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Licenciado
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Estimado Licenciado Kachler:

Solicito la aprobacién del tema de proyecto de Graduacion titulado DISENO DE KIT
PARA  ESTANDARIZAR LAS PRESENTACIONES AUDIOVISUALES
DIRIGIDAS A LA COMUNIDAD DIGITAL DE IGLESIA PALABRA FIEL. Asi
mismo solicito que la Licda. Lissette Pérez Aguirre sea quién me asesore en la elaboracion
del mismo.

Atentamente,

Josué Beﬁaﬁﬁn Velésqlﬁ Soberanis
19003732

Licda. Lissette Pérez Aguirre
Asesora
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Guatemala 13 de mayo de 2022

Seiior:
Josué Benjamin Velasquez Soberanis
Presente

Estimado Sefior Velasquez:

De acuerdo al proceso de titulacion profesional de esta Facultad. se aprueba el proyecto
titulado: DISENO DE KIT PARA ESTANDARIZAR LAS PRESENTACIONES
AUDIOVISUALES DIRIGIDAS A LA COMUNIDAD DIGITAL DE IGLESIA
PALABRA FIEL. Asi mismo. se aprucba a la Licda. Lissette Pérez Aguirre, como asesora
de su proyecto.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente.

[ / T
Lic. Ceizer Ka,éi:ier *
Decano

Facultad de Ciencias de la Comunicacion



Facultad de Ciencias

é/ de la Comunicacion

UNIVERSIDAD

La Revolucion en la Educacion

Guatemala, 05 de febrero de 2023

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: DISENO
DE KIT PARA ESTANDARIZAR LAS PRESENTACIONES AUDIOVISUALES
DIRIGIDAS A LA COMUNIDAD DIGITAL DE IGLESIA PALABRA FIEL.
Presentado por el estudiante: Josué Benjamin Velasquez Soberanis, con nimero de carné:
19003732, esta concluido a mi entera satisfaccion, por lo que se extiende la presente
aprobacion para continuar asi el proceso de titulacién profesional.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Licda. Lissette Pérez Aguirre
Asesora
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La Revolucidn en |3 Educatidn

Guatemala, 22 de agosto de 2023

Seiior
Josué Benjamin Veldsquez Soberanis
Presente

Estimado Sefor Velasquez:
Después de haber realizado su examen privado para optar al titulo de Licenciatura en
Comunicacion 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.

Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion



Ciudad de Guatemala, 16 de noviembre de 2023.

Licenciado

Leizer Kachler
Decano FACOM
Universidad Galileo

Presente.

Sefior Decano:

Le informo que la tesis: DISENO DE KIT PARA ESTANDARIZAR LAS PRESENTACIONES
AUDIOVISUALES DIRIGIDAS A LA COMUNIDAD DIGITAL DE IGLESIA PALABRA FIEL, del estudiante
Josué Benjamin Veldsquez Soberanis, ha sido objeto de revisidn gramatical y estilistica, por lo que
puede continuar con el tramite de graduacién.

Atentamente.

A,
: qé .

Lic. Edgar Lizardo Porres Yeldsquez
Asesor Lingiifstico

Universidad Galileo



Weo

UNIVERSIDAD

L Revolucien en la Educacion

Guatemala. 01 de diciembre de 2023

Seiior:
Josué Benjamin Velasquez Soberanis

Estimado Sefior Veldsquez:

De acuerdo al dictamen rendido por la terna examinadora del proyecto de graduacion
titulado DISENO DE KIT PARA ESTANDARIZAR LAS PRESENTACIONES
AUDIOVISUALES DIRIGIDAS A LA COMUNIDAD DIGITAL DE IGLESIA
PALABRA FIEL. GUATEMALA, GUATEMALA 2023. Presentado por el estudiante:
Josué Benjamin Velasquez Soberanis, el Decano de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion autoriza la publicacion del Proyecto de Graduacion previo a optar al titulo
de Licenciado en Comunicacion y Disefio.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Leizer K:}fchler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion
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Al mejor disefiador: Dios, por otorgarme la vida y permitirme cumplir mis metas y

suefios.

A mi familia, que siempre me apoy0 y confié en mi, en cada circunstancia y a pesar de

las adversidades.

A mis compafieros de estudio, con quienes pude conformar increibles equipos de trabajo

que siempre me retaron a esforzarme mas.

A muchos catedraticos que abrieron mi mente a través del conocimiento, me forjaron
para ser parte de un entorno laboral competitivo y me invitaron a dar siempre mas del cien por

ciento en cada proyecto.

A cada persona que contribuyé en mi introduccion al mundo de la comunicacion y el
disefio, en aumentar mi pasion por esta profesion y por cada una de sus ramas; de la cual hoy me

siento orgulloso.

A la Universidad, que me permitio el valioso tesoro del conocimiento y me brindo las

herramientas necesarias para enfrentarme a un mundo cambiante.



IV.

Resumen
A traves del acercamiento con la Iglesia Palabra Fiel, se identificd que esta no cuenta con
un kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a su comunidad digital.
Por lo que se plante el siguiente objetivo: Disefiar un kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel.
El enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizé el método cuantitativo y el
método cualitativo. EI primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalla

el nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacién se aplico a un promedio de 25 personas entre grupo

objetivo, cliente y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que se disefid un kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel y se
recomendd la actualizacion periddica y utilizacion constante de los recursos del Kit, esto para

mantener el estandar audiovisual desarrollado en sus presentaciones audiovisuales.



Para efectos legales tinicamente el autor, JOSUE BENJAMIN VELASQUEZ SOBERANIS, 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 |
INTRODUCCION



Capitulo |
1.1 Introduccion
Iglesia Palabra Fiel ha ofrecido a su congregacion una comunidad para practicar la fe
cristiana desde afio que inicid operaciones. A lo largo de los afios, ha evolucionado en la forma
en la que comparte el mensaje de la palabra de Dios y la fe hacia las familias e individuos,

creciendo cada vez méas en numero de miembros y seguidores.

A pesar del crecimiento de la congregacion, la crisis sanitaria de 2020 obligé a
instituciones de todo tipo, incluyendo las iglesias, a renovarse y ser parte de las plataformas
digitales para continuar cumpliendo su mision y permitiendo a sus miembros congregarse en

linea.

Sin embargo, en la actualidad Iglesia Palabra Fiel no cuenta con un kit para estandarizar
las presentaciones audiovisuales dirigidas a su comunidad digital. Por esta razon se propondra
resolver este problema comunicativo a través de la elaboracion del siguiente proyecto: Disefio de
kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia

Palabra Fiel.

Para crear el concepto creativo se usara el método de lluvia de ideas y a través de un
método de investigacion logico inductivo, se creara un marco teorico que respalde la

investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacién, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion seran encuestas al grupo

objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta Gltima herramienta se obtendran cambios



importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.

Los principales hallazgos de la investigacion muestran que el 100% de los encuestados
considera que es necesario el disefio de kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales
dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel; y que el 100% de estos est& de acuerdo

en que la ejecucion audiovisual del proyecto cumple con los objetivos de este.

En consecuencia, se concluy6 mediante los resultados positivos mostrados en la encuesta,
que fue posible el disefio de un kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a
la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel; esto gracias a la recopilacion de informacion a
través de entrevistas con la junta directiva de Iglesia Palabra Fiel. También a la investigacion de
referencias bibliogréficas y de sitios web acerca de los temas involucrados en el proyecto y por
ualtimo, al desarrollo técnico audiovisual de los elementos del kit mediante disefio audiovisual y

técnicas de animacion.



CAPITULO 11
PROBLEMATICA



Capitulo I1: Problematica

Iglesia Palabra Fiel es una comunidad cristiana protestante que busca ayudar a las
familias en su caminar en la fe cristiana, y aportar al desarrollo de la comunidad con educacion,
apoyo monetario y donaciones a los sectores que mas lo necesitan. Ultimamente, esta ha llevado
su difusién de la palabra de Dios y la fe cristiana a entornos digitales, lo cual ha sido recibido por
parte de su publico objetivo de una forma positiva y la comunidad digital ha crecido
relativamente répido debido al inicio de una inversion de tiempo y recursos dedicada a producir
contenido digital, principalmente en formato de transmisiones en vivo de eventos y cultos.
Mediante investigacion se identificd que Iglesia Palabra Fiel carece de un kit de recursos

audiovisuales para estandarizar la produccion de sus presentaciones, la mayoria de estas en vivo.

2.1 Contexto

Iglesia Palabra Fiel (Ministerios Palabra Fiel) fue creada el afio 1993 por el Pastor Fredy
Molina, y actualmente se dedica principalmente a guiar a las familias en su caminar en la fe
cristiana y contribuir al desarrollo de la comunidad local con ayuda social y donaciones.

A raiz de la pandemia del COVID-19, las iglesias en Guatemala y el mundo se vieron obligadas a
conectar con su congregacion Unicamente a través de plataformas digitales, debido a la limitacion del
aforo y restricciones en las reuniones en templos.

La iglesia cuenta con una comunidad digital en estas plataformas desde hace mas de una década,
sin embargo, esta tuvo un crecimiento exponencial a raiz del contexto de la crisis sanitaria. A raiz de esto,
se ha invertido tiempo y recursos para mejorar e incrementar la cantidad y calidad del contenido en
plataformas digitales como Facebook, YouTube e Instagram.

El contenido principal desarrollado y el que genera mayor interaccion es el de las producciones en

vivo de los eventos, en las que los miembros de la comunidad digital pueden ser parte de la congregacion



activa de la iglesia y escuchar mensajes positivos y de fe, ademas de estar al tanto de todas las actividades

e informacidn relevante de la congregacion.

Mediante la investigacion y analisis, se ha detectado que, para lograr un incremento en la
calidad y la estandarizacion propia de una produccién en vivo de caracter profesional, la iglesia
necesita un kit de recursos audiovisuales que formen parte de un universo grafico armonico; que,
mediante un disefio estético y funcional, estilice y aporte en el proceso de comunicacion del

mensaje a través de la produccion de video y audio en vivo de cada evento transmitido.
2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

Iglesia Palabra Fiel no cuenta con un kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel.
2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considerd 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 (se despejan todas y cada una de

las variables).



2.3.1. Magnitud. La magnitud de este proyecto de graduacion es factible, y alcanza a

17,000 miembros activos y seguidores de redes sociales.

En la Republica de Guatemala habitan 17.9 millones de personas, esta divida en 22
departamentos. Entre ellos se encuentra Ciudad de Guatemala, que en la actualidad acoge
a 5.1 millones de habitantes. Dentro de este departamento existen 15,300 iglesias
protestantes, y entre ellas, se encuentra Iglesia Palabra Fiel que cuenta con 2,500

miembros activos, y 17,000 seguidores en su comunidad digital.

17.9 Mi"ones Habitantes en la Republica

de Guatemala.

5.1 Mi"ones Habitantes en la Ciudad

de Guatemala.

Iglesias protestantes en la
15’300 Ciudad de Guatemala.

2’500 Mlembrqs activos pr_esenmales
de Iglesia Palabra Fiel.

Seguidores que forman parte
17’000 de la comunidad digital de

Iglesia Palabra Fiel.

Gréafica de magnitud realizada por Josué Benjamin Velasquez Soberanis
2.3.2. Vulnerabilidad. Si Iglesia Palabra fiel no realiza un kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales dirigidas a su comunidad digital, se perdera la oportunidad
de contar con producciones en vivo estandarizadas y con una identidad audiovisual Unica
y diferenciadora y por lo tanto, las producciones perderan peso y diferenciacién dentro de las

de otras iglesias y seran mas dificiles de identificar por parte de su comunidad.
Ademas, el no contar con recursos como estos perjudica la calidad de las producciones, genera la

percepcion de que la organizacion no se ha actualizado y adaptado a los cambios tecnoldgicos y



no obtiene el mayor partido de los recursos tecnolégicos con los que hoy en dia esta y otras

congregaciones similares cuentan.

2.3.3. Trascendencia. Al contar con un kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a su comunidad digital, Iglesia Palabra Fiel disminuira la falta de
estandarizacion en su imagen audiovisual de sus presentaciones en vivo, a manera de
construir positivamente una imagen de marca e incrementar el posicionamiento de esta en
todos sus publicos, principal y especificamente en su comunidad digital de congregantes
y seguidores.

Ademas, contar con una imagen audiovisual estandarizada otorgara coherencia, peso y
mayor relevancia a sus producciones en vivo, y permitird a la congregacion diferenciarse
con una linea gréafica visualmente atractiva, funcional, que amplie el universo de recursos

audiovisuales con los que la organizacion dispone.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto Disefio de kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel es factible, porque
cuenta con los recursos necesarios para llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. Iglesia Palabra Fiel cuenta con el capital humano adecuado
que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo
de las funciones directivas y creativas, artisticas y de disefio que se desempefian dentro de
la organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de Iglesia Palabra Fiel autorizan al
personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la

empresa para llevar a cabo este proyecto.



2.3.4.3 Recursos Economicos. Iglesia Palabra Fiel cuenta actualmente con los recursos

necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto, por un monto de 5,240 quetzales

anuales para el alojamiento de los recursos del proyecto, servicios de internet y energia

eléctrica. El Profesional de la Comunicacion y Disefio, Josué Benjamin Velasquez

Soberanis, donara el proyecto a la organizacion, por la cantidad de 8,911.87 quetzales.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. Iglesia Palabra Fiel cuenta con el equipo y las

herramientas indispensables para alojar y distribuir el resultado del proyecto de

graduacion. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las competencias

profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

. Computador portatil Lenovo Ideapad Y700. Intel i7-6700HQ, Memoria RAM de
12gb, y GPU dedicada de 4gb.

. Céamara fotogréfica tipo DSLR Nikon D3300

. Programas de disefio y produccion de video: Adobe Photoshop CC 2022, Adobe
IHustrator CC 2022, Adobe After Effects CC 2022, Adobe Premiere CC 2022,
Adobe Audition CC 2022, Adobe Media Encoder CC 2022, Maxon Cinema 4D

R19, Blender, BlackMagic DaVinci Resolve.



CAPITULO 111
OBJETIVOS DEL DISENO



Capitulo I11: Objetivos del disefio
3.1 El objetivo general
Disefar un Kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad
digital de Iglesia Palabra Fiel.
3.2 Los objetivos especificos
3.2.1 Recopilar toda la informacion necesaria de Iglesia Palabra Fiel para la creacién del
kit de recursos audiovisuales.
3.2.2 Investigar referencias bibliogréficas y en sitios web acerca de la creacion de
recursos audiovisuales. para la creacion del Kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel.
3.2.3 Animar digitalmente los elementos graficos, que forman parte del kit audiovisual,

para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel.



CAPITULO IV
MARCO DE REFERENCIA



Capitulo 1V: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

Iglesia Palabra Fiel (Ministerios Palabra Fiel) fue creada el afio 1993 por Fredy Molina, y
actualmente se dedica principalmente a guiar a las familias en su caminar en la fe cristiana y
contribuir al desarrollo de la comunidad local con ayuda social y donaciones.

El proceso de desarrollo de este proyecto se llevé a cabo de la mano de Diana Molina de
Arana, Pastora y encargada de comunicacién de Iglesia Palabra Fiel. Tel. (+502) 40057999.
Email: d8.molina@gmail.com.

4.1.1 Mision. Palabra Fiel es una gran familia, deseamos rescatar los valores espirituales

y morales que Dios establece en su palabra.

4.1.2 Vision. Proclamar a Jests como Dios y como fuente de amor verdadero, a través del

esparcimiento de su palabra en cada rincén del territorio local de la zona 18, y a través del

apoyo incondicional y honesto a la comunidad local.

4.1.3 FODA.
FORTALEZAS OPORTUNIDADES

e Palabra Fiel es la iglesia mas grande e Cuenta con un alto nivel de
e influyente de la zona. atencion por parte de su audiencia

e Cuenta con instalaciones amplias y presencial y digital.
adecuadas para todas las actividades e Los miembros pueden ser un canal
que se desarrollan en ella. de difusion de informacion y

e Cuenta con un gran equipo de comunicacion mas grande de lo
voluntarios 'y  personal que




contribuye a que hacer iglesia sea

que ya es, al engancharlos a la

posible. comunidad digital.

e Evangelizar mediante plataformas
digitales nunca ha sido mas
practico y funcional.

DEBILIDADES AMENAZAS

Una parte de la comunidad digital
estd desconectada o son seguidores
qgue no interactuan, ya que, en el
pasado, se utiliz una estrategia para
conseguir seguidores sin importar si
estos estaban interesados en el
contenido o no.

Una parte de los miembros de Iglesia
Palabra Fiel pertenecen a edades
avanzadas, por lo que no cuentan con
canales digitales para interactuar y
enterarse de lo que sucede en la
comunidad digital.

El pablico esta en un estado en el que
el contenido que consume es de

caracter repetitivo y lleva mucho

Las comunidades digitales de
congregaciones de mayor
magnitud cuentan con Kkits de
recursos audiovisuales para sus
presentaciones en vivo y por ende,
lucen mas profesionales y llaman
méas la atencion del publico
objetivo de Palabra Fiel.

La diversificacion de estilos
visuales en subgrupos
congregacionales como jévenes,
mujeres, hombres, etc. Otras
congregaciones hacen la
experiencia  dentro de la
comunidad digital mas

personalizada e inmersiva.
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tiempo acostumbrado a los mismos e Otras congregaciones estan mejor
formatos y recursos visuales. posicionadas con sus
presentaciones en vivo, debido a
su trayectoria e inversion en sus

comunidades digitales.

Tabla elaborada por el Profesional de la Comunicacion Y Disefio Benjamin Soberanis.

Ver Brief completo en anexo I.

4.1.4 Competencia. Palabra Fiel es una iglesia grande, sin embargo, no se encuentra
situada dentro de la categoria de mega iglesia. Por lo anterior, sus competidores son
iglesias grandes, que suelen ser las de mayor influencia en su circulo local.

Los competidores directos que cuentan caracteristicas similares a Iglesia Palabra Fiel son
Ministerios Ebenezer, Iglesia de Dios Evangelio Completo, Iglesia Vida Real, Iglesia del
Nazareno, Ministerios Bethel.

Mientras que su competencia indirecta que, debido a su gran magnitud e influencia, a
menudo acapara la atencion del grupo objetivo mediante eventos especiales en particular

son: Iglesia La Familia de Dios, Casa de Dios, Fraternidad Cristiana de Guatemala.
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CAPITULO V
DEFINICION DEL GRUPO OBJETIVO



Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por mujeres y hombres, de 16
a 40 afos, con un NSE C completo y D, gustos por la diversion sana, convivencia entre familia,
amigos, y tienden a formar parte de un grupo social, ya sea religioso, de amistad, ayuda
comunitaria voluntaria o educativo.
5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo reside en zonas urbanas de la ciudad capital, principalmente en zona 18
y sectores aledafos, trabaja en puestos administrativos de todo tipo de organizaciones, transita
por zonas de transito peatonal y de vehiculos. Se entretiene en centros comerciales, plazas y
parques locales. Puntualmente, el proyecto se ubicara en zona 18 de la ciudad capital; una de las
regiones geogréaficas mas grandes y pobladas del municipio de Guatemala.
5.2 Perfil demogréfico

El grupo objetivo esta compuesto por mujeres y hombres de 16 a 40 afios de edad con un

NSE C+, C, C- D, y contempla las expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.
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NIVEL C1 NIVEL C2 NIVEL C3 NIVEL D1
Q25 .6800.00 Q17,500.00 Q11,900.00 Q7,200.00
Superior, Licencistura, |Superior, Licencisturs, |Uicencstra Media completa

Hijos menores
colegics privedos,
mayores en U privadss
ly post grado
exiranjero con beca

Hijos menores
colegics privados,
mayores en U privadss
o estatal

Hijos menores
s cuelas, mayaores en
U s tatal

Hijos en escuels

. ' Ejecutivo, Comerciante,
Enar ,: ” ; o comerciante, vendedor, Obrero, depandiente
e * wendedor, dependiente [dependiente
Casa/departamento,
(eruch‘ o financiado, Casa/mmto. Cas /0 to. lcesaid -
2-3recamarss | 2-3 rentads © financiado, S 7
° ; 3 rentada o financiado, |rentada o financiado,
bancs, 1 sale, &studio | 1-2 recamaras, 1-2 : .
4 2 1-2 recamarss, 1-2 1-2recamass,
larea de sencio, barics , sala, garage P -
; bancs, sala, banos, ssla
lgarage pars 2 para 2 wehicules
'vehiculos
Sitics terrenos interior
por herenciss
Por dia Por dia. eventual Eventusl
1-2ctes Q monstarios
y-hqvo. Plazo fijo, 1- |1 cta Q monetarics y |1 cta Q ahorro, TC A0 ahicito
2 TC intl, Seguro ahorro, 1 TC local local
colectivo salud

|Autos compactos de
3-5afcs . ssegurados
por Financiera

Auto compacto de 4-5
afos, sin seguro

Auto compacto de
£-10 afics, sinseguro

mcto, por trabsjo

1 teléono, 1-2
celularss, cable,
internet, equipo de
laudic, mé&e de 2TV,
maquina de laver rops,
computadora’miembro
electrodomeés ticos
basicos

1 teléfono fijo, minimo,
1-2 cel, cable radio, 2
TV, electrodomes tices
bés icos

1 telefono fip, celulsr
cada miembro mayor,
cable, equipo de
audio, TV,
electrodomesticos
béasiccs

1 cel, cable, radio,
v,
electrodomss ticos
basicos

|Cine, CC, parques
tematicos locales,

Cine, CC, parques
tematicos localkes

Cine evantual CC,
parques, sstadio

CC, parques , estadio
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Ver tabla completa de NSE en anexo 2.
5.3 Perfil psicogréfico

El grupo objetivo cree en Dios, en mayoria pone su fe en la religion cristiana, le importa
la familia, se retne en organizaciones como iglesias, grupos de apoyo, grupos religiosos en casa
con familia y/o amigos. Cree en el trabajo y en la diversion sana y familiar, por lo que frecuenta
centros comerciales, parques locales, residencias de amistades, plataformas de redes sociales méas
populares como Facebook, Instagram y Youtube; y plataformas de contenido bajo demanda,
como Netflix. Rechaza las actividades nuevas que considera fuera de su concepto de moralidad y
generalmente las que involucran excesos o vicios; por el contrario, acostumbra a hacer
actividades laborales, familiares, sociales y educativas.
5.4 Perfil conductual

El grupo objetivo se comporta de forma positiva ante el contenido de caracter cristiano,
motivacional y positivo, y reacciona ante este al compartir y aplicar sus principios en su vida
cotidiana. Estd acostumbrado a ver contenido con estas caracteristicas en sus secciones de
noticias e inicio de sus redes sociales favoritas, y si no lo estan, tienden a reaccionar
positivamente ante la aparicion de este. Reconoce la calidad audiovisual de cualquier tipo de
contenido y aunque no de una forma estricta, si categoriza e identifica el de mayor y el de menor
calidad, ante lo cual reacciona e interactta al que tiene mayor calidad audiovisual o un mayor
impacto del mensaje, 0 ambos atributos. Sigue a paginas similares, de iglesias cristianas, frases
biblicas, frases de motivacion, inspiracion, autoayuda y tiende a verlo de una forma emocional

y/o de carécter educativo cuando se trata de producciones en vivo acerca de tematicas cristianas.
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CAPITULO VI
MARCO TEORICO



Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Disefio. Es la accion de proyectar el aspecto, funcion, produccion o estructura;
ya sea de un objeto bidimensional, tridimensional o de algo intangible como una idea o una
estrategia. A su vez, tambien se refiere al resultado de dicha proyeccién en las caracteristicas

perceptibles de un objeto animado, inanimado o de un concepto. (Significados.com, 2022.)

En el mundo de la comunicacion, el disefio es una poderosa herramienta que apoya el
lenguaje escrito en una manera visual, y hace posible que ideas y productos de la imaginacion se
conviertan en una realidad que el receptor puede percibir, comprender de forma préctica,

funcional y estética.

6.1.2 Estandarizacion. La estandarizacion es el proceso de ajustar o adaptar
caracteristicas en un producto, servicio o procedimiento; con el objetivo de que éstos se

asemejen a un tipo, modelo o norma en comun. (Secretaria de Economia, 2015.)

La estandarizacion es una herramienta de calidad que permite establecer normas que
dictan las caracteristicas en comun que deben poseer todos los productos o servicios de un
conjunto determinado. Mediante esta, se puede asegurar una calidad y cualidades uniformes para
homogeneizar la percepcidon y aumentar el grado de satisfaccion en general del grupo al que un

producto o servicio va dirigido.

6.1.3 Audiovisual. Es un tipo de lenguaje que se sirve de dos vehiculos para la
transmision del mensaje del emisor al receptor: la imagen y el sonido. EI mundo audiovisual se

conforma por mensajes construidos a partir de elementos visuales y auditivos.
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El lenguaje audiovisual ha cambiado con el paso del tiempo. Primero por la constante
aparicion de nuevas herramientas que trae consigo incorporar nuevas técnicas y segundo por la
experiencia o educacion audiovisual del publico que lo consume. En sus origenes, el cine no
tenia sonidos y los encuadres eran limitados. Ahora vemos tantos productos audiovisuales que
los realizadores deben hacer nuevas propuestas para mantenernos interesados en sus productos.

(PROCINECDMX, 2020.)

6.1.4 Comunidad. Conjunto de personas que se construye por la agrupacion de seres
humanos u otro tipo de seres vivos que tienen elementos en comun, como idioma, costumbres,

ubicacion geogréfica, gustos, corrientes de pensamiento, entre otros. (Padilla, 2015.)

Las comunidades surgen como resultado del compromiso emocional de un grupo de
personas con cualidades o situaciones similares; y su afinidad por causa de una 0 méas
caracteristicas y objetivos en comun, que les hacen agruparse, formar parte y construir un circulo

social.

6.1.5 Digital. El término digital puede hacer referencia a multiples conceptos, sin
embargo, para efectos de sintesis se desarrollaran los que se relacionan con la comunicacion, el

disefio y el proyecto a desarrollar.

Se usa comunmente el término digital para referirse a todos aquellos sistemas que
representan, almacenan o usan la informacién en un sistema de tipo numeérico, principalmente el
sistema binario, que se utiliza en casi todos los aparatos electrénicos e informaticos que le

facilitan la vida al ser humano en la actualidad. (Sistemas.com, 2018.)

16



Digital es el antonimo de analdgico; ya que, al contrario de poseer caracteristicas
infinitas, organicas y naturales, posee cualidades finitas y limitadas por las variaciones que le

permita realizar el sistema numeérico en el que se basa.

6.1.6 Plataforma Digital. Se conocer como plataforma digital a una infraestructura
digital que posibilita la interaccion entre dos 0 mas grupos o partes; por lo que se posicionan
como intermediarios que retnen a diferentes usuarios, como clientes, anunciantes, prestadores de

servicios, productores, proveedores y hasta objetos fisicos”. (Vega, 2021.)

Existen maltiples tipos de plataformas digitales, como las orientadas al entretenimiento,
consumo de contenidos diversos, redes sociales, educativas, de comercio electrénico, bancarias,

entre otras.

Las plataformas digitales mas populares y utilizadas son las que mezclan la funcion
social con el consumo de contenido, como Facebook, Instagram, YouTube, Whatsapp y TikTok;
las plataformas digitales han pasado de ser una forma méas de comunicarse a ser una de las mas
importantes, a que las personas dependan de estas para socializar y consumir contenido de
diferentes tipos, en video, musica o en formato de podcast. Las posibilidades que las plataformas
digitales otorgan son sumamente amplias, y su capacidad de construir y enganchar audiencias

con contenido de calidad hoy es mas grande que nunca.

6.1.7 Iglesia. La Biblia llama iglesia al conjunto de cristianos. De modo general, se
refiere como iglesia a una asamblea o congregacion, un grupo de personas que profesan la fe

cristiana. (Peletay, 2020.)

Dentro del circulo cristiano, y fuera de este, se utilizan multiples palabras y analogias que

describen lo que la iglesia representa, como congregacion, pueblo, familia, vid, entre otras; esto
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no hace mas que confirmas que uno de los pilares principales de la iglesia es esta es una
comunidad. Esta comunidad busca la edificacion colectiva y personal de cada uno de sus

miembros a través del apoyo mutuo, con base en los escritos biblicos de la fe cristiana.

A lo largo de la historia, han existido multiples denominaciones, corrientes de
pensamiento y ramas de la iglesia que rigen sus comunidades locales, las més influyentes, y de

las cuales normalmente parten todas las demas son la iglesia catolica y la iglesia protestante.

6.1.8 Cristiano. Es toda aquella persona que decidi6 acatar los preceptos que implica la
religion cristiana. Esta creencia adopta un solo Dios o deidad, es decir que es monoteista. Quien
practica el cristianismo tiene la creencia y su fe puesta en Dios y Jesucristo como punto central

de la doctrina, de alli su nombre. (Antonacci, 2021.)

Durante el siglo I se inici6 a denominar “cristianos” a los primeros seguidores de
Jesucristo y fundadores de la iglesia cristiana; el significado de esta forma de referirse a ellos era
“pequeiios cristos”, esto debido a su manera de vivir que imitaba y seguia los pasos de su

maestro Jesucristo.

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1 Comunicacién. Llamamos “comunicacion” al proceso mediante el que un
mensaje emitido por un individuo, Ilamado emisor, es comprendido por otro llamado receptor o
destinatario, que es la persona o entidad a quien va dirigido el mensaje, gracias a la existencia de
un codigo comun. Este proceso abarca dos etapas: la emision y la recepcion del mensaje

llamadas respectivamente la codificacion y la descodificacion." (Alvarez y Martinez 1997.)
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El concepto de comunicacion es complejo de definir, ya que abarca fenGmenos comunes
en distintos contextos; sin embargo, se puede acordar que en cualquier contexto esta es vital para
que exista un buen entendimiento y el correcto intercambio de informacién entre dos seres vivos

0 maquinas.

6.2.1.2 Esquema de Comunicacion.

Canal

Plataformas digitales
Facebook y YouTube

Caodigo
Lenguaje audiovisual
en espafiol

Emisor Mensaje Receptor

Iglesia Palabra Fiel Mensaje Dominical Pablico Objetivo
(Culto general)

Ruido

Distraccidn, quehaceres del
hogar, trabajo, amigos

Contexto

Primer y segundo culto
general dominical

|

Retroalimentacion

Interaccién en comentarios,
me gusta, compartir

Esquema elaborado por el Profesional de la Comunicacién y Disefio Josué Benjamin Velasquez

Soberanis.
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6.2.1.3 Comunicacion Audiovisual. Es la transmision de mensajes audiovisuales a través
de medios tecnoldgicos, que integra imagenes figurativas, esquematicas o abstractas y elementos

sonoros tales como la musica, los sonidos, los ruidos y el silencio. (Huribroadcast.com, 2019.)

La comunicacion audiovisual posee un lenguaje propio, fundamentado en dos tipos de
elementos morfologicos: los visuales y los sonoros; que a traves de cddigos especificos transmite

los mensajes de una manera mas inmersiva, directa y llamativa al publico al que esta dirigida.

La comunicacién audiovisual es una poderosa herramienta, que cumple muchas posibles

funciones, como la informativa, testimonial, formativa, recreativa, persuasiva y expresiva.

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Disefio. Es la accion de proyectar el aspecto, funcion, produccion o estructura;
ya sea de un objeto bidimensional, tridimensional o de algo intangible como una idea o una
estrategia. A su vez, también se refiere al resultado de dicha proyeccidn en las caracteristicas

perceptibles de un objeto animado, inanimado o de un concepto. (Significados.com, 2022.)

En el mundo de la comunicacidn, el disefio es una poderosa herramienta que apoya el
lenguaje escrito en una manera visual, y hace posible que ideas y productos de la imaginacion se
conviertan en una realidad que el receptor puede percibir, comprender de forma préactica,

funcional y estética.

6.2.2.2 Disefo grafico. Es una disciplina social y humanistica; el arte de concebir,
planear y realizar las comunicaciones visuales que son necesarias para resolver y enriquecer las

situaciones humanas. (Tapia, 2014.)

El disefio grafico no debe ser confundido con el arte, ya que son disciplinas distintas, que

a pesar de estar basadas en la expresion, el disefio grafico se sirve del arte para cumplir una
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funcién, normalmente esta es solucionar un problema de comunicacion. Un buen disefio grafico
es aquel que cumple y responde a las funciones estética y comunicativa a través de los elementos

y recursos, tanto visuales como verbales, que utiliza.

6.2.2.3 Disefio audiovisual. Es la integracion de productos, recursos, herramientas y

elementos propios del disefio grafico dentro de una pieza o produccién de caracter audiovisual.

El inicio del disefio audiovisual se remonta como casi todos los productos de carécter
audiovisuales al nacimiento del cine; en el que se utilizaban elementos propios del disefio grafico

para desarrollar los créditos y las secuencias de entrada de una pelicula en la década de 1950.

La presencia de los elementos del disefio grafico en la produccion de piezas de ficcion es
tan evidente que ha conducido a incentivar su reflexion; elementos como el color, la tipografia y
el grafismo ya son recursos narrativos en la practica audiovisual (Bohorquez, 2011.) y tal ha sido
su influencia, que se han creado multiples términos para hacer referencia a este como “graficos

animados”, “disefio en movimiento” o “grafismo televisivo”.

El uso de recursos graficos dentro de un producto audiovisual apoya y otorga soporte y
refuerzo del mensaje de una manera estilizada directa o indirecta, y le provee de recursos que

aportan de manera positiva a la narrativa de la pieza.

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia. Es una ciencia derivada de la filosofia, una forma de definirla es
como el estudio de los principios generales que rigen el funcionamiento de los sistemas
constituidos por sefiales susceptibles de interpretacion y que, entonces, pasan a llamarse signos.

Para los seres humanos el mas relevante de esos sistemas de signos es la lengua.
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La semiologia abarca un campo sumamente amplio, y ya que tiene como objeto el estudio
de los signos, a esta le corresponde el estudio y andlisis de los signos de diversos tipos; visuales,
sonoros, fonéticos, verbales, entre otros; que poseen propiedades como lo designado, el

intérprete y la interpretacion.

6.3.1.2 Sociologia. La sociologia tiene como objetivo estudiar la sociedad humana, los
comportamientos que existen a nivel social, como se estructuran las organizaciones, los
comportamientos humanos mas habituales, asi como las estructuras sociales y grupales que

existen. (Peirg, 2020.)

La sociologia se consolid6 académicamente hablando después de la revolucion francesa,
sin embargo, sus principios se remontan a la antigua Grecia, donde los grandes pensadores y
fildsofos se percataron de la importancia del estudio del comportamiento humano y de sus

sociedades.

La sociologia abarca multiples ambitos: como el politico, laboral, econdmico, educativo,
familiar e incluso comunicativo; es por ello, que sus principios son parte de los fundamentos del

comportamiento humano y su estudio realizado en la comunicacion y sus diversas ramas.

6.3.1.3 Psicologia. Se centra en estudiar la mente humana; Su objetivo es el estudio,
investigacion y tratamiento de la conducta del ser humano y sus procesos mentales. Tiene en
cuenta los aspectos sociales, bioldgicos o culturales para valorar los problemas que tienen las

personas y poner en practica el tratamiento oportuno. (Peird, 2021.)

El campo de estudio de la psicologia es amplio y diverso, sin embargo, este siempre esta
enraizado en la mente humana y los procesos que en esta ocurren; desde emociones, trastornos

mentales, hasta el simple comportamiento humano en diversas situaciones y contextos, la
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psicologia es la ciencia por excelencia para descifrar y determinar razones de comportamientos,

patrones de conducta y las motivaciones principales del ser humano.

La parte analitica de la psicologia es uno de los principales apoyos para la comunicacion
y el disefio, ya que arroja claridad y datos relevantes de los comportamientos del ser humano,
como este reacciona ante diversos estimulos, qué es lo que le hace tomar decisiones, sentir bien,
mal, satisfecho o insatisfecho. Las teorias psicoldgicas son puntos de partida realmente
funcionales para la toma de decisiones influyentes que aportan positivamente al proceso de

desarrollo de productos de comunicacion y disefio.

6.3.1.4 Antropologia. Estudia la diversidad de las realizaciones socioculturales del ser
humano, incluida la emergencia misma de los humanos en sus entornos ecoldgicos. La
antropologia no esta limitada en su objeto especifico. Toda realidad pertinente para la
comprension de lo humano puede formar parte de su campo de investigacion. (Asociacion de

Antropologia, 2020.)

La antropologia, a diferencia de la sociologia, abarca un mayor campo de tiempo y
espacio, ya que no esta limitada a los factores contemporaneos de las sociedades humanas, y en
muchas ocasiones, debe ir mas alla, a escenarios tedricos y teorizar las caracteristicas de la

existencia del ser humano, su comportamiento y su existencia integral en contextos hipotéticos.

Se conoce a la antropologia como la ciencia de otras sociedades, por lo que su estudio y
la integracion de sus preceptos y estudios en el proceso de comunicacion, como referencia de la

reaccién del ser humano en distintos contextos socioculturales a determinados mensajes.

6.3.1.5 Teologia. Estudia todo lo relacionado con Dios, tanto su palabra como sus hechos

y su legado. (Marin, 2021.). La teologia estudia la relacion de la divinidad con el mundo y del
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mundo con esta; por lo que esta esta presente y estudia basicamente todas las religiones, ya que

en su mayoria, todas cuentan con deidades caracteristicas y escritos sagrados.

La principal religion estudiada a profundidad por la teologia es el cristianismo, ya que
existen corrientes teoldgicas dedicadas al estudio principal de la fe cristiana desde diferentes
puntos de vista, como el histérico, sistematico, dogmatico, moral, practico o pastoral; todos estos

enfoques teoldgicos forman parte del estudio académico del conocimiento de Dios.

La teologia tiene grandes raices en la educacion, ya que su objetivo principal es el estudio
de Dios, el conocimiento correcto de este y la correcta interpretacién objetiva de los textos

sagrados.

6.3.1.6 Andragogia. En la presente busqueda se ha hallado que la UNESCO propone el
concepto de Andragogia como un neologismo para designar la ciencia de la formacion de los
hombres, en sustitucion del vocablo clasico Pedagogia, de manera que no se haga referencia a la

formacion del nifio, sino a la educacion permanente. (Vidal y Fernandez, 2003.)

La andragogia es el equivalente de la pedagogia, con la variante de ser la educacion para
los adultos, por lo que se caracteriza por métodos distintos a los propuestos para ensefiar a los
nifios.

Se vale de métodos de ensefianza de caracter mas participativo y critico, para mejorar no

solo la absorcion del conocimiento sino la genuina comprension y aplicacion de este para

solucionar los problemas que se presenten y lo requieran por parte del estudiante.

6.3.1.7. Cibernética. Es la ciencia por la cual se lleva a cabo un desarrollo artificial de

imitacién en el funcionamiento de un ser vivo. (Llamas, 2021.)
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La cibernética, busca alcanzar y desarrollar de forma artificial las acciones y capacidades
organicas del ser humano, para delegar tareas, facilitar la vida dia a dia, automatizar procesos, o

alcanzar mayor capacidad de pensamiento o velocidad de procesamiento de datos.

En muchos casos, la cibernética ha logrado que las maquinas alcancen y superen la
capacidad humana, y en otras, aun se sigue en el intento; sin embargo, lo que es seguro es que
para ello se vale de métodos como la programacion, computacion, robotica, informatica y de

sistemas de comunicacion artificial y lenguajes especificos para alcanzar sus objetivos.

6.3.1.8 Publicidad. La publicidad es una disciplina que usa la comunicacién para difundir
mensajes patrocinados e impersonales, esto para promocionar 0 vender un producto marca o

servicio.

El corazon de la publicidad es la persuasion, y esta sirve a la estrategia de mercadeo
mediante la difusion del mensaje con objetivos claramente definidos con anterioridad. Las
funciones de la publicidad son amplias, y se aplican acorde a lo que el producto, servicio 0 marca
necesite comunicar; puede ser Util para dar a conocer, recordar, vender, posicionar el producto
como el mejor en la mente del consumidor, construir valor de marca, entre otras, pero siempre
usando la comunicacion persuasiva como vehiculo principal. David Ogilvy, un gigante del
mundo publicitario y precursor de la publicidad como se conoce hoy en dia, aclara que no es una
forma de arte o de diversion, sino un medio de informacion; en el que lo relevante no es que se
piense que una pieza publicitaria es creativa, sino que esta genere los resultados deseados de

persuadir al consumidor.

6.3.1.9 Relaciones publicas. Son una herramienta que forma parte generalmente de la

variante de promocion de la mezcla de marketing. Su uso es cada vez mas importante y necesario
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en un mundo que otorga gran relevancia a la imagen positiva de las marcas que consume y

organizaciones a las que apoya.

Las relaciones publicas (RRPP) se definen como una serie de acciones estratégicas
desarrolladas en un determinado tiempo con el objetivo de crear vinculos, relaciones y

comunicacion entre los distintos grupos de personas a los que van dirigidas. (Peiro, 2017.)

Son una herramienta de comunicacion empresarial, y mediante esta herramienta, se busca
que la organizacion pueda crear relaciones con su entorno, caracterizadas por ser mutuamente

positivas y de beneficio para ambas partes.

Mediante esto, la empresa u organizacion genera una mejor imagen de marca, construye
una percepcion positiva en la mente de sus publicos y principalmente, cierra la brecha entre lo
que la marca desea que se piense de ella y lo que los consumidores y publicos interesados
realmente piensan que es y las caracteristicas que le atribuyen cuando ven algo de la marca o se

les menciona.

6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Animacion. Es el proceso que da movimiento a dibujos u objetos inanimados por
lo general. Esto es posible gracias a una secuencia de dibujos o fotografias que al estar ordenadas
consecutivamente logran generar un movimiento creible ante nuestros ojos, los cuales se prestan

al juego de la ilusion visual. (PixelCreativo.com, 2012.)

La animacion en si, es un arte fundamentado en la ilusion, y sus origenes se remontan al
zooGtropo que, utilizando los principios del cine, mediante la combinacion de imagenes distintas
con intervalos de tiempo en cada giro, daba la ilusion de ver dibujos animados. A partir de esta

premisa, y con la llegada de mdultiples avances tecnoldgicos, la animacion llegé a las pantallas
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grandes de los cines y a la television, gracias a muchos artistas que pintaban fotograma a

fotograma los movimientos de sus dibujos animados.

Actualmente, el proceso de la animacién es distinto, y suele estar apoyado por
herramientas digitales, sin embargo, su esencia sigue siendo la misma. A lo largo de la existencia
de la animacion, han surgido multiples variantes o tendencias de esta; identificadas por el
método en el que es ejecutada, como el stop motion, animacién tradicional, animacion

bidimensional, animacién tridimensional, rotoscopio, entre otras.

6.3.2.2 Cinematografia. Es el arte de hacer peliculas, también se conoce como el séptimo
arte. El cine es el arte de la fotografia y la narracién visual en una pelicula o programa de
television. Comprende todos los elementos visuales en pantalla, incluida la iluminacion, el
encuadre, la composicion, el movimiento de la cAmara, los angulos, la seleccion de peliculas, las
opciones de lentes, la profundidad de campo, el zoom, el enfoque, el color, la exposiciény la

filtracion. (Tolouse Lautrec, 2022.)

El cine fue una sensacion al momento de su aparicién, a las personas les parecia
relevante, curioso y hasta magico el hecho de que pudieran observar la realidad encajonada en
una pantalla, como un portal hacia una memoria que ya no existe mas; y eso es el cine en
cuestion, un portal de una realidad ficticia, hipotética, o incluso real; mediante el que la

audiencia se ve inmersa en la historia que disfruta.

El cine se vale de muchos recursos narrativos de caracter audiovisual para llevar a cabo
su objetivo, y la insercién de la tecnologia en el desarrollo del mismo le ha hecho crecer y llegar

a un sin namero de publico.
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La cinematografia no se limita a productos unicamente exhibidos como peliculas,
también toma parte en cualquier tipo de produccion de caracter audiovisual que involucre la
captura de la realidad para su presentacion posterior a cualquier audiencia sin importar su
objetivo, que mas que artistico o entretenido, puede ser de informativo, persuasivo e incluso

educacional.

6.3.2.3 llustracion. Es el arte de representar visualmente la realidad mediante dibujos, y
con esto explicar, aclarar, iluminar o simplemente decorar un producto de comunicacién o

expresion, que puede ser de caracter comercial o literario. (Arteneo, 2015.)

La ilustracién se remonta a los origenes de la humanidad, en los que esta, a manera de
signos, representaba la realidad con dibujos primitivos en paredes. A lo largo de toda su historia,
el ser humano ha representado lo que no puede explicar, o lo que le parece relevante mediante

dibujos.

La ilustracion hoy en dia tiene maltiples ramas, corrientes y estilos; es por eso que,
muchos artistas se dedican a ella. La ilustracion contribuye a los mensajes publicitarios o
persuasivos mediante la ejemplificacion de conceptos mas complejos, como un apoyo visual o

para reforzar el mensaje enviado al receptor.

Los principales tipos y estilos de ilustracion utilizados en la actualidad se enlistan a

continuacion:

e llustracion tradicional
e llustracion editorial
e llustracion Digital

e llustracion 3D
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e Humor grafico
e llustracién para arte de concepto

e llustracion publicitaria

6.3.2.4 Modelado 3D. EI modelado 3D consiste en utilizar software para crear una
representacion matematica de un objeto o forma tridimensional. El objeto creado se denomina

modelo 3D y se utiliza en distintas industrias. (Autodesk, 2022.)

El modelado y la realizacion de disefios tridimensionales abre el campo a su exploracion
y visualizacion de contenido en multiples nuevos formatos; desde una imagen de forma
bidimensional mediante técnicas de renderizado computacional, hasta experiencias de realidad

aumentada.

El disefio tridimensional utiliza como base fundamental las coordenadas, similar al disefio
vectorial, con la adicion de un eje z que representa la profundidad en un espacio tridimensional

simulado.

El modelado y disefio 3D ha aportado grandes avances en flujos de trabajo,
principalmente en el campo de la produccion audiovisual; ya que, si algo no puede ser captado

en camara, el modelado 3D junto con efectos visuales lo hacen posibles.

Al igual que con la ilustracidn tradicional, el modelado 3D también se ve influenciado
por multiples corrientes estilisticas, como el voxel art, fotorrealismo, arte de concepto

tridimensional, modelado industrial e incluso de caracter médico.
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6.3.3. Teorias.
6.3.3.1 Teoria del color. Es un conjunto de normas que propone la utilizacion del color
en ciertas combinaciones armonicas y su uso con relacion a lo que se desea expresar. (Graffica,

2021.)

El color no es un atributo existente como tal en los objetos que rodean al ser humano,
sino que este nace a través de la percepcion y la luz. La forma en la que la luz rebota sobre los
objetos, y diversos factores como el indice de refraccion, longitud de onda, entre otros, son los

factores que hacen que los objetos reflejen colores.

La teoria del color parte del estudio psicolégico de este, y propone como base que este

tiene distintos efectos en la percepcion humana en cada forma en la que se combina con otros.

Una herramienta clave de esta teoria es la rueda de color, también llamada circulo
cromatico, que muestra los colores en un orden légico y gradual, y los subdivide en primarios,

secundarios, terciarios.

La teoria del color propone esquemas de combinacion para el uso arménico del color en
una pieza visual de cualquier tipo, los principales de estos son los colores complementarios, la
triada de color, complementario doble; entre otros. La correcta armonia y seleccion de colores

representa una gran parte de la calidad visual de una pieza gréfica.

Existen dos modos de generar color que propone esta teoria, por adicion y sustraccion. El
color por adicion también se llama color luz, y es el utilizado en entornos y ecosistemas
digitales; este genera los colores mediante la sumatoria de estos, que completa en partes iguales

origina el blanco. El color sustractivo es el utilizado en el “mundo material” y también suele
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Ilamarse color pigmento; este genera el color mediante tintas, por lo que la mezcla de estas

genera la ausencia de luz, en otras palabras, el color negro.

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. La Teoria o psicologia de la Gestalt, fue un movimiento que
se inicid en la década de 1920 en Berlin, Alemania. Gestalt es una palabra alemana que significa
patron, figura o forma. Este movimiento buscaba encontrar un sentido a como nuestras mentes

perciben las cosas como un todo, en lugar de individualmente cada elemento. (Llasera, 2021.)

La corriente estudiaba como nuestra mente configura, mediante ciertas leyes o principios
bésicos, los elementos que llegan a ella a través de los canales sensoriales o de la memoria.
Demostraron que nuestro cerebro siempre va a intentar simplificar y organizar imagenes
complejas, porque esta preparado para comprender mejor el mundo que nos rodea. (Llasera,

2021.)

La teoria de la Gestalt propone que el ser humano, bajo ciertos preceptos enlistados mas
adelante, tiende y prefiere percibir elementos de una composicién visual organica o artificial

como parte de un todo en lugar de como elementos independientes.

Las bases de la teoria de la Gestalt poseen raiz en la psicologia, disciplina que tiene como
parte de su campo de estudio el pensamiento humano y su interpretacion mental ante los

estimulos externos.

La teoria de la Gestalt propone que el ser humano se ve inclinado a percibir los elementos
de una composicion grafica como un todo mediante las leyes de aparicion, cosificacion,

multiestabilidad e invariabilidad.

Los principios de la Gestalt proponen qué es lo que ocurrira cuando elementos en una

composicidn visual se agrupen en posicion, rotacion y escala en determinadas formas.
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e Principio de semejanza

e Principio de continuidad

e Principio de cierre

e Principio de proximidad

e Principio de simetria y orden

e Principio de direccion comdn

6.3.3.3 Teorias de recorrido visual. El recorrido visual es el camino que recorren 1os 0jos
al ver por primera vez una imagen. Cada persona puede tener un recorrido visual diferente.

(Fornos, 2022.)

A pesar de que el recorrido visual es en parte subjetivo, existen estudios y teorias que
presentan los principales y méas populares recorridos visuales mediante los cuales una persona

examina los elementos de una composicion visual.

El conocer la trayectoria visual mediante la cual se examinas diversos tipos de piezas
graficas, ayuda al profesional del disefio y la comunicacién a crear composiciones mas ajustadas
a lo que se desea que sea visto con prioridad y lo que no; a través de una jerarquia visual y una
composicion fundamentada en el recorrido visual, se puede obtener el mayor provecho de la

atencion del pablico objetivo que ve un producto de comunicacion visual.

El recorrido visual puede ser rapido y detallado, y dependiendo de ello, el publico

analizara la pieza de una forma eliptica o lineal, respectivamente.

Las zonas de atraccion son las areas donde se percibe la mayor cantidad de atencién,
normalmente donde se debe centrar el peso visual y conceptual en la pieza grafica, estas también

tienen sus particularidades. Algunos puntos de mayor atraccion son:
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e La parte mas baja de la obra

e Ladiagonal que empieza arriba a la izquierda
e Las zonas méas luminosas

e Las formas grandes

Los elementos aislados

El recorrido visual de una pieza grafica no es a ciencia cierta preciso, pero se recomienda
hacer estudios de lectura y los ajustes necesarios para la correcta percepcion y percepcion de la

pieza por parte de la audiencia.

6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 Minimalismo. Es una tendencia que propone la eliminacién de todo lo que,
mediante un andlisis resulte innecesario, o que aporte poco o nada. EI minimalismo es parte de
muchos ambitos, como el disefio, la literatura e incluso muchos lo adoptan como un estilo de
vida por el cual regirse; sin embargo, donde el minimalismo es mayormente apreciado y se

encuentra en tendencia es en el disefio y sus diversas ramas.

El disefio grafico no es la excepcion, El disefio grafico minimalista es un estilo que
proporciona una experiencia visual caracterizada por disefios sencillos, con colores neutros y

propuestas sobrias. (Pérez, 2020.)

El disefio grafico minimalista contribuye a la pieza gréafica a través de la premisa de
“menos es mas” y centra su atencion unicamente en lo que es indispensable para la comprension

del producto visual.
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Disefio de portada minimalista. Grafico Recuperado de esdesignbarcelona.com

6.3.4.2 Frasurbane. Es el minimalismo urbano, esta tendencia se desarrolla en los afios
90, y estd inspirada en los programas televisivos y el contenido popular de dicha época. Es méas
atrevido que el minimalismo tradicional y se permite experimentar con tipografia, mas siempre

conserva la idea de que menos es mas, eso si; sin tomarselo tan literal.

Llevado al universo del disefio grafico, este estilo, originalmente vinculado al disefio de
interiores, se traduce en elegantes serifas, colores apagados y elementos cuidadosamente

colocados.
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Ejemplo de tendencia Frasurbane en empaque. Gréfico recuperado de marketingdirecto.com

35



6.3.4.3 Tablero de tendencias.

TABLERO DE TENDENCIAS
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CAPITULO VII
PROCESO DE DISENO 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 Comunicacion. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de la
comunicacion, asi como también las formas especificas de comunicacién audiovisual; ya que la
comunicacion de caracter audiovisual influye en el grupo objetivo mediante la retencion de su
atencion; ya que, a través de recursos audiovisuales, desempefia las funciones de soporte y

refuerzo del mensaje o concepto narrativo difundido al pablico objetivo.

7.1.2 Disefio. El proyecto requiere para su desarrollo 6ptimo, conocimiento acerca de los
conceptos principales del disefio, especificamente disefio gréafico y disefio audiovisual; ya que a

través de esta disciplina se llevara el mensaje de forma audiovisual al grupo objetivo.

El disefio es un pilar fundamental en la creacién del proyecto; ya que es un vehiculo que,
a través de una planificacién y el uso de técnicas, teorias y estrategias de disefio, lleva el mensaje

a la audiencia, impregnado de caracteristicas estéticas.

7.1.3 Semiologia. La semiologia forma parte integral del conocimiento necesario para
llevar a cabo el proyecto, ya que mediante el analisis semioldgico, se toman decisiones de
comunicacion y de disefio, o se corrigen posibles interpretaciones erréneas o fallos en la
principal funcién de los signos empleados en los recursos audiovisuales a desarrollar: ser un
soporte comunicacional del mensaje y llevar este al grupo objetivo de una manera clara,

entendible, estética e impregnada de la identidad corporativa y visual de la institucion.

7.1.4 Psicologia. La psicologia, como ciencia que dedica sus esfuerzos al estudio de la
mente humana, contribuye en el desarrollo del proyecto mediante el analisis de los impulsos y

estimulos provocados durante las presentaciones audiovisuales en la mente de la audiencia.
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El conocimiento de ideas y conceptos que forman parte de la psicologia, como la
retencion de atencion, distractores, lo que los diferentes tipos de figuras hacen sentir a la
audiencia, y el uso adecuado del color en relacion al grupo objetivo son herramientas que
contribuyen al 6ptimo desarrollo de cada uno de los recursos audiovisuales y a la creacion de la

linea grafica para la estandarizacion de estos.

7.1.5 Andragogia. Debido a que la mayor parte del grupo objetivo esta en una etapa de
vida de adultez, y que el propdsito de las presentaciones en vivo de Iglesia Palabra Fiel es educar
en la fe al grupo objetivo; se deben tomar en cuenta las necesidades de educacion de este grupo
objetivo: la existencia de un autoconcepto y de experiencia en la audiencia; la prisa que esta tiene

en aprender; su necesidad de orientacion y motivacion en el proceso de aprendizaje.

El conocer estas necesidades contribuira al desarrollo de recursos audiovisuales que
soporten y fomenten la satisfaccion de estas, y sirvan como un apoyo durante las presentaciones

en vivo de la iglesia.

7.1.6 Cibernética. El conocimiento de los fundamentos de la cibernética es parte
importante para el desarrollo técnico de los recursos audiovisuales que conforman el kit. Para la
creacion del kit se debe tener la habilidad de mediante software, convertir la entrada de
informacidn en una accidn, en este caso, la representacion de esta a traves de recursos
audiovisuales. El tomar en cuenta los principios cibernéticos y de la tecnologia, como sus
posibilidades y limitaciones es un punto de partida base para desarrollar técnicamente el kit
audiovisual, de forma que este sea compatible con los programas informaticos y equipos

tecnoldgicos utilizados para llevar a cabo las presentaciones en vivo.
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7.1.7 Publicidad. La publicidad forma parte de las ciencias que auxilian el desarrollo de
este proyecto, que a pesar de tener un enfoque primordialmente educativo mas que comercial,
busca integrar principios de comunicacion persuasiva en algunos recursos incluidos en el kit

audiovisual.

El uso de técnicas publicitarias en recursos del kit audiovisual para difundir informacion
de préximos eventos, actividades y de formas de cdmo los miembros pueden contribuir en
participacién o econdmicamente al sostenimiento y crecimiento de la iglesia es una forma en la

que la comunicacién persuasiva forma parte del proyecto.

7.1.8 Relaciones publicas. Las relaciones pubicas son una parte esencial de los objetivos
de este proyecto, ya que a través de este se busca ademas de otorgar un soporte audiovisual a las
presentaciones de la iglesia, que el material desarrollado funcione como un identificador de la

marca en las distintas plataformas digitales en las que esta hace presencia.

La calidad de la produccién audiovisual dice mucho de una comunidad digital, y el
interés en el aprendizaje y el apoyo a sus seguidores mediante el desarrollo de un kit audiovisual
que estilice las producciones y haga agradable a los sentidos el aprendizaje de la fe cristiana es
un punto positivo y un diferenciador para Iglesia Palabra Fiel de las distintas comunidades

similares o afines.

7.1.9 Animacién. La animacion es una de las artes mas importantes para el desarrollo de

este proyecto y de los recursos audiovisuales que conforman el kit audiovisual.

La animacion otorga dinamismo y fluidez a la integracion de los recursos audiovisuales
en las presentaciones en vivo de la iglesia, y mediante esta arte, se hace que el contenido sea méas

claro, se pueda connotar a este con caracteristicas que reflejen la personalidad de la marca y que
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los contenidos puedan contener menor cantidad de informacion en cada fotograma, ya que otorga

flexibilidad debido a la capacidad de animar la informacion y mostrarla secuencialmente.

La animacion busca sumar al proyecto y debe evitar la distraccién de la audiencia; por lo
que el uso de animaciones sobrias y acordes a la marca y que conecten con el grupo objetivo es

el objetivo primordial en el proceso de desarrollo de los recursos audiovisuales animados.

7.1.10 Cinematografia. La Cinematografia forma parte de las artes esenciales para el
desarrollo de este proyecto, ya que indirectamente en relacion con los principios de la
cinematografia, el kit audiovisual funciona como un soporte visual y sonoro de la mezcla de

video en vivo.

Los recursos para incluir en el kit audiovisual forman parte de un universo audiovisual
que en la préactica se vuelve parte de productos audiovisuales en vivo de caracter
cinematografico; por lo que el conocimiento del cine y los fundamentos de este arte son

relevantes y deben tomarse en cuenta en la creacién del proyecto.

El conocimiento de planos, angulos, y operacién técnica de equipos de produccién
cinematografica contribuira a la toma asertiva de decisiones creativas y de disefio, ya que se debe
recordar que el kit audiovisual es un soporte al mensaje, y no debe robar protagonismo al trabajo

cinematografico desarrollado por el equipo de produccién en vivo.

7.1.11 Tipografia. La rama tipogréafica del disefio gréafico tiene una relevancia
significativa para el desarrollo de este proyecto; esto debido a que muchos recursos
audiovisuales involucran el uso de cuerpos de texto para proporcionarle al grupo objetivo
informacion adicional, reforzar una parte clave del mensaje o para hacer Ilamadas a la accion

dentro de la produccion audiovisual.
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La importancia del estudio tipografico y la correcta eleccion de una familia tipogréfica
principal y familias para usos secundarios es una parte clave del proceso del disefio y creacion

del kit audiovisual para Iglesia Palabra Fiel.

7.1.12 Teoria de la Gestalt. EI conocimiento y aplicacion de lo que la teoria de la
Gestalt propone dentro del proceso de desarrollo grafico del kit audiovisual para Iglesia Palabra
Fiel, contribuira en el entendimiento del rendimiento visual de la composicion y reticulas

creadas.

Con base en los principios de esta teoria, se puede saber si la audiencia percibe elementos
como unidades individuales, como grupos de figuras 0 como parte de un todo; esto para tomar
Optimas decisiones de disefio acordes a lo que se desea transmitir de manera estilistica a través de

la linea gréfica a desarrollar para estandarizar los recursos audiovisuales del Kit.

7.1.13 Teoria de recorrido visual. El estudio de los patrones de recorrido visual
predeterminados o populares del grupo objetivo es parte importante de la informacion a recopilar

previamente al desarrollo de composiciones y reticulas

La adaptacion y aplicacién de la informacion acerca de las composiciones con los
recorridos visuales mas eficientes, que faciliten la comprension del mensaje y eliminen barreras

y posible ruido generado a través del disefio.

El recorrido visual también es relevante para el orden de aparicion o acciones de los
elementos en recursos animados, ya que mediante el uso de una composicion adaptada a un
recorrido visual eficiente y fluido, se encuentran puntos de mejora para llevar a cabo el proceso
de animacion y que este contribuya a los esfuerzos de composicién y disefio en la mision de

llevar el mensaje a la audiencia.
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7.1.14 Minimalismo. La tendencia del minimalismo es uno de los pilares o fundamentos
del desarrollo del proyecto; ya que el principio del minimalismo de “menos es mas” es un reto de

disefio a superar.

El que los recursos audiovisuales sirvan de apoyo y soporte al contenido audiovisual
emitido en directo hace que estos se conviertan en un elemento adicional en la composicion; es
por esto, que el principio “menos es mas” debe ser aplicado, mediante el analisis y el uso de
unicamente elementos necesarios, que aporten a compartir el mensaje y eviten distraer a la

audiencia.

El minimalismo forma parte integral de todas las fases de desarrollo del proyecto, desde
la planeacidn, el desarrollo de composiciones reticulares, la fase de disefio y la animacién de los

recursos que asi lo requieran.

7.2 Conceptualizacion
La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los elementos que
iran colocados en el proyecto Disefio de Kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales

dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel.

7.2.1 Método. Brainwriting. El método creativo “brainwriting” o lluvia de ideas escrita,
fue creado por Bernd Rohrbach en 1968, y es usada principalmente para facilitar el
desarrollo de ideas individuales para luego compartirlas al grupo y desarrollar un proceso
comun de lluvia de ideas. El brainwriting se diferencia de la lluvia de ideas tradicional en
que este posee un enfoque mas individualista, otorgando al participante la posibilidad de
meditar sus respuestas sin ser influenciadas por la conciencia colectiva o guiarse por

ideas comunes en el grupo.

41



El método del brainwriting, funciona de la siguiente forma: Se otorga un papel en
blanco a los participantes individualmente, y se les pide escriban ideas; sin importar lo
utiles o no que estas puedan parecer para resolver el problema. Posteriormente, se
discuten las ideas en grupo, o se hace una revision personal de estas en caso de
desarrollar la técnica creativa de manera individual. A partir de las ideas generadas se
crea el concepto clave que responda a la problematica y cumpla con las caracteristicas

creativas necesarias. Se debe llevar el siguiente esquema:

e Paso 1. Generacion de ideas en forma abundante en papel o en bloque de notas
electrénico; se deben generar ideas sin importar que tan Utiles o no estas parezcan,
0 que tan cercanas o alejadas estén de resolver el problema; esto con la finalidad
de dejar que la capacidad creativa fluya y no se vea impedida por el descartar
ideas vagas o fuera de linea.

e Paso 2. Descartar las ideas que no sean utiles y las entradas multiples de
conceptos idénticos; salvando el sinbnimo que mas se apegue a las necesidades
creativas del proyecto.

e Paso 3. Filtrar las ideas principales y tomarlas como base para generar conceptos
o frases como fundamentos creativos del proyecto

e Paso 4. Seleccionar el concepto mas adecuado para el desarrollo 6ptimo del
proyecto, revisar si se desea cambiar algo o cdmo este puede ser optimizado hasta
su mejor version.

Con estos pasos, se debe completar la solucion del problema planteado.

7.2.2 Definicién del concepto. Para el proyecto Disefio de Kit para estandarizar las

presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel, se
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aplico la técnica de creatividad titulada brainwriting. Se desarrollaron los siguientes

pasos:

e Paso 1. Se generaron X ideas en papel, que posteriormente se trasladaron a un
formato electrdénico para su presentacion a continuacion, sin importar su grado de

relacion o funcionalidad para resolver el problema.

) Nueva o .
Casa Presencial o Digital Tecnologia
experiencia
3 Iglesia | 3 -
Educacion ) _ Comunidad Interaccion Familia
interactiva
o Redes ]
Accesibilidad Replay ] Alternativa Incluyente
sociales
Para todos Audiovisual Hogar Musica Importancia
Potencia Energia Entretenido Alabanza Adoracion
] ] Tiempo con o )
Dios Jesus ) Biblia Estés en casa
Dios
] ) ) ) Aqui hay un | Gracias por
Versiculo Palabra Fiel Bienvenido )
lugar para ti conectarte
Palabra Fiel es | Iglesiadesde | . Domingo Adoremos
_ Dia del Sefior ) )
Esta donde quieras en casa juntos a Jesus

e Paso 2. Se descartaron las ideas que no se consideraron Utiles o que aportaran a
solucionar el problema; especificamente las relacionadas a una experiencia
completamente nueva y separada de la experiencia presencial. Esto debido a que
el propdsito de la comunidad digital es integrar a personas a la congregacion en
general, por lo que mediante la estandarizacion grafica se busca connotar que
estas son parte de la comunidad digital, y que esta forma una parte importante de

la congregacion.
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e Paso 3. A través de una filtracion de ideas, se identificaron como mensajes
importantes las ideas relacionadas con una experiencia relacionada a la
experiencia presencial, la bienvenida e inclusion de la comunidad digital a todas
las actividades generales de la congregacion, es por esto que se valoraron como
mas efectivos los conceptos de comunidad, casa, para todos y la idea que asi como
la congregacidn busca hacer sentir a sus miembros como en casa, se estandarizara
sobre estos conceptos el kit audiovisual.

e Paso 4. Se identificaron dos conceptos ideales para estandarizar el kit audiovisual
acorde a lo que se desea transmitir mediante el disefio de los recursos. Los
conceptos elegidos para generar un mensaje a partir de estos son “Bienvenido” y
“Estas en casa”, mediante los cuales se llegd al concepto: “Bienvenido a casa”

De la aplicacion de la técnica creativa se llegé a la conclusion que el concepto de

disefio se basara en la frase “Bienvenido a casa”.

Sin embargo, como la compafiia ya cuenta con un eslogan, esta frase se usara

unicamente como fuente de inspiracion para el proyecto.
7.3 Bocetaje

Con base en la frase “Bienvenido a casa” se procede a realizar el proceso de bocetaje,
pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o bocetaje

inicial, bocetaje formal y digitalizacién de la propuesta.
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7.3.1 Tabla de requisitos.

Elemento gréfico Propdsito Técnica Emocion
Color Identificar a la Adobe Color: Elegir | Alegria, paz,
empresa, evocar la | paleta de colores modernidad.
sensacion de estar bésica para aplicar
en la congregacion | en los elementos del
de forma presencial | kit audiovisual. Se
a través de los buscara un esquema
colores clave de la | de colores de tipo
iluminacion del triada para fomentar
temploy la el contraste.
comunicacion
corporativa de
Iglesia Palabra Fiel.
Tipografia Mostrar jerarquias Seleccion de una Minimalismo,
de forma visual. familia tipografica | cercania,
Facilitar e incentivar | minimalista y legibilidad.
la lectura de los versatil en cuanto
textos, evitar la estilos, para

distraccion con
tipografias muy
ornamentales o
decorativas.

diversificar los
textos manteniendo
la estandarizacion
tipografica en todos
los cuerpos de texto.

Fotografias

Conectar a la
audiencia digital
con experiencias
presenciales, y
hacerle sentir
identificado con la
comunidad; y
otorgar el factor
humano a las
producciones en
Vvivo a través de los
elementos del kit.

Edicién fotogréafica
a través de Adobe
Photoshop CC, con
los esquemas de
color y estilo propio
del apartado
fotografico de la
congregacion, con
contraste cromatico
entre iluminaciones
y sombras.

Familia, comunidad,
hogar, cercania,
identificacion,
pertenencia, calidez.
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Diagramacion

Organizar los
elementos visuales
de la composicion a
través de reticulas,
que aporten a la
estéticay
funcionalidad de los
elementos del kit de
recursos
audiovisuales,
mediante el uso de
composiciones
simples, que
respeten los
margenes de
seguridad y
respondan a zonas
de interés en el
recorrido visual.

Diagramacion de
reticulas y margenes
para identificar las
zonas de seguridad
visual y las &reas de
interes. Disefio de
reticulas como guias
en Adobe Illustrator
CC.

Orden, apoyo,
complemento,
aportacion,
contribucion, nuevo
aprendizaje,
inclusion.

Elementos gréficos

Contribuir a la
comprension y
reforzar el mensaje
mediante
iconografia; estilizar
y trasmitir el estilo
visual de la marca a
la audiencia.

Disefio de
elementos visuales
en Adobe Illustrator
CC.

Nuevo aprendizaje,
educacion, estética,
orden, llamada a la
accion, inclusion.
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7.3.2 Bocetaje.

Propuesta 1

Cintillo. 1920px X 1080px.

valtdor gv/0 74 \‘];-Myafm GYPW'J'JO‘ =

de wyba//aj

Conteo regresivo. 1920px X 1080px.

Uso de colores similar a una triada, fundamentada en el esquema de iluminacion

tradicional del interior del templo. Utilizacion de un degradado con aspecto organico y
compuesto utilizando los colores de la paleta cromatica elegida; familia tipografica
escogida con caracteristicas bold y extendida.
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Propuesta 2

Cintillo. 1920px X 1080px.

Conteo regresivo. 1920px X 1080px.

7]
B
ks | Ll i
x x
quwm 200
o o0)

Uso de una paleta de color complementaria con algunos ajustes. Uso de figuras
geométricas triangulares para expresar modernidad. Familia tipogréafica elegida con

caracteristicas bold y condensada.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Se creo una triada de colores preliminar en Adobe Color.

gngs aounpes  seuiews  pxpsstaeliageqe  peuswenis gs secenpponq. ([T

Se ajusto la triada de color, por una que se apega mas a los colores recurrentes de

iluminacién del templo y al esquema de color principal del contenido de redes sociales.
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Se disefid la reticula principal de cintillos con base en la reticula preliminar del bocetaje.

zona de exclusion

Se disefi6 la base de los cintillos sin esquema de color, se usé como referencia de la zona

segura una fotografia de un plano medio utilizado en las producciones en vivo.
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Se aplicd el esquema de color a la geometria base de los elementos, se agregaron iconos

de apoyo al mensaje y se incluyé un versiculo biblico a manera de ejemplificacion y referencia.

L1

7 Y la paz de Dios, que sobrepasa todo entendimiento, guardara
vuestros corazones y vuestros pensamientos en Cristo Jesus.

Se disefiaron los elementos graficos con diagramaciones especificas como

introducciones, salidas y cintillos mas pequefios, siguiendo la linea grafica y la paleta de color.

MINISTERIOS _

={=1a\Y{=1alle[e) Lo €
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Se crearon nuevas composiciones en blanco en Adobe After Effects para importar los

elementos estaticos desde Adobe Illustrator y poder animarlos.

Se importaron los elementos de los recursos disefiados desde Adobe Illustrator utilizando

la extension Overlord de Battle Axe.

0

7 Y la paz de Dios, que sobrepasa todo entendimiento, guardara
vuestros corazones y vuestros pensamientos en Cristo Jesus.
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Se exporto por separado el esquema de color en degradado para animarlo y poder

utlizarlo en los elementos que se conforman a partir de este.

Se animaron los elementos en Adobe After Effects, a través de mascaras de capas,

definicion de mates y uso de expresiones.

B0 e AerEfects 2022 - CA\Usersberya Documents\ 15T TESIS\ AIMATE\CINTILLOS ANSMATE TESIS.aep - - 8 x
Archive_Edear o Copa Hects P

:
o

7 Y la paZ de Dios, que sobrepasa todo entendimiento, guardara
vuestros corazones y vuestros pensamientos en Cristo Jesus.

53



7.4 Propuesta preliminar

Pieza 1: Introduccién de bienvenida.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .PNG.

MINISTERIOS
PALABRA 3
FIEL | 2022.

Mensaje de introduccion con el mensaje clave, conformada por fotografia, logotipo de
Iglesia. Potencia el poder comunicativo con un texto corto y otorga la pauta inicial para que la

audiencia conozca el estilo visual de todo el kit.

54



Pieza 2. Cintillo para versiculos, conceptos clave.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1080px.

FILIPENSES 4:7 (RVR1960)

7 Y la paz de Dios, que sobrepasa todo entendimiento, guardara
vuestros corazones y vuestros pensamientos en Cristo Jesus.

1920px.

Cintillo con cajas de texto personalizable para mostrar versiculos y textos de apoyo que

complementen el mensaje audiovisual de la grabacion en vivo.
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Pieza 3. Cintillo siguenos en redes sociales.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .PNG.

1920px.

Cintillo con iconos de las principales plataformas de redes sociales donde se encuentra
Iglesia Palabra Fiel, tiene como objetivo hacer la llamada a la accion de seguir a la iglesia en sus

redes sociales para estar al pendiente de cada evento y contenido.
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Pieza 4. Cintillo presentacion de predicador.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1920px.

Cintillo con el nombre del predicador que expone el mensaje biblico durante el culto en
vivo. Tiene como objetivo presentar al encargado de exponer la palabra de Dios a la comunidad
de fe el dia de hoy. Se elaboraran los de los predicadores principales y frecuentes de la

congregacion hasta la fecha.
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Pieza 5. Cintillo presentacion alabanza.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1920px.

Cintillo con el nombre de la banda musical de la congregacion, se puede alternar con los
nombres del cantante principal, quien apertura la transmisién en vivo con un saludo y el inicio

del tiempo musical.
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Pieza 6. Cintillo necesitas oracion.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1920px.

Cintillo con una llamada a la accion, a que el miembro de la comunidad digital pueda
interactuar dejando en un comentario peticiones de oracién personales o de amigos, familiares,
entre otros; esto a través del chat en vivo de las plataformas de Facebook y YouTube, donde se

emite la transmision en directo de Iglesia Palabra Fiel.
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Pieza 7. Cintillo lateral, bienvenido a casa.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

0
Q
Z
23
&0
<

1920px.

Cintillo con el mensaje principal del kit audiovisual, “Bienvenido a Casa”, Sirve como
apoyo en saludos que no inician con el lider de la banda musical. Es un cintillo con una
diagramacion “fuera de la caja” que llama la atencion y refuerza el mensaje principal de
bienvenida e invitacién a quedarse en la transmision en vivo de los conectados de la comunidad

digital de Iglesia Palabra Fiel.
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Pieza 8. Cortina de emergencia para problemas técnicos.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .PNG.

é-"

DESCONECTADO

1080px.

Recuperando senal...

MINISTERIOS 4
PALABRA (B3
FIEL | 2022. b

1920px.

Imagen estatica, permite al productor comunicar un mensaje de error y aporta a la
retencion de la audiencia en caso de que existan problemas técnicos de cualquier tipo durante la
transmision en vivo. El mensaje “Recuperando sefial...” genera el sentido de espera y
expectativa a la solucién del problema en la audiencia, y el agradecimiento interno por parte de
los seguidores de la comunidad digital por la busqueda de soluciones ante la caida de una

transmisioén en directo.
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Pieza 9. Logotipo animado de la congregacion.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1920px.

Logotipo de Iglesia Palabra Fiel animado estilo canal televisivo. Aporta en la instalacion
del simbolo de la congregacion y a estandarizar el estilo visual de las transmisiones en vivo a lo
largo del tiempo. Es un elemento efimero, que cuenta con una animacion de entrada y salida, y

no debe utilizarse en sobremanera para evitar que resulte monétono.
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Pieza 10. Cintillo personalizable con llamada a la accion a traves de QR.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1080px.

Cintillo personalizable, permite incluir una llamada a la accién y redirigir a la audiencia a
un enlace externo a través de un codigo QR, como a un sitio de donaciones, informacion acerca

de un evento, registro a futuras actividades, contenido exclusivo del tema del dia, entre otros.
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Pieza 11. Cortina de salida, nos vemos pronto.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .PNG.

Gracias ponr
conectanrte/

iNOS VEMOS PRONTO!

MINISTERIOS 4
PALABRA (@9

FIEL | 2022. v

1920px.

Cortina animada de salida, indica el final de la produccion en vivo mediante el
agradecimiento de la atencion a la audiencia, y una invitacion a seguir siendo parte de la
comunidad en linea en vivo cada miércoles y domingo a través de las producciones en vivo de

Iglesia Palabra Fiel.
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Pieza 11. Conteo pre-transmision, ya casi empezamos.

Tamafo 1920x1080 pixeles, formato .MOV.

1080px.

iNoO te vayas, ya casi empezamos!

MINISTERIOS 4
PALABRA %
FIEL | 2022. e

1920px.

Conteo animado de entrada, tiene la funcién de retrasar el inicio de la transmisién en vivo
para otorgar tiempo a conectarse a una mayor cantidad de audiencia sin que esta se pierda el

inicio del culto en linea. Va seguido por la introduccion.
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CAPITULO VIII
VALIDACION TECNICA



Capitulo VI11: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de Disefio de kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel, se dara inicio al proceso de
validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El instrumento
de validacion sera la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas cerradas y calificacion

basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizardn de dos maneras: de forma virtual a través de Google Forms

para clientes y grupo objetivo, e impresas para expertos.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a traves del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de

percepcidn de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta por utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al
cliente, a quince (15) personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco (5) expertos en el

area de comunicacion y disefio.

8.1 Poblacion y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 21 personas divididas en tres grupos:

Clientes: Ministerios Palabra Fiel, representado por Pastora Diana Molina de Arana, encargada
del departamento de produccion de la congregacion.
Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacion y el disefio, la publicidad y

produccién audiovisual.
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Mg. Rolando Barahona Cifuentes

Lic. Ana Gabriela Cabrera Conde

Lic, Arnulfo Guzman

Lic. Carlos Antonio Jiménez

Lic. Lourdes Donis

Lic. Juan Daniel De Ledn

Lic. Wilson Paz

Grupo objetivo: Mujeres y hombres, de 16 a 40 afios, con un NSE C completo y D, gustos por la
diversion sana, convivencia entre familia, amigos, y tienden a la basqueda por formar parte de un

grupo social, ya sea religioso, de amistad, ayuda comunitaria voluntaria o educativo.

8.2 Método e instrumentos

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

Asi mismo se hard uso de preguntas dicotdmicas en las que el encuestado responderd “si”

0 “no”, segun considere.
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados

Parte objetiva:

1. ¢Considera usted necesario disefiar un Kit para estandarizar las presentaciones

audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel?

Pregunta 1

0% 20% 40% 60% 80% 100%

NO 0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que es necesario disefiar un
kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de
Iglesia Palabra Fiel; mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que el proyecto esta basado en una necesidad real del cliente

que debe ser satisfecha.
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2. ¢Considera importante recopilar toda la informacion necesaria de Iglesia

Palabra Fiel para la creacion del Kit de recursos audiovisuales?

Pregunta 2

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que es necesario recopilar
toda la informacion necesaria de Iglesia Palabra Fiel para la creacion del kit de recursos
audiovisuales para la institucion; mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta
(0%). Por consiguiente, esto demuestra que la investigacion de las caracteristicas del

cliente y su marca es relevante para el desarrollo del proyecto.
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3. ¢Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y en sitios web
acerca de la creacion de recursos audiovisuales, para la creacion del kit para estandarizar

las presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel?

Pregunta 3

0% 20% 40% 60% 80% 100%

NO 0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que es necesario investigar
referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la creacion de recursos audiovisuales
para la creacién del kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia
Palabra Fiel; mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que la investigacion de los conceptos, técnicas y
herramientas fundamentales para el desarrollo de los recursos del proyecto es relevante y

aporta al desarrollo de este.
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4. ;Considera adecuado animar digitalmente los elementos graficos que forman
parte del kit audiovisual para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia

Palabra Fiel?

Pregunta 4

0% 20% 40% 60% 80% 100%

NO 0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que es necesario investigar
referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la creacion de recursos audiovisuales
para la creacién del kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia
Palabra Fiel; mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por
consiguiente, esto demuestra que la investigacion de los conceptos, técnicas y
herramientas fundamentales para el desarrollo de los recursos del proyecto es relevante y

aporta al desarrollo de este.
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Parte semioldgica:

5. ¢Considera adecuados a Iglesia Palabra Fiel los colores propuestos en el

disefo?

Pregunta 5

MUY
ADECUADA

POCO
ADECUADA

NADA
ADECUADA

0%

20%

40% 60% 80%

100%

100%

0%

0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que los colores propuestos

en el disefio son muy adecuados a Iglesia Palabra Fiel; mientras que no hubo respuestas

negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la seleccion de la

paleta cromatica realizada es funcional, ya que se adecua e identifica con la identidad de

Iglesia Palabra Fiel.
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6. ¢Cree que la tipografia usada es adecuada para un grupo objetivo de mujeres y
hombres de 16 a 40 afios, con un nivel socioeconémico C completo y D, gustos por la
diversion sana, convivencia entre familia, amigos y que tiende a la busqueda de formar

parte de un grupo social religioso, de amistad, ayuda comunitaria voluntaria o educativo?

Pregunta 6

0% 20% 40% 60% 80% 100%

MUY 0,

POCO 0,
ADECUADA 0%

NADA 0,
ADECUADA 0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que la familia tipografica
utilizada (Roc Grotesk) es muy adecuada para el grupo objetivo del proyecto; mientras
que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra
que la seleccidn tipografica es certera y funcional, ya que se adecua al grupo objetivo y a

la identidad de Iglesia Palabra Fiel.
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7. ¢Los disefos, ilustraciones, y animaciones de la propuesta grafica son
comprensibles, y evocan el sentido de pertenencia a la comunidad de Iglesia Palabra Fiel

a la audiencia que observa sus transmisiones en directo?

Pregunta 7

0% 20% 40% 60% 80% 100%

MUY 0
POCO o
COMPRENSIBLE n 5%

NADA 9
COMPRENSIBLE 0%

Interpretacion. EI 95% de los encuestados indicaron que los disefios,
ilustraciones, y animaciones de la propuesta grafica son muy comprensibles, y evocan el
sentido de pertenencia a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel; mientras el 5%
indicaron que los disefios, ilustraciones y animaciones de la propuesta grafica son poco
comprensibles. Por consiguiente, esto demuestra que el proceso de disefio, animacion y
desarrollo en general de la propuesta grafica es ideal y muy adecuado al grupo al que esta

dirigido.
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Parte operativa:
8. ¢Considera que la tipografia utilizada en el disefio de los elementos del kit

audiovisual es legible?

Pregunta 8

0% 20% 40% 60% 80% 100%

POCO 0,
LEGIBLE 0%

0%

NADA
LEGIBLE

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que la familia tipografica
utilizada (Roc Grotesk) es muy legible; mientras que no hubo respuestas negativas a la
pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la seleccion tipografica es legible en
todas las multiples aplicaciones y diversas escalas utilizadas en los recursos del kit

audiovisual.
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9. ¢Cree visibles los elementos decorativos como degradados, lineas e iconos en

la propuesta gréafica presentada?

Pregunta 9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

POCO 0,
VISIBLE 0%

NADA 0
VISIBLE 0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que los elementos como
degradados, lineas e iconos incluidos en la propuesta grafica si son visibles; mientras que
no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la
integracion de este tipo de elementos graficos en la propuesta es de caracter positivo para
este caso, y otorga una mayor calidad visual a los recursos desarrollados para conformar

el kit audiovisual.
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10. Segun su criterio, ¢El tamafio virtual de la propuesta es ideal para ver en

dispositivos moviles y televisiones?

Pregunta 10

Si

NO

0%

20%

40% 60% 80%

100%

100%

0%

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que el tamafio virtual de la

propuesta es ideal para ver en dispositivos moviles y televisiones; mientras que no hubo

respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la escala 'y

la distribucion de pesos visuales de cada elemento integrado en los recursos audiovisuales

de la propuesta son legibles, y comprensibles para los usuarios de multiples dispositivos

moviles y televisiones sin importar el tamafio de estos.
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8.4. Cambios con base en los resultados
Con base en los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacién del presente

proyecto se refleja que:

e Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos especificos.

e Es necesario cambiar elementos con errores de espaciado, interlineado o que generan un
conflicto de atencion en la pieza audiovisual.

e Es necesario corregir errores de animacion, como desaparicion repentina de elementos,
ajustar tiempos de inicio y final de animaciones; y afiadir recursos sonoros para desarrollar
el apartado sonoro de la propuesta.

Antes: Después:

0)

DESCONECTADO

Recuperando seral... Recuperando sefal...
MINISTERIOS
PALABRA 4 @
FIEL | 2022, e

1. Sustitucion de color en las barras de problemas técnicos, por un esquema mas sutil con

tonalidades degradadas y atenuadas por una sombra negra.

2. Alteracion en color de fondo por gris oscuro para destacar el texto “Recuperando Sefial”.
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Antes: Después:

Gpracias ponr Gracias ponr
conectanrte/ conectarte/ (D

iNOS VEMOS PRONTO! iNOS VEMOS PRONTO!

1. Reduccion de 20% en la escala del texto de la cortinilla de salida.

Antes: Después:

1. Ajuste de brillo del fondo degradado a través de niveles, para asegurar la legibilidad.

2. Ajuste de interlineado y reduccion en la escala del texto “Qué alegre tenerte con nosotros

de nuevo” para enfatizarlo.
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Antes: Después:

BIENVENIDO

00 : 59 ,

®

1. Ajuste de posicion de elementos para centrarlos perfectamente en el lienzo.

2. Ajuste de color y textos para evitar la competencia visual entre los elementos.

Antes: Después:

BIENVENIDO BIENVENIDO

00:29 00:29

DIOS TIENE UNA PALABRA

iYa casi empezamos! 2T o e Hoy, iYa casi empezamos! ST oiave Hov.

1. Correccion de tiempo de presencia de logotipo, ya que desaparece en la mitad del conteo.
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Antes: Después:

iEscanea el codigo QR para conocer mas!
i "ﬂl gt __J

iEscanea el cédigo QR para conocer mas!

-

1. Adicién de logotipo en el cintillo personalizable de Ilamada a la accién para potenciar la

presencia de marca.
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Capitulo IX Propuesta gréfica final

Pieza 1: Cortinilla de introduccion. 1920px. x 1080px. mp4.

iQué aleghre tene
con hosotros de Nt

Bienvenido
a Casa.

MINISTERIOS
PALABRA
FIEL | 2022, e

82



Pieza 2: Cortinilla de salida o cierre. 1920px x1080px. mp4.

Gracias ponr
conectanrte/

iNOS VEMOS PRONTO!

Pieza 3. Conteo regresivo (un minuto). 1920x1080. mov rgb+aplha.

DIOS TIENE UNA PALAEBRA

iYa casi empezamos! paraTieL bia bE Hoy.

MINISTERIOS)
PALABRA ;-‘5
FIEL | 2022. v
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Pieza 4. Cintillo para versiculos. 1920px x 1080px. mov rgb+aplha.

FILIPENSES 4:7 (RVR1960)

7 Y la paz de Dios, que sobrepasa todo entendimiento, guardara
vuestros corazones y vuestros pensamientos en Cristo Jesus.

MINISTERIOS
PALABRA
FIEL | 2022.
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Pieza 6. Cintillo nombre de grupo de alabanza. 1920px x 1080px. mov rgb+aplha.

MINISTERIOS
PALABRA
FIEL | 2022.

Ministerios Palabra Fiel Ministerios Palabra Fiel @ministeriospalabrafiel
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Pieza 8. Cintillo vertical bienvenido a casa. 1920px x 1080px. mov rgh+aplha.

A CASA

0
Q
Z
w
>
r4
|
11

o —

"\ A A

SNECESITAS ORACION?

Escribe tus peticiones en los comentarios; alguien esta orando por ti.

- IIENEE W
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Pieza 10. Cintillo personalizable con cddigo QR. 1920px x 1080px. mov rgb+aplha.
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Pieza 12. Cortina problemas ténicos. 1920px. x 1080px. jpeg.

DESCONECTADO

Recuperando senal...

MINISTERIOS 4
PALABRA @
FIEL | 2022.

Pieza 13. Plataforma web de alojamiento para descarga del kit. Dimensiones responsive.

A | " PPF’ Biblioteca Audiovisual PPF
-l ==

iYa casi empezamos!

CONTEO +INTRODUCCION

Conteo de 1 minuto,

Plataforma con el kit audiovisual: https://sites.qgoogle.com/view/bibliotecaaudiovisualppf
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Capitulo X Produccién, Reproduccion y distribucion
Como parte fundamental para el desarrollo del Kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel, es necesario implementarlo

para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio propuesto.

e Plan de costos de elaboracion
e Plan de costos de produccion
e Plan de costos de reproduccién

e Plan de costos de distribucion

10.1. Plan de costos de elaboracion
Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de Q.

6,000.00 el pago del dia trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00.

HORAS
DESCRIPCION SEMANAS COSTO
EMPLEADAS
Anélisis de la necesidad de disefio,
identificacion de areas y recopilacion de 1 10 Q250.00
informacién general del cliente
Recopilacion de informacion 1 20 Q500.00
Bocetaje 1.5 20 2500.00
Total de costos de elaboracion Q1,250.00
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10.2. Plan de costos de produccion

HORAS
DESCRIPCION SEMANAS COSTO
EMPLEADAS
Digitalizacion de bocetos y propuesta
3 80 Q1,500.00
grafica
Costos variables de operacion (luz,
Q500.00
internet, software)
Cambios en la propuesta 1 30 Q750.00
Acrtes finales de los recursos Ya 30 Q750.00
Desarrollo de portal web para alojar los
1 30 Q750.00
recursos del kit audiovisual
Total de costos de produccion Q4,250.00

10.3. Plan de costos de reproduccion

El proyecto no conlleva costos de reproduccion, ya que se necesita una Unica copia

virtual de los recursos del kit audiovisual; ya que este sera utilizado en un entorno de plataformas

digitales gratuitas como YouTube y Facebook.

10.4. Plan de costos de distribucion

El presente proyecto tendréa un costo de distribucion de Q5,240.00 por conceptos de

servicios de alojamiento de los recursos en la nube y funcionamiento de la plataforma de

descarga, electricidad para el uso del equipo de computo e internet mensuales; recursos
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indispensables para la difusion de las presentaciones en vivo en las cuales se implementara el kit

audiovisual desarrollado para Iglesia Palabra Fiel.

) PRECIO PRECIO

DESCRIPCION CANTIDAD

UNIDAD TOTAL
100 gb de almacenamiento en la
nube a través de Google Drive, 1 | 12 Q20.00 Q240.00
mes.
Servicio de internet simétrico de
30mbps/s y electricidad para 12 Q.416.60 Q5,000.00
equipo de computo, 1 mes.
Total Q5,240.00

10.5. Margen de utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 17.65% de utilidad sobre los costos.
Costo total = Q10,740.00
Utilidad 17.65% = Q1,895.60

10.6. Cuadro con resumen general de costos

Detalle Total de costo

Plan de costos de elaboracion Q1,250.00
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Plan de costos de produccién Q4,250.00
Plan de costos de reproduccion Q0.00
Plan de costos de distribucion Q5,240.00
Subtotal | Q10,740.00

Margen de utilidad 17.65% Q1,895.00
Subtotal 11 Q12,635.60

IVA 12% Q1,516.27

TOTAL Q14,151.87
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Capitulo XI Conclusiones y recomendaciones

11.1. Conclusiones

e Se disefid un kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la
comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel.

e A través de entrevistas con la junta directiva de Iglesia Palabra Fiel, se recopilé la
informacidn necesaria de la organizacién para la creacion del kit para estandarizar sus
presentaciones audiovisuales.

e Seinvestigo, a través del marco teorico, referencias bibliogréficas y de sitios web acerca
de la creacion de un kit de recursos audiovisuales para la creacion del kit para
estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia
Palabra Fiel.

e Se animaron digitalmente los elementos graficos que forman parte del kit audiovisual

para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel.
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11.2. Recomendaciones

e Se recomienda a Iglesia Palabra Fiel la actualizacion periodica y utilizacion constante de
los recursos del kit, esto para mantener el estandar audiovisual desarrollado en sus
presentaciones audiovisuales.

e Se recomienda a Iglesia Palabra Fiel la constante comunicacion con el profesional del
disefio acerca los cambios y/o adiciones de personal a su estructura y de los proximos
eventos, para la actualizacion progresiva del kit audiovisual.

e Se recomienda a Iglesia Palabra Fiel la basqueda de nuevas tendencias de comunicacion
audiovisual dentro del medio, para generar nuevos elementos que enriquezcan el kit en el
ambito técnico y audiovisual.

e Se recomienda a Iglesia Palabra Fiel la utilizacion constante y renovacion periodica del
estilo de animacion de los recursos del kit; para innovar y otorgar dinamismo a estos, y a
la vez apoyar a la construccién y enriquecimiento de los estdndares audiovisuales de la

marca.

94



CAPITULO XIlI
CONOCIMIENTO GENERAL



Capitulo XI1 Conocimiento general

12.1. Demostracién de conocimientos

CONOCIMIENTOS
GENERALES

LICENCIATURA EN COMUNICACION Y DISENO
JOSUE BENJAMIN VELASQUEZ SOBERANIS | 19003732

COMUNICACION
AUDIOVISUAL

Rama de la comunicaclon encargada de la generaclon de

mensajes que tienen como objetivo Influir en la forma de

pensar y en las decislones de la audiencla. Es de esta que
surge la publicidad y la propaganda.

Rama del disefio encargada de la produccién de generar
soluclones graficas a problemas, principalmente de

caracter comunicaclonal, encontrando un balance Ideal
entre funclonalidad y estética.

SOFTWARE
DE DISENO

PRODUCCION
AUDIOVISUAL

Surge a ralz de la animacién tradicional, y otorga las
mismas caracteristicas y libertades de esta a través del
uso de programas y técnicas computarizadas para creanr
productos visuales animados mediante fotogramas.

TIPOGRAFIA

Estudlo de las emoclones y reacclones psicolégicas que
son provocadas por los estimulos visuales del color en
los seres humanos. Su estudio es de gran ayuda para la
toma de declslones respecto al color en el disefio.

Rama de la comunicacién dedicada a la emisién del
mensaje a través de formatos conformados por Imagen
y sonlido. Presente en los nuevos formatos de contenido

digital, como videos, podcast, entre otros.

COMUNICACION
PERSUASIVA

La creaclon de plezas graficas y audiovisuales a través de
software técnico especlalizado en disefio es de gran Importancia.
Sofwares como Photoshop, lllustrator, After Effects, Premlere,
InDesign, blender; son fundamentales para el disefiador gréfico.

DISENO GRAFICO

Se encarga de llevar a la realidad las Ideas creadas por la
comunicaclén audiovisual. Mediante el uso de equipo,
tencologla, capital humano y diversos recursos, crea el
contenido audiovisual previamente planificado.

ANIMACION
COMPUTARIZADA

Arte que se encanrga del estudlo y creaclén de glifos de
escritura. Actualmente predomina la tipografia digital, y
esta hace posible que la escritura cuente con caractenis-
ticas estéticas mas alla de funcionales.

PSICOLOGIA
DEL COLOR

@fﬂ%&a FACOM, Universidad Galileo, 2022.

NIVERSIDAD
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Capitulo X1V Anexos

14.1 Brief

Facultad de Ciencias
de la Comunicacién

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

DATOS DEL ESTUDIANTE

Nombre del estudiante: JOsué Benjamin Velasquez Soberanis

No. de Carné: 19003732 Celular: 4881-7439

Email: PensoberanisO8@gmail.com

Proyecto: Disefode kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas ala comunidad

digital de Iglesia Palabra Fiel.

DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Nombre del cliente (empresa): Iglesia PalabraFiel

Direccion: 4a.Aveniday 8a. Calle, Lote 13 "A" Colonia Kennedy, Zona 18.

Email: produccionpalabrafiel@gmail.com Tel: -

Contacto: Ps- DianaMolina - Encargada de comunicacion. celylar: -

Antecedentes: lglesia Palabra Fiel es una iglesia cristiana ubicada en zona 18 de la ciudad capital.

Posee unatrayectoria de casi 30 afios llevando el mensaje de |a fe cristiana a muchas personas.

A través de la crisis sanitaria, el departamento de produccion audiovisual de la iglesia requirié un

renuevoy la inversion de tiempo, recursos monetarios y capital humano parala difusién de su mensaje

a través de plataformas digitales como Facebook y YouTube.

Oportunidad identificada: Iglesia Palabra Fiel no cuenta con un kit para estandarizar sus

presentaciones audiovisuales en directo de cultos y actividades especiales dirigidas a su comunidad

digital de seguidoresy creyentes.
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DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Mision: Palabra Fiel es una gran familia, deseamos rescatar los valores espirituales y morales

que Dios establece en su palabra.

Vision: Proclamar a Jesus como Dios y como fuente de amor verdadero, a través del esparcimiento

de su palabra en la zona 18, y a través del apoyo incondicional y honesto a la comunidad local.

Delimitacion geografica: Zona 18 de la ciudad capital, Guatemala.

Grupo objetivo: 16-40afios, NSE C completoy D, gustos familiares, convivencia sana. religion.

Principal beneficio al grupo objetivo: Mejor experiencia durante las presentaciones en vivo.

Competencia: Lluvias de gracia, Vida Real, Ebenezer, Evangelio Completo.

Posicionamiento: La congregacion més numerosa e innovadorade lazona.

Factores de diferenciacion: Comunidad digital activa, produccion audiovisual profesionalizada,

creacion de contenido de fe en redes sociales, experiencia presencial con mucho esfuerzo.

Objetivo de mercadeo: Incrementar la estandarizacion de laimagen de marca en las

presentaciones en directo de Iglesia Palabra Fiel.

Objetivo de comunicacion: _Facilitar lacomprension del mensaje mediante recursos de apoyo

audiovisual que refuercen el mensaje y comuniquen mensajes secundarios de forma efectiva.

Mensajes claves a comunicar: Eresparte de la comunidad, sentido de pertenencia,

refuerzo de imagen de marca, unidad, estandarizacion, bienvenido a la iglesia.

Estrategia de comunicacion: Comunidad digital activa, produccion audiovisual profesionalizada,

creacion de contenido de fe en redes sociales, experiencia presencial con mucho esfuerzo.

Reto del disefio y trascendencia: Apoyar el mensaje audiovisual mediante recursos que sumen

y noresten atencién del mensaje principal, que sean legiblesy estandarizados estéticamente.
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Materiales a realizar: Cortinillas, conteo regresivo, cintillos informativos, imagenes.

Presupuesto: -

DATOS DEL LOGOTIPO

Colores: Ellogotipode Iglesia Palabra Fiel es monocromatico, debe utilizarse en colores solidos,

de preferenciaen blanco o negro.

Tipografia: Iglesia Palabra Fiel no cuenta con una tipografia oficial, proponer una tipografia

sobria, legible y formal.

Forma: -

LOGOTIPO
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14.2 Tabla de niveles socioecondmicos Multivex, 2015.

CARACTERISTICAS NIVELA NIVEL B NIVEL C1 NIVEL C2 NIVEL NIVEL D1 NIVEL D2 NIVELE
Ingresos + de Q100.000.00 Q61.200.00 Q25 600.00 Q17,500.00 Q11,900.00 Q7.200.00 Q3 400.00 - de O1,00.00
Educacion padres | “P=Io" o e Supericr, Li 2| Superior, Licenci Li Medis completa | Primaria completa  |Sin s tudios
Hijos menores colegios 11125 Menorss Hijos menares
. Hijos menares colegics pehedas cans colegics privados, colegios privadas Hijos menares
Educacion hijos privedos caros, mayores maycres en U]ot:l mayores en U privadss mayares enU p" s cuelas, mayores en|Hijcs en escuela Hijos enescuela [Sin estudios
en U del extranjero fim /e szmjev'o ly post grado s eatatd U estatal
- con beca
Empresario, Ejecutivas . =
Dese o Propietario, Director de ako nivel, Ejecutivo medio, Epcmn.c. Comarclants; s o iente o
¥ Profesional exitos o Profesional, comercisnte, vendedar b : sujeto de carided
[Comerciantes =
(Casa/departamento de
Cas a/departamento de lujo, en Casa/
lujo, en propiedsd, 5-6 financiado, 2-4 rentads © Cas i Cssa/cuarto
recémaras, 4 26 bafios, 3- recamaras, 2-3 bafios, [2-3recémarss, 2-3 rentsds o finenciado, | oo IR rentado, 1-2 Casai o
Vivienda 4ssles, pantry, slsoens, |2 salss, pantry, bafios, 1 sals, estudio |1-2 recamarss, 1-2 42 fank 99 |1 Diaikriaas, 4 recémerss , 1 sinh
g it : /5 x ecémarss, recémarss, 5 ogar
estudics ares desenicio  |al 1 estudio sres [area de servcio, bafics, sals garage | L T ez e, bafics, sals-
separsds, garsge pars 56 |desenvicio seprads,  |garsge pars 2 para 2 wehiculos : : comedor
vehiculos jgarage para 2-4 vehiculos
vehiculos
Finca, casas de descanzo [Sitics terencs 5 2
Otras propiedades |en lagos . mar, Antigus, condominics cerca de Slu/tcu‘nos ki
por herenciss
con costss
Pearsonal de plants, en & 1.2 pars onas de tiempo
Personal de servicio |hogar, limpiez s, cocina completo, & Por dia Por dis, eventus! Eventual
~ 2-3 ctas Q monetarics |1-2 ctas Q monetarios
Senvicios financieros ot a“sPiz"omﬁ:ﬂ?h{L y sharo, Plazo fijo, TC |y mqvo. Plazo fijo, 1- |1 cta Q monetarics y |1ctaQ aharro, TC “sQ
Seguros y diss enUSS intl, Seguros y ctas en |2 TC intl, Seguro ahomro, 1TC local local
USS colectivo salud
Autos del afio, ss egurados
contra todo ries go, 4x4, [Autos de 2-3 afios, Autcs compactos de
Posesiones Van, Lancha, moto asegurados contra todo |3-5 afics, ssegurados :.:: T::::‘;gﬁ %9 :—‘::mz:uo mato, por trabsjo
scustica, moto, helicoptero{ries go, 4x4, Van, moto |por Financiers & -
svion-avioneta
3 tel minimo, cel cads 2 tel minimo, cel cada
miembro de la familia, Tv  |miembro de la familis,
satelital, Intemnet dealta  |TV satelital, internet de |1 teléono, 1-2
velocidad, 2 o+ equipcs de|akta velocidad, 2 celulares, cable, 1 teléfono fijo, celulsr
audio, 35 TV, maquinas l=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 secar platos | imaquinas de Is\ary audio, mas de 2TV, |1-2 cel, cable, r,do.z cable, equipo de TV, ) 1 cel, radio, TV, Radio, cocina de
ropa, s ecar plstos ropa, maquina de lavar ropa, | TV, electrodomés ticos |audio, TV, electrodomés ticos estufs lefia.
intermnet i bés icos electrodomésticos basicos
seguridad domiciliar, todos |porton elé y todos & ticos basicos
los electrodomes ticos los electrodomesticos. [bésicos
Todos los s envicios de Todcs los senvicics de
Internet. Int: t.
" Clubes privadcs . . . &
Diversion Clibes privados, vacacionss en &l interior| [Cine. G, parqies Cine, CG. pasques Ciné eventusl, CC, CC, parques , estadio |Parques

vacaciones en el exterior.

o exterior

tematicos locales,

teméticos locales,

parques, estadio
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14.3 Cotizaciones

14.3.1 Plan de alojamiento para los recursos en la nube mediante suscripcion a Google

One, incluye la posibilidad de alojarlos mediante una plataforma web a través de Google Sites:

© Precio con descuento
Basico
100 GB
R

USD 0.99/mes durante

1mes
USD 1.99/month después

Cancel anytime. Se aplican condiciones

Google One incluye

« 100 GB de
almacenamiento

v Expertos de Google

v Comparte el plan con
hasta 5 personas

v Beneficios adicionales
para miembros

La Oferta

Con esta oferta de suscripcion a Google One ("Oferta”), puedes disfrutar de las ventajas de este servicio sin coste
durante un periodo de prueba de un mes a partir del dia en que canjees la Oferta (el "Periodo de la Oferta”). Durante el
Periodo de la Oferta, la suscripcion estara sujeta a los Términos del Servicio de Google One. En la Politica de Privacidad
de Google se describe como se tratan los datos personales en este servicio.

Duracion

Después de canjear |la Oferta, puedes confirmar la fecha de finalizacion del Periodo de la Oferta en la pagina de tus
suscripciones de Google Play Store. Esta Oferta esta disponible durante un periodo limitado.

Requisitos de participacion

Para poder aprovechar la Oferta, debes tener una cuenta de pagos de Google con una forma de pago valida al
registrarte. Esta Oferta esta limitada tanto a nuevos usuarios de Google One como a aquellos que ya tengan una
suscripcian y quieran cambiar a un plan superior de Google One en los paises en los que esta disponible este servicio, y
no se puede combinar con otras ofertas de Google One.

Facturacion recurrente y cancelaciones

El dia en que venza el Periodo de |a Oferta, empezara tu suscripcion y se cobrara automaticamente el precio de la
suscripcion mensual o anual a Google One estandar utilizando tu forma de pago hasta que canceles dicha suscripcion.
Puedes cancelar la suscripcion en cualguier momento. No se emiten reembolsos por periodos de facturacion parciales.
Sino quieres pagar la suscripcion, cancélala antes de que termine el Periodo de la Oferta. Si cancelas la suscripcion
durante el Periodo de la Oferta, es posible que siga activa hasta que finalice dicho periodo.

Limites de almacenamiento

Si cancelas la suscripcion y has superado el limite de espacio de almacenamiento de tu cuenta de Google durante el
Periodo de la Oferta, no podrds guardar nada nuevo hasta que liberes espacio o te suscribas a Google One. Consulta
mas informacicn en el Centro de Ayuda.
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14.3.2 Plan de alojamiento para los recursos en la nube mediante suscripcion a Dropbox.

@ Facturacion mensual () Facturacién anual

& Para personas
Plus
11,99 US$ por mes

2TB (2000 GB) - 1 usuario

Comprar ahora

+ Vinculacién ilimitada de dispositivos
~/ Historial de cuentas y archivos durante 30 dias

Entrega de archivos grandes con Dropbox Transfer
(hasta 2 GB)

~/ 3 firmas electrénicas gratuitas al mes

Caracteristicas basicas de Dropbox

Almacenamiento

Usuarios

La mejor
tecnologia de
sincronizacion

Acceso en todo
momento, estés
donde estés

Uso compartido
facil y seguro

Cifrado AES de
256 bits y
SSL/TLS

0]

2000 GB

1 usuario

2000 GB 3000 GB 5000 GB
Hasta 6 usuarios 1 usuario +3 usuarios
" L ~
" L ~
v ~ e

" L ~
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14.4 Encuesta
14.4.1 Modelo de la encuesta

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

fﬂ %ﬂ _FACOM-

UNIVERSIDAD Licenciatura en Comunicacion y Disefio

La Revolucién en la Educacién

Proyecto de graduacién

Geénero F Experto Nombre
M Cliente Profesion
Edad Grupo Objetivo Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Disefo de kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital
de Iglesia Palabra Fiel.

Antecedentes:

Iglesia Palabra Fiel (Ministerios Palabra Fiel) fue creada el afio 1993 por el Pastor Fredy
Molina, y actualmente se dedica principalmente a guiar a las familias en su caminar en la fe
cristiana.

Al visitar la organizacion, se pudo observar que no cuenta con un kit para estandarizar las

presentaciones audiovisuales dirigidas a su comunidad digital.

Por lo que se ha planteado el objetivo de Disefiar un Kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel.

Instrucciones:

Con base en lo anterior, observe la propuesta de kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a su comunidad digital, y segun su criterio conteste las siguientes

preguntas de validacion, colocando una “X” en los espacios en blanco.
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Parte Obijetiva:

1. ¢Considera usted necesario Disefiar un kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel?

Sl NO

2. ¢Considera importante recopilar toda la informacion necesaria de Iglesia Palabra Fiel para
la creacion del kit de recursos audiovisuales?

Sl NO

3. ¢Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la
creacion de recursos audiovisuales, para la creacion del kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel?

Sl NO

4. ;Considera adecuado animar digitalmente los elementos graficos, que forman parte del kit
audiovisual, para estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel?

Sl NO

Parte Semiolégica:

5. ¢Considera adecuados a Iglesia Palabra Fiel los colores propuestos en el disefio?

Muy adecuada _ Poco adecuada _  Nada adecuada

6. ¢Cree que la tipografia usada es adecuada para un grupo objetivo de Mujeres y hombres,
de 16 a 40 afios, con un NSE C completo y D, gustos por la diversion sana, convivencia
entre familia, amigos, y que tiende a la busqueda por formar parte de un grupo social, ya

sea religioso, de amistad, ayuda comunitaria voluntaria o educativo?

Muy adecuada __ Poco adecuada _  Nada adecuada
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7. ¢Los personajes, disefios, ilustraciones fotografias de la propuesta grafica son
comprensibles, y evocan el sentido de pertenencia a la comunidad de Iglesia Palabra Fiel a
la audiencia que observa sus transmisiones en vivo?

Muy comprensibles _ Poco comprensibles _ Nada comprensibles

Parte Operativa:

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio de sefiales es de forma:
Muy legible Poco legible Nada legible
9. ¢Cree visible los elementos decorativos como degradados o iconos en la propuesta grafica
presentada?
Muy visible Poco visible Nada visible

10. Seguln su criterio ¢EIl tamafio virtual de la propuesta es ideal para ver en dispositivos
moviles y televisiones?

Sl NO

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

Enlace al formulario digital de encuesta: https://forms.gle/Q9mZv5J7gW4V9aRE7

Propuesta de

Kit Audiovisual )s 7 pp|=-I
: ciconso _ 4

AN DARIZAR LA

Produccion
it

&)
& L Palabra Fiel |

BENJAMIN VELASQUEZ SOBERANIS | 19003732
UNIVERSIDAD GALILED | FACOM D4 | TESIS IIL

ENCUESTA DE VALIDACION

Diserfio de kit para estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad
digital de Iglesia Palabra Fiel.

Antecedentes:

Iglesia Palabra Fiel (Ministerios Palabra Fiel) fue creada el afio 1993 por el Pastor Fredy
Molina, y actualmente se dedica principalmente a guiar a las familias en su caminar en la
fe cristiana.

Al visitar la organizacion, se pudo observar gue no cuenta con un kit actualizado para
estandarizar las presentaciones audiovisuales dirigidas a su comunidad digital; que
consisten en su mayoria en la transmision en directo de sus cultos a través de Facebook y
YouTube.

Es por esto que se ha planteado el objetivo de Disefar un kit para estandarizar las
presentaciones audiovisuales dirigidas a la comunidad digital
de lglesia Palabra Fiel.

19003732@galilec.edu Cambiar de cuenta ()

*Obligatorio

Correo *

Tu direccion de correo electrénico

@ Esta pregunta es obligatoria

Siguiente I Pagina 1 de 5 Borrar formulario
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https://forms.gle/Q9mZv5J7gW4V9aRE7

Instrucciones

Con base en lo anterior, observe |z propuesta de kit para estandarizar las presentaciones
audiovisuales dirigidas a su comunidad digital, y segun su criterio conteste las siguientes
preguntas de validacian, seleccionando la vifieta de la respuesta de su eleccion.

A continuacion se presenta la propuesta del proyecto desarrollada:

- VER LA PROPUESTA DE DISENO -

Género *

() Femenino

() Masculino

Grupo al que pertenece *

() Grupo Objetivo

() cliente

() Experto

Profesidn *

Tu respuesta

Edad *

Tu respuesta

Atras Siguiente IS Figina 2 de 5 Borrar formulario
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;Considera usted necesario Disefiar un kit para estandarizar las presentaciones *
audiovisuales dirigidas a la comunidad digital de Iglesia Palabra Fiel?

O si
ONO

¢ Considera importante recopilar toda la informacion necesaria de Iglesia Palabra *
Fiel para la creacian del kit de recursos audiovisuales?

QO si
ONO

¢Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y en sitios web acerca *
de la creacion de recursos audiovisuales, para la creacién del kit para
estandarizar las presentaciones audiovisuales de Iglesia Palabra Fiel?

QO si
ONO

;Considera adecuado animar digitalmente los elementos graficos gque forman
parte del kit audiovisual para estandarizar las presentaciones audiovisuales de
lglesia Palabra Fiel?

O si
ONO

Atras Siguiente S FPagina 3 de 5 Borrar formulario
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Parte semiolégica

;Considera adecuados a Iglesia Palabra Fiel los colores propuestos en el disefio? *

O Muy adecuados
O Poco adecuados

O Nada adecuados

:Cree que la tipografia usada es adecuada para un grupo objetivo de mujeresy  *
hombres de 16 a 40 afios, con un nivel socioecondmico C completo y D, gustos

por la diversion sana, convivencia entre familia, amigos; y que tiende a la

busqueda de formar parte de un grupo social religioso, de amistad, ayuda
comunitaria voluntaria o educativo?

O Muy adecuada
O Poco adecuada

O Nada adecuada

¢ Los disefios, ilustraciones, y animaciones de la propuesta grafica son
comprensibles, y evocan el sentido de pertenencia a la comunidad de Iglesia
Palabra Fiel a la audiencia que observa sus transmisiones en directa?

O Muy comprensibles
O Poco comprensibles

O Nada comprensibles

Atras Siguiente e Pagina 4 de 5 Borrar formulario
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Parte operativa

:Considera gue la tipografia utilizada en el disefo de los elementos del kit
audiovisual es legible?

O Muy legible
O Poco legible

O Nada legible

;Cree visibles los elementos decorativos como degradados, lineas e iconosen la
propuesta grafica presentada?

O Muy visibles
O Poco visibles

O Nada visibles

Segun su criterio, ¢El tamano virtual de la propuesta es ideal para ver en
dispositivos moviles y televisiones?

O si
ONO

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

Tu respuesta

Atras m I Pagina 5de 5 Borrar formulario
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14.5 Validacion
14.5.1 Validacion del cliente

Q

Y para compartirte un formularic de encuesta que en tu caso si me haces favor de
llenarlo como cliente “@

12:05 po m. &

i

en serio? a la qué alegreeeeeeee

si. claro!! con gusto @

ya los estoy viendo y me estdn gustando @ =

Que stiper @ que alegre que te van gustando, hay varios adicionales a los que usamos

actualmente para ir innovando un poco y que sea més dindmico. 1243 pom. &

&

Género Femenino

Nombre Diana Molina de Arana
Profesion Economista

Edad 33

Pregunta 2 Si

Pregunta 3 Si

Pregunta 4 Si

Pregunta 5 Si

Pregunta 6 Muy adecuados
Pregunta 7 Muy adecuada
Pregunta 8 Muy comprensibles
Pregunta 9 Muy legible
Pregunta 10 Muy visibles
Pregunta 11 Si

Los unicos colores que cambiaria son los de las barras de problemas técnicos, por

Retroalimentacion . . ' .
algo mas sutil y tonalidades mas suaves.
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14.5.2 Validacion de expertos

Lic. Carlos Antonio Jimenez.

Josué Benjamin Velasquez Soberanis <19003732@gallleo.edu>
para Rolando «

Sdper, mil gracias Lic por su tiempo y conocimientos, se aprecian y valoran mucho. Ya descargué la foto.
Que pase un buen dia.

ﬁ‘ Carlos Antonio Jimenez Ramirez

parami -

Buen dia, ya he evaluado su proyecto.
Saludos.

Lic. Carlos Antonio Jimeénez Ramirez
Disefiador Grafico
cjimenez@galileo.edu
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Lic. Rolando Barahona Cifuentes.

Rolando Barahona Cifuentes <rolandobarahona@galilen.edu>
parami w

Claro que si Benya.

Josué Benjamin Velasquez Soberanis

Saper lic, mil gracias. Y si me hace favor de sacarse una foto mientras valida la encuesta jajaja. Estos son los enlaces. Propuesta preliminar proyecto:https://
Rolando Barahona Cifuentes

LISTC! Te adjunto la fotita

o Josué Benjamin Velasquez Soberanis

Sdper, mil gracias Lic por su tiempo y conocimientos, se aprecian y valoran mucho. Ya descargué Ia foto. Que pase un buen dia. :D
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Lic. Ana Gabriela Cabera Conde.

oe@ o0&

Josué Benjamin Velasquez Soberanis
Hola Licenciada Ana. Espero se encuentre slper bien, que bueno saludarla. No sé si me recuerda, soy Benjamin Soberanis y estuve en algunos de sus cursos de dise

Ana Gabriela Cabrera Conde
Hola Benjamin, Claro que si, con mucho gusto. Quedo a la espera del material para validar su proyecto. Saludos

Josué Benjamin Velasquez Soberanis
Sdper lic, qué alegre; mil gracias desde ya. Y también la molestaria con lo de sacarse la foto que nos piden adjuntar para anexos mientras valida la encuesia. A

Ana Gabriela Cabrera Conde
Buen dia Josué, Le comento que ya completé |a encuesta de validacion, jexcelente proyectol Adjunto la fotografia para que pueda colocarla en anexos. Saludos

Josué Benjamin Velasquez Soberanis <190

para Ana -

jMil gracias Lic por su tiempo para validario! Que tenga una feliz tarde. :D

wee
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Lic. Lourdes Donis

Josué Benjamin Velasquez Soberanis <19003732@galilec.edu>
para Lourdes =

Hola Lic Lourdes. Espero que se encuentre sdper bien, que bueno saludarla.
Le saluda Benjamin Soberanis y estuve en algunos de sus curses de fote y comunicacion. :D

Le escribo para preguntarle si desea y puede ser de los expertos que valide mi proyecto de tesis. Es un kit de recursos audiovisuales para videos en directo
En caso de que si pueda, le comparto de una vez los enlaces al proyecto y al formulario de validacion.

Preview de proyecto
hitps://sites.google.com/galileo.edu/bibliotecaaudiovisualppf/inicio

Encuesta de validacion

Gracias de antemano siempre por su tiempo y atencion.
Benjamin Velasquez Soberanis

18003732 | FACOM D4

Lourdes Donis
parami =

Hola Benjamin,
listo, su validacion esta llena. Muy buen proyecta.

Saludos cordiales,

Lic. Arnulfo Guzméan

leo.edu- jue, 3nov, 811

Josué Benjamin Velasquez Soberanis <19003
para Arnulfo «

Hola Lic Arnulfo. Espero que se encuentre stper bien, que bueno saludarlo, jajaja.
Le saluda Benjamin Soberanis y estuve en algunos de sus cursos de comunicacion. :0

Le escribo para preguntarle si desea y puede ser de los expertos gue valide mi proyecte de tesis. Es un kit de recursos audiovisuales para videos en directo.
En caso de que si pueda, le comparto de una vez los enlaces al proyecto y al formulario de validacién

Preview de proyecto
hitps./isites.google.com/galileo.edu/bibliotecaaudiovisualppfinicio

Encuesta de validacion

Gracias de antemano siempre por su tiempo y atencién.

Benjamin Velasquez Soberanis
19003732 | FACOM D4

= Arnulfo Guzman vie, 4nov, 821 ¢
parami v

Listo Benjamin, ahi estamos.

M.Sc. Arulfo Guzmén
Catedrético

(502) 59141480

arnulfo@galileo.edu
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Lic. Juan Daniel De Lebdn

conté con eso. |,

EL CONTEO:

la primera impresion es que hay pelea por
atenaon. los blancos luchan el uno contra el otro,
aun con la diferencia en tamario de los nimeros -
mi recomendacién aqui seria mover bienvenido
hada arriba, que quede entre los nimeros y el
borde, y quizas jugar con el tamario/color/posicion
del rectangulo blanco

‘Queria ver si me puede echar la mano con un proyecto jajaja. Fijate que es mi proyecto
de graduacién, y como parte de la revisidn nos piden gue nos avoquemos a expertos en
el campo que desamollamos el proyecto para validar y revisar nuestro proyecto. jajaja
entonces pensé en vos como uno de los que quiero tomar en cuenta por tu experiencia
en audiovisuales y en el campo de iglesia que justo lo hice para donarlo a mi igle.

Es un kit de gréficos para los streamings jajaja. Intros, cortinillas, cintillos, ete. |

no sé si te interesa ahi apoyarme con eso? jajaja @; .

Stper! Buenisima onda, gracias vos. Ahorita te comparto el enlace del proyecto y de la
encuesta st me haces favor de llenarla.

nbolo desaparece a medio conteo, no
propdsito o por error pero aconsejaria dejarlo
hasta el final

y la dltima nota para el conteo seria quizas un tipo de animacién para que fadlite la

transicién al acabarse el conteo - al menos que sea un fade simple al feed de video o
presentacién ANTES que temine el conteo para no hacer un corte sin transicién muy seco.

disculpa el lenguaje, realmente trabajo en inglés solamente entonces no sé si todo
traduce igual all4, pero creo que me entendiste :)

luego le sigo!
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Lic. Wilson Paz

Wilson Paz

Fijate vos que ando haciendo mi proyecto de graduacion de la U, y parte del proceso es
que me ayuden expertos en las ramas del proyecto a validar la propuesta y me compartan
sus puntos de vista o sugerencias de la propuesta jajaja. e

Entonces pensé en que me llegaria que fueras vos uno de los que me valide el proyecto
como experto jajaja no se si te parece y tenes ahi un cachito de tiempo para echarle el
ojo. TAla m. o
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14.5.3 Validacion del grupo objetivo

Respuestas de una muestra del grupo objetivo

Género Nombre Profesion EdadP1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Comentarios
Lic en
) administracion Muy
Femenino Kalh_erme de hoteles 23 Si Si Si  Si  adecua Muy . Muy Muy Si Excelente
Castillo ) adecuada comprensibles legible visibles
turismo y dos
restaurantes
Angie Muy Mu Mu Mu Mu
Femenino 19! Estudiante 20 Si Si Si Si adecua Y oo Y MY s NA
Duran dos adecuada comprensibles legible visibles
Muy
Masculino  Norvin Abogado 3 si Si Si S adecua MY Muy Muy My 5 N
dos adecuada comprensibles legible  visibles
Es importante que
se siga la linea
Muy grafica en todo la
Masculino 9290 pocente 2% S Si Si S adecua MW Poco  ~ Muy Muy g mulimedia para
Mendoza dos adecuada comprensibles legible visibles gue se cree el
sentimiento de
pertenencia en la
audiencia
Comunicador Muy
Masculino  Henry Social / 28 si Si S Si adecua MW Moy — Muy My g e
- adecuada comprensibles legible visibles
Publicista dos
Katherine MUy vy Mu Mu Mu
Femenino o Estudiante 18 Si SIS Si  adecua Y Y . Y uy Si Sin sugerencias
Veéliz dos adecuada comprensibles legible  visibles

ss0m
= LTI

O '@ docsgooglecomstom: + @

ENCUESTA DE
VALIDACION

7

MMM

123



	TESIS BENJAMIN VELASQUEZ 19003732 CORRECCION ESTILO NOV2023 (1)
	CARTAS FIRMADAS BENJAMIN SOBERANIS 19003732 FACOM
	Galileo0
	Galileo1
	Galileo2
	Galileo3
	Galileo4
	Galileo5

	TESIS BENJAMIN VELASQUEZ 19003732 CORRECCION ESTILO NOV2023 (1)



