics, sslAa. garage beria-sam. bafos: 5 aia bafics , sale-
separsds, garage para 56 [desenicio separads,  |gerage para 2 para 2 \ehiculos comedar
vehiculos garage pwra2-4 vehiculos
vehiculos
Finca, casas de descanzo [Sitics /temencs Sitics /terenos interior
Otras propiedades |en lagos, mar, Antigus, condominios cerca de o harsncies
con comodidades cos tes
Pers onal de planta, en e N5 s v e flarrpo
Personal de srvicio |hogar, limpiezs, cocina, Por dia Por dis, eventual Eventusl
= 5 chofer
j= seguridad y chofer
2 2-3 ctas Q monetarics [1-2 ctas Q monetarios
. . 34ctas Qmonetarios y {0 blazo fjo, TC |y sharo, Plszo fijo, 1- |1 cta @ monetarios y |1 cta Q aharro, TC
Servicios financieros |sharo, Plazo fijo, TC intl, |7 2 cta Q sharo
Seguros y clas enUSS intl, Segurcs y ctas en (2 TC intl, Seguro ahomo, 17TC local local
Uss colectivo salud
Autos del afio, as egurados
i contra todories go, 4x4, Autcs de 2-3 afics, Autm. compactos de Auto de 4-5|Auto = .
Posesiones Van, Lancha, moto asegurados contra todo |3-5 afios, asegurados s, sin seguro 810 afics, sinseguro mato, por trabsjo
acustica, moto, helicopteroqries go, 4x4, Van, moto |por Financiera
avion-avioneta
3tel minimo, cel cada 2 tel minimo, cel cada
miembro de la familis, Tv.  [miembro de la familia,
sstelital, Internet dealts | TV satelital, internet de |1 teléono, 1-2
velocidad, 2 o + equipcs delalta velocidad, 2 celulares, cable, 1 teléfono fijo, celuler
sudio, 25 TV, maquinas  [=quipos de audio, 3 TV, |internet, equipo de 1 teléfono fijo, minimo, | cada miembro mayar, |1 cel, cable, radio,
Bienes de comodidad de lavar y s ecar platcs, maquinas de lavar y audio, més de 2TV, [1-2 cel, cable, l'ado. 2 |cable, equipo de v, . 1 cel, radio, TV, R?:lib. cocina de
ropa, s ecar platos ropa, imaquina de lavar ropa, | TV, electrodomeés ticos |audio, TV, electrodomés ticos estufs lefia.
i internet i bésicos electrodomésticos basicos
seguridad domiciliar, todos [porton eléctrico y todos |electrodomés ticos basicos
los ticos. los icos . |bésicos.
Todcs los s envicios de Todos los senvicics de
Internet. Internet.
X Clubes privados , . ) .
Diversion Clubes privados, caciones en el interior| Cng CC parques Cm: CC. parques Cine eventual, CC, CC. parques, estadio |Parques

vacaciones en el exterior.

o exterior

locales,

parques, estadio
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