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Resumen 

 

El Laboratorio de Multimedia de la Universidad Galileo no cuentan con una 

animación digital para ser incluida en sus videos. 

Por lo que se planteó el siguiente objetivo: Diseñar una animación digital para ser 

incluida en los videos que produce el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. 

Se realizó una herramienta de validación para conocer la percepción del cliente, grupo 

objetivo, conformado por estudiantes, conferencista, autoridades de Universidad Galileo y 

expertos en las áreas de comunicación y diseño. 

El resultado obtenido fue diseñar una animación digital para ser incluida en los videos 

que produce el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. Se recomendó utilizar la 

animación realizada en los videos del Laboratorio Multimedia, ya que cuenta con material 

gráfico de alta calidad, con imagen adecuada para que pueda ser presentada ante los 

diferentes grupos de Universidad Galileo. 
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Capítulo I 

1.1 Introducción 

El Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo, más conocido como Medialab, es 

creado el 31 de agosto del 2002 por el Dr. Eduardo Suger, bajo la dirección del Ingeniero 

Miguel Emilio Aparicio. Luego, tras el lamentable fallecimiento del Ing. Aparicio, es 

nombrado director del Laboratorio Multimedia al Licenciado David Castillo, en el año 2014.  

El laboratorio fue creado para brindar servicios a las diferentes facultades de esta casa de 

estudios tales como: grabación y edición de video, toma de fotografías y diseño gráfico. 

Sin embargo, en la actualidad no cuenta con una animación digital adecuada para los 

videos. Por esta razón se propuso resolver este problema comunicativo a través de la 

elaboración del siguiente proyecto: Diseño de una animación digital para ser incluida en los 

videos que produce el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. 

Al determinar los objetivos y para crear el concepto creativo se usará el método de 

“crear en sueños” y a través de un método de investigación lógico inductivo, se creará un 

marco teórico que respalde la investigación. 

A través de herramientas de investigación, comunicación, diseño y validación se 

desarrollará el proceso de este proyecto. Los métodos de validación serán encuestas al grupo 

objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta última herramienta se obtendrán cambios 

importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicación y diseño 

funcional para el grupo objetivo. 
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Capítulo II: Problemática 

2.1 Contexto 

El Laboratorio Multimedia fue creado en el año 2002 por el señor rector Dr. Eduardo 

Suger, que se dedica a la grabación y edición de videos, además de ofrecer servicios de: 

fotografía, grabación de audio, transmisión en vivo, circuito cerrado, entrevistas y reportajes. 

Actualmente, el Laboratorio Multimedia no cuenta con una animación digital para ser 

incluida en los videos que produce. 

Por tal motivo, se le propuso al director del departamento, el Licenciado David Castillo, el 

diseño de una animación multimedia que permita estandarizar el material gráfico para la 

edición de videos. 

Por lo que el Licenciado David Castillo se comprometió a proporcionar la 

información necesaria y requerida para la elaboración de dicho material.  

2.2 Requerimiento de Comunicación y Diseño 

El laboratorio de multimedia Medialab de Universidad Galileo, no cuenta con una 

animación digital para ser incluida en los videos que produce. 

2.3 Justificación 

Para sustentar las razones por las que se consideró importante el problema y la 

intervención del diseñador – comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro 

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

 En la República de Guatemala habitan 17.1 millones de personas, y está divida 

en 22 departamentos. Entre ellos se encuentra el departamento de Guatemala, que en 

la actualidad acoge a 3,134,276 habitantes.  Dentro de este departamento existen 15 

empresas dedicadas a la educación superior, y entre ellas, se encuentra Universidad 

Galileo que atiende aproximadamente a 50,000 clientes reales. 

 Grafica de magnitud realizada por Noé Saúl Ramirez Morales. 

En Universidad Galileo se promedia que hay 50,000 estudiantes, dato 

obtenido en entrevista con el Licenciado Estuardo Búrbano, director de Bienestar y 

Promoción Estudiantil.  
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2.3.2. Vulnerabilidad. 

Si el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo no realiza una 

animación digital para ser incluida en sus videos, se perderá la oportunidad de 

presentar un trabajo profesional, estandarizado, estético y por lo tanto creará mala 

imagen, tanto para la Universidad Galileo como para el Laboratorio Multimedia, ya 

que al ser una de las universidades pioneras y tecnológicas de Guatemala, no contar 

con una línea grafica en la presentación de videos, deja mucho que desear. 

2.3.3. Trascendencia.  

Al contar con una animación para ser incluida en los videos, el Laboratorio 

Multimedia de la Universidad Galileo, dará a conocer sus videos con una presentación 

en su línea gráfica profesional, estandarizada, estética, que transmitirá buena imagen 

de la Universidad Galileo y del Laboratorio Multimedia.  

2.3.4. Factibilidad. 

El proyecto “Diseño de animación multimedia para ser incluida en los videos 

que produce el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo”, es factible porque 

cuenta con los recursos necesarios para llevarse a cabo. 

2.3.4.1 Recursos Humanos. El Laboratorio Multimedia cuenta con el capital humano 

adecuado que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades 

para la creación de dicho material gráfico. 

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. El Licenciado David Castillo, director del 

Laboratorio Multimedia, autoriza al personal para que esté en disposición de brindar 

toda la información necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto. 
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2.3.4.3 Recursos Económicos. El Laboratorio Multimedia cuenta actualmente con 

los recursos necesarios, que posibilita la realización de este proyecto. 

2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. El Laboratorio Multimedia cuenta con el equipo y las 

herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del 

proyecto de graduación. Por su parte, el comunicador-diseñador cuenta con las 

competencias profesionales y el equipo adecuado como: computadora, software de 

diseño, licencias para dichos softwares. 
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Capítulo III: Objetivos del diseño 

3.1 El objetivo general 

Diseñar una animación digital para ser incluida en los videos que produce el 

Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. 

3.2 Objetivos específicos  

3.2.1 Investigar referencias bibliográficas y en sitios web acerca de la creación de 

animaciones digitales para ser incluidas en los videos que produce el Laboratorio 

Multimedia de la Universidad Galileo. 

3.2.2 Recopilar toda la información necesaria de Universidad Galileo para la creación 

de una animación digital para ser incluida en los videos que produce el Laboratorio 

de Multimedia de la Universidad Galileo. 

3.2.3 Editar el material gráfico para la introducción y final de los videos, con cintillos 

y logotipos. 
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Capítulo IV: Marco de referencia 

4.1 Información general del cliente 

El Laboratorio Multimedia es creado el 31 de agosto del 2002 por el Dr. Eduardo 

Suger, bajo la dirección del Ingeniero Miguel Emilio Aparicio. Luego tras el lamentable 

fallecimiento del Ing. Aparicio, es nombrado director del Laboratorio Multimedia el 

Licenciado David Castillo, en el año 2014. 

4.1.1 Misión. 

Satisfacer las necesidades de educación audiovisual de la Universidad y 

comunicación de sus aliados estratégicos, a través de medios digitales en nuevas plataformas 

tecnológicas. 

4.1.2 Visión. 

Contribuir al desarrollo de país y a la academia en el ámbito profesional y educativo, 

a través de la implementación de recursos digitales y tecnologías de la comunicación. 
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4.1.3 Organigrama del departamento de Producciones Medialab, Universidad 

Galileo.  

 

 

 

Organigrama proporcionado por el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. 
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4.1.4 FODA. 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 
 

1. Equipo de última 
tecnología. 

2. Personal dispuesto a 
aprender cada día 
para estar a la 
vanguardia de las 
tecnologías. 

 
1. Llegar cada día a más 

personas para que 
conozcan el trabajo y la 
calidad con la que se 
realiza. 

2. Más solicitudes de los 
servicios prestados. 

DEBILIDADES AMENANZAS 
 

1. En temporadas bajas, 
se desperdicia mucho 
el tiempo. 

2. No todo el personal 
sabe manejar el 
equipo que se tiene. 

 
1. Competencias 
2. Qué la competencia 

haga el trabajo que se 
realiza y lo cierren. 

 

4.1.5 Antecedentes de diseño. 

El Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo cuenta con la siguiente 

imagen gráfica: 

Imagotipo: Es una forma de claqueta de cine con colores blanco y negro. Esto 

colores son: Negro: 

RGB: 0-0-0 

CMYK: 84%- 83%- 73%- 80% 

WEB: # 000000 
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Blanco: 

RGB: 231-231-231 

CMYK: 11%- 9%- 10%- 0% 

WEB: #E7E7E7 

Imagotipo: 
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Capítulo V: Definición del grupo objetivo 

Para el presente proyecto se especificará información del grupo objetivo, que está 

segmentado para mujeres y hombres, de 18 a 45 años, con un NSE “B y C”, quienes tienen 

gustos por el material audiovisual, información, tendencias a la tecnología, que desee 

enriquecer sus conocimientos y, con ellos, mejorar su carrera profesional, estas personas se 

apoyan mucho de las redes sociales y el internet. 

5.1 Perfil geográfico 

El grupo objetivo reside en todas las zonas de la ciudad capital, trabajan y estudian, 

se mueven en el tránsito peatonal o de vehículos. Se entretienen en centros comerciales, cines 

y redes sociales como Facebook, Instagram, Twitter y Youtube. 

5.2 Perfil demográfico 

El grupo objetivo está compuesto por mujeres y hombres de 18 a 45 años de edad. 

El grupo objetivo tiene un NSE ABC, y contempla las siguientes características

 

Ver tabla completa de NSE en anexo A. 
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5.3 Perfil psicográfico 

El grupo objetivo cree en Dios, la familia, el gobierno es democrático, se reúne en 

organizaciones sociales. Cree en el trabajo, la diversión y la tecnología, por lo que frecuenta 

diferentes sitios web. Rechaza la falta de interés por prosperar y acostumbran a impartir 

clases, viajar, salir los fines de semana con su familia y asistir a fiestas. 

5.4 Perfil conductual 

El grupo objetivo que verá este material gráfico tendrá una visibilidad más agradable 

al momento de ver el proyecto final, con un diseño más simple, estético y acorde a los colores 

institucionales de la Universidad Galileo a través de Facebook y Youtube. 
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Capítulo VI: Marco teórico 

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 Diseñar. 

Es un proceso creativo en el que se disponen de ideas para solucionar una 

problemática, que pueda satisfacer las necesidades de las personas y la sociedad. 

(Mordecki, 2004) 

6.1.2 Animación.  

Es una técnica que consiste en crear movimiento a través de una secuencia de 

imágenes con la que se logra dar una ilusión de movimiento. (Aguilar, 2013) 

6.1.3 Multimedia. 

Es una tecnología, la que permite integrar texto, imágenes, sonidos, música, 

video, gráficos, para comunicar diferentes tipos de información a través de medios 

físicos o digitales. (Díaz, 2009) 

6.1.4 Producción. 

Es la acción de generar, fabricar, elaborar y obtener productos para la 

realización de un servicio. (Roy, 2001) 

6.1.5 Universidad. 

Es una institución de enseñanza superior, divida en facultades según las 

especialidades de estudio que la misma pueda ofrecer. Además, este término se aplica 

para la estructura, el edificio destinado para la enseñanza superior. (Orozco,2011) 
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6.1.6 Universidad Galileo. 

Es una institución con filosofía diferente a la educación superior tradicional y 

es producto de la labor y el esfuerzo inquebrantable de un selecto grupo de 

profesionales, encabezado por su fundador, quien a través del tiempo impulsó un 

lema. (IDEA, 2012) 

6.1.7 Laboratorio Multimedia. 

Es un laboratorio de medios avanzados, un área que cumple con múltiples 

propósitos, uno de ellos es la prestación de servicios internos a las diferentes escuelas 

y facultades, para documentar diversas actividades.  

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación. 

6.2.1.1 Concepto de comunicación. 

La comunicación es la transmisión de algún tipo de mensaje entre dos o más 

personas mediante signos, símbolos o señales, la comunicación puede ser verbal o no 

verbal. (Galeano, 1997) 

6.2.1.2 Emisor. 

Según el modelo de Shannon y Weaver es una fuente que posee complejidad 

mientras que Hevás dice que el emisor “es el que emite el mensaje” (Mar, 2013) 

6.2.1.3 Receptor. 

Es el destinatario del mensaje, quien decodifica e interpreta lo comunicado 

por el emisor. Este puede ser individual o grupal, posee conocimientos y se expresa 

mediante códigos. (Leal, 2013) 
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6.2.1.4 Código. 

Según el modelo de Shannon y Weaver, es un sistema de significado común 

para los miembros de una cultura o subcultura, que se compone por signos y reglas 

que determinan cómo y en qué contexto se utilizan los signos y cómo estos pueden 

ser convinados para la formación de mensajes más complejos. Es la manera en que 

los códigos se desarrollan y relacionan con culturas. (Fiske, 1985) 

6.2.1.5 Mensaje. 

Es el conjunto de signos expresado por el emisor, que va dirigido a un receptor 

que posee contenido y código. (Olano Arias, 2004) 

6.2.1.6 Canal. 

Es un recurso físico por medio del que se transmite la señal, los canales 

principales son las ondas de luz, las ondas sonoras, las ondas radiales, los cables 

telefónicos, el sistema nervioso, entre otros. (Fiske, 1985) 

6.2.1.7 Contexto. 

Se compone por el tiempo y el espacio en el que sucede algo que produce un 

conjunto de circunstancias que ayudan a la comprensión del mensaje, que es 

fundamental para las investigaciones en comunicación. (Zandueta & Riguetti, 2012) 
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6.2.1.8 Esquema de comunicación. 

 

 Ilustración por: Noé Saúl Ramirez Morales 

6.2.1.9 Principales autores de la comunicación. 

• Norbert Wiener: Nace en Columbia, Misuri, Estados Unidos, el 26 de 

noviembre de 1894 y fallece en Estocolmo, Suecia, el 18 de marzo de 

1964. Fue un matemático conocido como el fundador de la cibernética. 

Acuñó el término en su libro “Cibernética o el control y comunicación en 

animales y máquinas”, publicado en 1948, en el cual ya empezaba a 

plantear conceptos nuevos para la Comunicación y también para la 

Información. Wiener es un precursor de la teoría de la comunicación o la 

psicología cognitiva. (Trilnick, 1948) 

• Claude Elwood Shannon: Nace el 30 de abril de 1916 y fallece el 24 de 

febrero de 2001. Fue ingeniero electrónico y matemático. Es considerado 

como el padre de la Teoría de la Información. En el siglo XX no hay 

trabajo como su Teoría Matemática de la Comunicación. Su teoría es que 

todas las fuentes y todos los canales de comunicación poseen la misma 

unidad de medida, que a su vez determina la velocidad máxima de 
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transferencia o la capacidad del canal. Utilizó el código binario para 

homogeneizar las formas de información, tanto textos como imágenes o 

sonidos. Partió de la diferenciación entre el mensaje y el medio por el que 

se transmite el mensaje. (Foro Histórico de las Telecomunicaciones, 2019) 

• Warren Weaver: Nace en Reedsburg, Wisconsin, Estados Unidos, 1894 y 

fallece en New Milford, 1978. Fue un biólogo e informatólogo, padre de 

la teoría de la información. En 1949, escribió la Teoría Matemática de la 

Comunicación con Claude E. Shannon. Promueve la investigación para el 

desarrollo de sistemas de traducción automática. Los primeros resultados 

se dieron de ruso e inglés. Tuvo una gran importancia para la culminación 

y el asentamiento que para el funcionalismo fue la Teoría Matemática de 

la Comunicación de 1949 que hoy es mundialmente conocida por todos 

como la Teoría de la Información. (Ecured, 2018) 

• Marshall Mcluhan: Nace en Edmonton, 21 de julio de 1911y fallece en 

Toronto el 31 de diciembre de 1980. Considerado como un visionario y 

profeta de la comunicación del siglo XX, contribuyé a la divulgación de 

la reflexión sobre los medios como fenómeno central de la modernidad. 

Sus reflexiones e intuiciones, sus provocaciones y extravagancias 

intelectuales estimularon el debate académico y sacaron al espacio público 

la importancia adquirida por las nuevas extensiones tecnológicas de la 

comunicación y de los medios. El pensamiento de McLuhan, resiste el 

paso del tiempo y anticipa muchas de las claves que enunciaron y 

describieron, la sociedad de la información y el ciberespacio. 

(Infoamérica, 2018) 
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• Umberto Eco: Nace en Alessandria, Piamonte, Italia, el 5 de enero de 1932 

y fallece en Milán, Lombardía, Italia, el 19 de febrero de 2016. Desentraña 

el fenómeno comunicativo: aquello que denomina la “comunicación 

cultural”. Este modelo se muestra en la misma obra de forma sistemática, 

y fue denominado Modelo del proceso de descodificación de un mensaje 

poético o estético. (Teorías y Modelos de la Comunicación, 2017) 

6.2.1.10 Tipos de comunicación. 

• Comunicación Verbal: Se caracteriza por el uso de las palabras en la 

interacción entre un emisor y receptor. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Oral: Se realiza a través de signos orales o palabras habladas: 

los gritos, las risas o el llanto también son comunicación oral. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Escrita: Se realiza a través de códigos escritos. Los 

jeroglíficos, alfabetos o logotipos también pertenecen a este tipo de 

comunicación. (Corbin, 2018) 

• Comunicación No verbal: Este tipo de lenguaje se lleva a cabo sin el uso de 

palabras y en muchos casos de forma inconsciente a través de movimientos 

corporales, posturas, mirada, forma de sentarse o de andar. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Masiva: Se refiere a la interacción único o un receptor masivo. 

El receptor debe ser un grupo grande de personas. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Visual: Se transmiten mensajes a través de un medio visual y 

son percibidos a través de la vista. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Auditiva: Esta comunicación los mensajes y la información se 

perciben a través del oído. (Corbin, 2018) 
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• Comunicación Virtual o Digital: Esta se produce gracias al mundo conectado 

a través de internet. (Corbin, 2018) 

• Comunicación Televisiva: Es la que ocurre a través del televisor. (Corbin, 

2018) 

• Comunicación Cinematográfica: Es la comunicación que se produce a través 

de las pantallas grandes y gracias a los largometrajes y producciones 

cinematográficas. (Corbin, 2018)  

• Comunicación Publicitaria: Ocurre cuando una empresa envía un mensaje a 

un grupo de consumidores, para dar a conocer su marca o vender un producto. 

(Corbin, 2018) 

• Comunicación Educativa:  Esta comunicación es cuando la información lleva 

un mensaje con el fin de que las personas aprendan de diferentes temas. 

(Corbin, 2018) 

• Comunicación Organizacional: Se refiere a la comunicación que ocurre dentro 

de una empresa y de la empresa hacia afuera, también se puede llamar 

comunicación corporativa. (Corbin, 2018) 

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño. 

6.2.2.1 Concepto de diseño. 

El diseño es una actividad contemporánea que cada vez cobra mayor 

relevancia en todos los campos de desarrollo de la sociedad. Está presente en los 

objetos, equipos y herramientas cotidianas en un vaso, una taza, la cama, una casa, el 

colegio, el pueblo, la ciudad y todos los objetos que idea y construye el hombre; el 
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diseño necesita de un fin práctico al ser funcional, significativo, concreto y tener un 

componente social. (Mordecki, 2004) 

6.2.2.2 Concepto de diseño gráfico. 

Es la acción de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones 

visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir 

mensajes específicos a grupos determinados. Un diseño gráfico es un objeto creado 

por esa actividad. (Quentin, 2002) 

6.2.2.3 Concepto de Identidad Corporativa. 

Es un instrumento estratégico que se utiliza resueltamente en la administración 

de empresas y que contribuye al éxito o al fracaso de una empresa, defina la 

personalidad, carácter y la actitud de esta. Trata acerca de la forma en que la empresa 

se ve a sí misma, y también de su capacidad para comunicar interna y externamente 

sus objetivos. (LN Creatividad y Tecnología, 2018) 

6.2.2.4 Tipos de diseño. 

• Diseño Corporativo: Todo lo relacionado con la creación de logotipos, marcas 

e identidad visual de compañías, personas, organizaciones y productos. (VISO 

Comunicación y Mercadotecnia, 2015) 

• Diseño Editorial: Es la creación de productos impresos como revistas, 

periódicos, libros, entre otros. (VISO Comunicación y Mercadotecnia, 2015) 

• Diseño Publicitario: Son objetos de comunicación visual relacionados con la 

difusión y promoción de mensajes comerciales. (VISO Comunicación y 

Mercadotecnia, 2015) 
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• Diseño Digital: Es el desarrollo y la creación de imágenes mediante medios 

digitales. (VISO Comunicación y Mercadotecnia, 2015) 

6.2.2.5 Desarrollo de la teoría y elementos del diseño según cada proyecto. 

• Punto: Es una figura geométrica sin dimensión, longitud, área, volumen, ni 

otro ángulo dimensional. No es un objeto físico y solo describe una posición 

en el espacio. (Significados, 2014)  

• Línea: Es una sucesión de puntos muy unidos, tan unidos, que la percepción 

visual indicara que se trata de un trazo continuo, sin embargo, en términos 

geométricos esta es la definición correcta. (Concepto Definición, 2019) 

• Balance: Es un principio natural de la forma en que entidades estables e 

inestables (en relación al equilibrio) se relacionan y comportan creando o 

anulando tensiones, mismos que pueden convertirse en centros de interés o 

formas fluidas y armoniosas. (Lennin, 2009) 

• Equilibrio: Es una apreciación subjetiva, en la cual, los elementos de una 

composición no se van a desprender. (Waarket, 2018) 

• Armonía: Es la combinación de elementos de forma equilibrada sin que 

ninguna predomine de forma que inadecuada. (Waarket, 2018) 

• Escala: Es cuando se da una relación matemática entre las dimensiones de 

varios elementos. (Waarket, 2018) 

• Composición: Es la distribución o disposición de todos los elementos que se 

incluyen en un diseño de forma perfecta y equilibrada. (Waarket, 2018) 
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6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias  

6.3.1. Ciencias. 

6.3.1.1 Semiología. 

Es la ciencia que estudia el sistema de los signos los cuales son: lenguas, 

códigos, señalizaciones. La semiología fue concebida por Ferdinand de Saussure 

como la ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida social. (Pierce, 

1972) 

6.3.1.2 Psicología. 

Estudia los fenómenos psíquicos que son todas las funciones psicológicas 

humanas como la percepción, la memoria, inteligencia, pensamiento, motivación, 

aprendizaje, sexualidad, etapas del desarrollo normal y la conducta en general. 

(Monlau, 1858) 

6.3.1.3 Antropología. 

Es la ciencia que estudia como el hombre no solo cuestiona o interroga las 

cosas, al mundo, sino que se pone, además y fundamentalmente así mismo en 

cuestión. Es entendido como una realidad, compleja, natural, historia, cultura y social. 

(Moreno, 2003) 

6.3.1.4 Sociología 

Es el estudio de la vida social humana, de sus grupos y sociedades. Se ocupa 

del estudio de la realidad social, su unidad de análisis es la sociedad y los individuos 

en ellas, analiza e interpreta el conjunto de estructuras y relaciones que se hayan en 

toda la sociedad dentro de un determinado contexto histórico. (Crespo, 2012) 
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6.3.1.5 Deontología. 

Es la ciencia que trata sobre el conjunto de deberes y principios éticos que 

conciernen a cada profesión, oficio o ámbito laboral. (Significados, 2018) 

6.3.1.6 Cibernética. 

Es el estudio del funcionamiento de las máquinas, especialmente las 

electrónicas. (Galeano, 1997) 

6.3.2. Artes. 

6.3.2.1 fotografía.  

La fotografía además de ser un arte es una herramienta científica y documental 

de primera importancia, es un medio creativo por derecho propio. (Langford, 1990) 

6.3.2.2 Artes tipográficas. 

Es la manifestación visual del lenguaje. Su papel es decisivo a la hora de 

convertir los caracteres individuales en palabras y palabras en mensajes. Es el 

equivalente visual de una voz; el enlace tangible entre el escritor y el lector. (Cheng, 

2006) 

6.3.2.3 Ilustración y Dibujo. 

La ilustración es un dibujo, pintura y obra impresa de arte que explica, aclara, 

ilumina, visualmente representa, o simplemente decora un texto escrito, que puede 

ser de carácter literario o comercial. (Arteneo Imagen, 2015) 

6.3.2.4 Diseño Gráfico. 

Es la más universal de todas las artes. Nos envuelve comunicando, decorando 

o identificando: Aportes significados y trasfondo a nuestro entorno vital. Lo podemos 
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encontrar en las calles, en lo que leemos, en nuestros cuerpos. El diseño gráfico 

cumple con varias funciones además de clasificar y diferenciar. (Quentin, 2002) 

6.3.2.5 Música. 

Es el arte mediante el cual se pueden expresar diversos sentimientos, con los 

cuales se busca causar un impacto en la sensibilidad de las personas. La música 

comunica, entretiene, da un ambiente, es por ello que en el cine nace la necesidad de 

acompañar las imágenes con música. (Vargas, 2008) 

6.3.3. Teorías. 

6.3.3.1 Teoría del color. 

Es una guía que pretende estandarizar los conocimientos sobre los colores para 

su aplicación práctica en diversas áreas como puedan ser las artes visuales o el diseño 

gráfico. (Lasso, 2017) 

6.3.3.2 Teoría de la Gestalt. 

Es más que la suma de partes, se utiliza como una ética escolar distintiva. 

Tiene dos significados además de connotación de forma o manera como atributo de 

cosas, tiene el significado de unidad concreta por sí misma. (Sambrin, 1986) 

6.3.3.3 Semiótica de la imagen.  

Es el estudio del signo icónico y los procesos de sentido-significación a partir 

de la imagen. El estudio de la imagen y las comunicaciones visuales en realidad 

desbordan los estrictamente pictórico o visual estos pueden ser colores, formas, icono 

y composición. (Karam, 2016) 
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6.3.4. Tendencias. 

6.3.4.1 Arte Abstracto. 

El arte abstracto es el contrario del figurativo, por tanto, la abstracción no 

representa cosas concretas de la naturaleza, sino que propone una nueva realidad, 

propone un arte puro mirando más allá de la realidad. (Canva, 2018) 

6.3.4.2 Minimalista y Abstracto. 

A diferencia de los estilos más extravagantes inspirados en los años ochenta, 

esta tendencia se basa en el minimalismo y deconstruyendo y distorsionando formas 

reconocibles. Este tipo de diseños integran formas geométricas y colores brillantes, 

pero se realiza de forma simplista con mucho espacio blanco y una forma 

aparentemente aleatoria. (Preckler, 2003) 

Ver ejemplos de tendencia en anexo E. 
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Capítulo VII: Proceso de Diseño y Propuesta Preliminar 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico. 

Para realizar dicho material es necesario tener conocimientos básicos para poder 

aplicarlos al proyecto de manera clave, por tal motivo se fundamenta con varias ciencias 

auxiliares de la comunicación.  

7.1.1 Ciencias de la Comunicación. 

Estas son muy importantes para la realización de la imagen de los videos, ya que estos 

deben comunicar a un grupo grande de personas, el que debe ser agradable para que el 

receptor lo interprete de buena manera. 

7.1.2 Comunicación Audiovisual. 

Para este proyecto es fundamental, ya que en la actualidad la mayor parte de la 

comunicación es digital. Es por ello que los videos contienen una imagen enlazada con 

sonidos los cuales se encargan de dar identidad a la marca. 

7.1.3 Antropología. 

Permitirá que los elementos que se utilicen en la animación estén relacionados con la 

cultura, colores de la universidad y del grupo objetivo para que el mensaje pueda llegar 

eficientemente. 

7.1.4 Sociología. 

Ayuda a conocer las características de las personas, para así realizar un diseño 

adecuado que llene las expectativas del grupo objetivo. 

7.1.5 Psicología de la Comunicación. 

Gracias a la Psicología de la comunicación el material que se realizará para el grupo 

objetivo será efectivo, ya que, a través de esta, se nos da información sobre el nivel 
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socioeconómico, creencias, comportamientos e ideologías. Ya que es importante conocer a 

las personas a quien va dirigido nuestro mensaje.  

7.1.6 Ilustración y Dibujo. 

La ilustración y el dibujo serán esenciales en este proyecto, ya que a través de ellos 

se realizarán propuestas adecuadas a la necesidad que se presenta para luego darle una 

solución. 

7.1.7 Diseño Gráfico. 

Es una de las herramientas más importantes, a través de este se logrará dar sentido a 

nuestras ideas y comunicarlas de forma correcta y agradable ante nuestro público objetivo. 

7.1.8 Semiología. 

Los símbolos y signos son muy importantes para realizar este proyecto, el significado 

y el significante harán que la implementación de los colores, sonidos, movimientos y letras 

sean los correctos. 

7.1.9 Teoría del Color. 

Es muy importantes saber qué colores se deben utilizar en los diseños a realizarse, ya 

que se debe respetar la imagen de nuestro cliente, ya que para ellos los colores que utilizan 

tienen significados y además ya están posicionados en la mente de los consumidores. De no 

ser bien aplicados, se estará confundiendo a nuestro grupo objetivo, y el resultado será 

negativo. 

7.1.9 Teoría Gestalt. 

Es importante el producto final vaya con la misma calidad, y que las personas logren 

identificarlo como un todo y no que sea identificado por partes, es decir que algunos 

elementos resalten más que otros. 
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7.1.10 Minimalista y Abstracto. 

Esta tendencia, a pesar de ser muy común, es la que mejor se aplica a las necesidades 

que se presentan, ya que, al ser una institución educativa de alto nivel, y según los resultados 

del grupo objetivo, el diseño debe ser sencillo pero que a su vez sea estético ordenado, el cual 

pueda impactar. 

7.2 Conceptualización 

7.2.1 Método. 

Para este proyecto se utilizará la técnica “Crear en Sueños”, que se basa en aprovechar 

el poder creativo durante el sueño. Numerosos científicos y poetas han recalcado que, en el 

sueño, en los momentos de sopor, es mayor la probabilidad de que las imágenes surgidas se 

traduzcan en ideas inéditas y originales. 

Para no olvidar los sueños, antes de dormir se debe colocar una mesa con hojas y 

papel cerca, ya que antes de conciliar el sueño profundo pueden surgir ideas las que se deben 

anotar para no ser olvidadas, de la misma forma al despertar y recordar los sueños se deben 

anotar para discutirlas y concretar una idea. 

Fotografía de la aplicación de la técnica creativa “Crear en Sueños”. 
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7.2.2 Definición de Concepto. 

Para crear el concepto se realizaron varias propuestas, de las que se eligieron las 

mejores ideas que permitieron responder los objetos planteados de acuerdo con el mensaje 

que se quiere dar. A través de la técnica “Crear en Sueños” se elaboró el siguiente concepto 

creativo. 

- Movimientos rápidos y circulares 

- Figuras geométricas innovadoras 

- Círculos rápidos y entretenidos 

- Colores aburridos convertidos en figuras geométricas divertidas 

- Movimientos divertidos con alegría a los colores 

- Colores formales con movimientos divertidos 

Gracias al análisis realizado con la técnica “Crear en Sueños”, se obtuvieron varias 

propuestas creativas, de las que se eligió la ideal para el proyecto a realizar. 

El concepto “Colores formales con movimiento” está enfocado en que el grupo 

objetivo tenga un material visual atractivo al inicio, durante y al final de cada video realizado 

en Producciones Medialab de Universidad Galileo. El concepto inspirará al diseño y no se 

usará como eslogan. 

7.3 Bocetaje 

Se realizaron dos propuestas en bocetaje para toda la imagen de los videos del 

Laboratorio Multimedia, para luego digitalizar la propuesta final aprobada por el cliente. 
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Bocetos de la propuesta número uno para la animación digital que será incluida en los videos que 

produce el Departamento Multimedia de la Universidad Galileo. 
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Bocetos de la propuesta número dos para la animación digital que será incluida en los videos que 

produce el Laboratorio Multimedia de Universidad Galileo. 
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 Bocetos de cintillo, información de redes sociales y outro para la animación digital que será 

incluida en los videos que produce el Laboratorio Multimedia de Universidad Galileo. 
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7.4 Digitalización 

De las propuestas que se realizaron, se digitalizó la más adecuada para el proyecto al 

utilizar los programas, Ilustrador, Photoshop, After Effects y Premiere Pro. 

 

 

 

Proceso de digitalización. 



 

34 
 

Proceso de animación del material gráfico. 

 

 



 

35 
 

Proceso de animación del cintillo. 
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Proceso de animación de la información de las redes sociales utilizadas por el Laboratorio 

Multimedia.  
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 Animación de las transiciones que se utilizarán en la intro y outro de los videos que produce el 

Laboratorio Multimedia. 
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  Animación de transición e información de los videos. 
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Animación de los créditos. 
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7.5 Propuesta Preliminar 

A continuación, se presenta la propuesta preliminar del proyecto. 

https://www.youtube.com/watch?v=wTuvHkELH0o 
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Capítulo VIII: Validación Técnica 

Se realizó una propuesta de la animación digital, con la que se realizará la pre-

validación. Para ello se tomarán en cuenta a expertos de Universidad Galileo y al grupo 

objetivo. 

8.1 Población y muestreo 

La herramienta utilizada será una encuesta con ponderación, validada por 1 cliente, 5 

expertos y 25 personas del grupo objetivo, siendo un total de 31 personas. 

En la encuesta se estará evaluando la parte operativa, semiológica y operativa con las 

que se pretende comprobar que la animación multimedia realizada cumpla con los objetivos 

planteados y sea funcional.  

8.2 Método e instrumento 

Para realizar la validación de la animación multimedia se requiere del apoyo de la 

encuesta como herramienta de investigación, que permite obtener información acerca del 

producto realizado que será útil para el Laboratorio de Multimedia de la Universidad Galileo. 

La encuesta está conformada por 10 preguntas en las que se evalúan tres áreas 

importantes que son: objetiva, semiológica y operativa. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

44 
 

 Facultad de Ciencias De La Comunicación – FACOM –  
     Licenciatura En Comunicación Y Diseño 

 Proyectos De Tesis 
 

 

Nombre: _______________________________________________________      GÉNERO: 

Profesión: _____________________________________________________          Femenino 

Puesto: _________________________________________________________       Masculino 

Años de experiencia laboral: ______ Perfil:    Experto     Cliente     Grupo Objetivo 

 

 

Encuesta de Validación del Proyecto de Tesis 

 

Antecedentes: 

El laboratorio de Multimedia Medialab es creado el 31 de agosto del 2002 por el Dr. 
Eduardo Suger, bajo la dirección del ingeniero Miguel Aparicio tras su fallecimiento, se 
nombra director al Lic. David Castillo en el año 2014.  

Con el material audiovisual se busca la creación de una animación para unificar la línea 
gráfica de Universidad Galileo con la del departamento de Multimedia Medialab. 

 

Introducción: 

El objetivo de este proyecto es la creación de una animación multimedia de identidad 
gráfica para la producción de videos del laboratorio de multimedia Medialab, de Universidad 
Galileo. 

 

Instrucciones:  

A continuación, se le realizará una serie de preguntas referentes al tema en la cuál 
debe subrayar la respuesta que considere adecuada. 

 

 



 

45 
 

1. ¿Considera necesario que la línea gráfica del laboratorio de multimedia Medialab 
este enlazada con la línea gráfica de la Universidad Galileo? 

   a) Completamente de acuerdo      

  b) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo    

c) Completamente en desacuerdo 

 

2. ¿Cree que es importante la recopilación de información gráfica para la 
implementación de este proyecto? 

a) Completamente de acuerdo      

  b) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo    

c) Completamente en desacuerdo 

 

           3. ¿Según su criterio la propuesta realizada demuestra la unificación de la línea gráfica 
entre el laboratorio multimedia Medialab y la Universidad Galileo? 

a) Completamente de acuerdo      

  b) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo    

c) Completamente en desacuerdo 

 

            4. ¿Considera que el tipo de letra utilizado es legible? 

    a) Muy legible  

  b) Poco legible 

c) Nada legible 

 

             5. ¿Considera que el tipo de música es acorde al material gráfico presentado? 

a) Muy acorde      

  b) Poco acorde 

c) Nada acorde 
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            6. ¿Cree que los colores utilizados son apropiados para este proyecto? 

a) Muy apropiado 

  b) Poco apropiado 

c) Nada apropiado 

 

           7. ¿Considera que la animación de los elementos gráficos es agradable? 

           a) Muy agradable      

  b) Poco agradable 

c) Nada agradable 

 

            8. ¿Considera adecuado la implementación de redes dentro del material gráfico? 

            a) Completamente de acuerdo      

  b) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo    

c) Completamente en desacuerdo 

 

           9. ¿Considera que la duración de los cintillos es adecuada? 

            a) Muy adecuada 

  b) Poco adecuada 

c) Nada adecuada 

 

     10. ¿Cómo califica el material audiovisual? 

a) Muy bueno      

  b) Poco bueno 

c) Nada bueno 

         De antemano se agradece el tiempo y la atención brindada para realizar este formulario, 
si usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede realizarlo en el siguiente 
espacio: 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Pregunta 1: ¿Considera necesario que la línea gráfica del laboratorio de multimedia 
Medialab este enlazada con la línea gráfica de la Universidad Galileo? 

Interpretación: El 90% de las personas encuestadas considera que sí es necesario 

que la línea gráfica del laboratorio de multimedia Medialab esté enlazada con la línea 

gráfica de la Universidad Galileo. 
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Pregunta 2: ¿Cree que es importante la recopilación de información gráfica para la 
implementación de este proyecto? 

Interpretación: El 96% de las personas encuestadas cree que es importante la 

recopilación de información gráfica para la implementación de este proyecto. 
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Pregunta 3: ¿Según su criterio la propuesta realizada demuestra la unificación de la 
línea gráfica entre el laboratorio multimedia Medialab y la Universidad Galileo? 

Interpretación: El 90% resultados obtenidos, se dice que la propuesta realizada sí 

demuestra la unificación de la línea gráfica entre el laboratorio multimedia Medialab y la 

Universidad Galileo. 
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Pregunta 4: ¿Considera que el tipo de letra utilizado es legible? 

  

 

Interpretación: El 97% de las personas encuestadas considera que el tipo de letra sí 

es legible. 
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Pregunta 5: ¿Considera que el tipo de música es acorde al material gráfico 
presentado?  

 

Interpretación: El 95% de las personas encuestadas considera que el tipo de música 

utilizada para el proyecto sí es acorde para el proyecto. 
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Pregunta 6: ¿Cree que los colores utilizados son apropiados para este proyecto? 

 

Interpretación: El 100% de las personas consideró que los colores utilizados son 

apropiados para el proyecto. 
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Pregunta 7: ¿Considera que la animación de los elementos gráficos es agradable? 

 

Interpretación: El 96% las personas considera que la animación de los elementos 

gráficos es agradable. 
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Pregunta 8: ¿Considera adecuado la implementación de redes dentro del material 
gráfico? 

Interpretación: El 94% de las personas encuestadas considera que sí es necesario la 

implementación de las redes sociales en el material gráfico. 
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Pregunta 9: ¿Considera que la duración de los cintillos es adecuada? 

 

Interpretación: El 90% de las personas encuestadas considera que la duración del 

cintillo es adecuada. 
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Pregunta 10: ¿Cómo califica el material audiovisual? 

 

Interpretación: El 100% de las personas encuestadas considera que el material 

gráfico realizado es muy bueno. 
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8.4 Cambios en base a los resultados 

Se realizaron los cambios con base a los resultados obtenidos a través de las encuestas, 

los cuales se presentan a continuación: 

Antes: 

Después: 

Se retiró el imagotipo de Universidad Galileo al entrar la transición. 
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Antes: 

 

Después: 

Se cambió el color del icono de facebook. 
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Antes: 

 

Después: 

 

Se colocó una pleca negra al cintillo para evitar inconvenientes visuales sobre 

fondos claros. 
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Capítulo IX: Propuesta Gráfica Final 

Luego de la validación con el cliente, expertos y grupo objetivo, se hicieron los 

cambios necesarios para obtener un material con mayor calidad. 

https://youtu.be/HsIC_N97yyc 
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La animación esta trabajada a una resolución de 1920*1080, a una velocidad de 

30fps.  
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Capítulo X: Producción, Reproducción y distribución 

10.1 Plan de costos de elaboración 

 

 Hora 
Costo por 
hora Subtotal 

Visitas con el cliente 9 Q25.00 Q225.00 
Creatividad 10 Q25.00 Q250.00 
Bocetos 15 Q25.00 Q375.00 

  Total Q850.00 
 

10.2 Plan de costos de producción 

 

 Hora 
Costo por 
hora Subtotal 

Digitalización 20 Q25.00 Q500.00 
Proceso de Animación 50 Q25.00 Q1,250.00 
        

  Total Q1,750.00 
 

10.3 Plan de costos de reproducción 

    

 Hora 
Costo por 
hora Subtotal 

  0 Q25.00 Q0.00 
        
        

  Total Q0.00 
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10.4 Plan de costos de distribución 

 Hora 
Costo por 
hora Subtotal 

  0 Q25.00 Q0.00 
  0 Q25.00 Q0.00 
  0 Q25.00 Q0.00 

  Total Q0.00 
  

10.5 Cuadro resumen 

Costos de elaboración Q850.00 
Costos de Producción Q1,750.00 
Costos de Reproducción Q0.00 
Costos de Distribución Q0.00 
Sub total Q2,600.00 
Margen de utilidad Q520.00 
Total Q3,120.00 
Iva Q374.40 
Gran total Q3,494.40 
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Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones 

11.1 Conclusiones 

• Se diseñó una animación digital para ser incluida en los videos que produce 

el Laboratorio Multimedia de la Universidad Galileo. 

• Se investigaron referencias bibliográficas en sitios web acerca de creación de 

animaciones digitales para la elaboración de dicho material. 

• Se recopiló toda la información necesaria de Universidad Galileo para la 

creación de la animación digital para los videos del Laboratorio de 

Multimedia. 

• Se editó el material gráfico para la introducción y final de los videos con 

cintillos y logotipos para los videos que produce el Laboratorio Multimedia. 
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11.2 Recomendaciones 

• Utilizar la animación realizada en los videos de Laboratorio Multimedia. 

• En los cintillos, colocar únicamente la profesión abreviada, un nombre y un 

apellido para tener mejor estética. 

• El material gráfico es muy importante en la actualidad, es por ello por lo que 

este material debe refrescarse por lo menos una vez al año para estar a la 

vanguardia. 

• Promocionar el Laboratorio Multimedia en los espacios virtuales de 

Universidad Galileo para que se dé a conocer más entre las autoridades. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



C o n o c i m i e n t o  G e n e r a l

CapXII



 

67 
 

Capítulo XII: Conocimiento general 

12.1 Demostración de conocimientos 
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Anexo E, referencias de tendencia minimalista 

 

Obtenida de Don Francisco 

Obtenida de E News 
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Obtenida de E News 

 

Obtenida de CNN 
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Obtenida de Real Madrid 

 

Obtenida de “Qué Chilero” 
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Obtenida de CNN 

 

Obtenida de Teledeportes 
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Obtenida de Vendimia, Casa de Dios 
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