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Resumen

A través del acercamiento con la Empresa Eléctrica de Guatemala -EEGSA-, se identifico
que no cuenta con un video animado para visualizar el tema musical que presenta en los eventos
semanales del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-. Por esta razon, se les propuso la
elaboracion del mismo. Este video animado se utilizard como introduccion para los eventos
semanales del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-, programa que se imparte en las
escuelas de Guatemala a los nifios entre 9 a 13 afios, con la finalidad de concientizar a los nifios
en los posibles accidentes eléctricos que pueden tener.

Con la elaboracion de este video animado, se busca que los nifios retengan por mas tiempo
la informacion acerca de los accidentes que se pueden tener con los cables de alta tension, por lo
que se planted el siguiente objetivo: Elaborar un video animado para visualizar el tema musical
que presenta los eventos semanales del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- de la
Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anoénima -EEGSA-.

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

La herramienta de investigacion se aplicd a 20 personas, entre grupo objetivo, cliente, y

expertos en comunicacion, disefio y animacion.



Para efectos legales inicamente la autora, Melany Gabriela Mufioz Mejia, es responsable del
contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser motivo de consulta

por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccion

En el afio de 1998, el Gobierno de Guatemala comenzd un proceso de venta de las
acciones de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anénima -EEGSA-, hasta ese
momento, propiedad del Estado. El 30 de julio de ese mismo afo, el Consorcio integrado por
Iberdrola Energia, S.A., TPS de Ultramar Ltd. y EDP Electricidad de Portugal, fue declarado
oficialmente ganador del proceso de licitacion y adquirio el 80% de acciones de la empresa.

El 21 de octubre de 2010, el Grupo EPM de Medellin Colombia, adquiere el 80% de las
acciones de Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andénima -EEGSA-, convirtiéndose asi
en el socio mayoritario de esta empresa.

A partir de ese momento, Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -
EEGSA-, liderada por el Grupo EPM, empieza una era de cambios para la empresa y sus
usuarios. Su objetivo primordial es crear relaciones de confianza y apoyo mutuo en las
comunidades en donde prestan sus servicios.

Esto lo demuestran por medio de la implementacion de programas de Responsabilidad
Social y Empresarial en cada uno de los municipios en donde prestan el servicio.

El acercamiento a los vecinos de la comunidad y a los usuarios, es fundamental. En los
mas de 46 municipios en donde presta sus servicios y es un detonante importante para la
expansion y mejoramiento de todos sus habitantes, ya que contribuyen de manera directa al
desarrollo de negocios y proyectos de la comunidad.

Tal es el caso de sus diferentes programas de ayuda social como: Alumbrando tu
comunidad, Electrificacion Rural, Cultivando con Energia y Prevencion de Accidentes.

Para fines de mi proyecto de graduacion, me concentraré al Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA- de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anénima -EEGSA-

mediante del que realiza la labor de llevar a todas las comunidades, ensefianza e informacion a



toda la nifiez comprendida entre los 9 a 13 afios, educando asi sobre el uso y manejo de los
cables y artefactos eléctricos. Por medio de ellos, instruir a todos los miembros de una familia,
ya que el estudiante lleva a casa un kit de informacién entregado en las presentaciones que se
realizan en este programa.

El kit cuenta con un DVD, un libro de colorear, crayones y un comic en donde se reta
a cada uno de los estudiantes a entrar en el concurso realizado por la Empresa Eléctrica de
Guatemala, Sociedad Andnima -EEGSA-, en el que el estudiante que represente por medio de
un dibujo lo aprendido en la presentacion, participard en 3 categorias diferentes. Se premiara
en cada categoria a los 3 primeros lugares, y culminar asi con esta premiacion, todas las
actividades del afio en los 46 municipios visitados por Empresa Eléctrica de Guatemala,
Sociedad An6énima -EEGSA-.

Este concurso motiva a los nifios a compartir en sus hogares todo lo aprendido en el
programa, siendo ellos mismos, portadores del mensaje que se desea compartir a la comunidad.

Sin embargo, a pesar de realizar una gran labor en la ensefianza y motivacion del
perfecto manejo de la electricidad, informando sobre sus cuidados y consecuencias del mal
manejo de la misma, no cuentan con un video que represente fielmente el mensaje que desean
llevar, preparado especificamente para las edades que desean alcanzar.

Actualmente presentan el tema musical previo a sus charlas, pero la forma de presentarlo
no atrae la atencion de los nifios, ya que solamente se escucha el tema musical y se observa una
pantalla en negro o en algunas ocasiones el logo de Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad
Anonima -EEGSA-, con lo que, no se representa el mensaje que se desea transmitir.

Es por este motivo, que decidi realizar un video animado en 2D, para poner un grano

de arena en la transmision de un mensaje tan importante.



Este video contard la historia de Juanito, nuestro personaje principal, quien se
identificara con los niflos que reciben el mensaje, ya que estd comprendido en sus mismas
edades y es de su misma etnia.

La historia se contara desde dos puntos de vista diferentes. El primero, serd representar
a Juanito que realiza un mal manejo de la electricidad y el otro, como debe actuar en casos que
involucren electricidad y aparatos eléctricos, ensefia asi a los nifios, cual es la mejor decision a
tomar en un momento en particular, preparandose para futuras situaciones y aprender a no poner
su vida en riesgo.

Para realizar este video, se investigo acerca de los accidentes eléctricos en Guatemala,
se estudio al grupo objetivo, las tendencias para la animacidn, los artes y ciencias que podrian
ayudar a la creacion de la animacion.

Se elabord el guion de la historia que se deseaba transmitir, luego de este guion se
realizaron los bocetos del storyboard, para poder empezar a conocer de qué forma se deseaba
dar a ““vida” a esta historia.

Al digitalizar el storyboard, se llevd a cabo la validacion técnica con: nifios
comprendidos entre 9 a 13 afios, expertos en comunicacion y con el cliente. Se hizo el disefio
de personajes, digitalizacion, creacion y disefio de storyboard. Se produjo una animatic para
tener una idea mas clara de como se veria la animacidn con el tema musical.

Luego se efectu6 la animacion de los personajes, musicalizacion y edicion del video ya
para finalizarlo. Y este sera el video animado que se presentard a los nifios durante la gira del

proximo afio, a comenzar en febrero 2020.
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Capitulo I1: Problematica
2.1 Contexto

Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andnima -EEGSA- es una empresa fundada
en diciembre de 1894, por un grupo de socios quienes fueron: Enrique Neutze, Herman
Hoeptner, Federico Gerlach, Victor Matheu, Antonio de Aguirre y Juan Francisco Aguirre.

Comenzd con el nombre de Empresa Eléctrica de Guatemala, que en 1925 fue
modificado para pasar a llamarse Empresa Guatemalteca de Electricidad, Inc. No fue hasta el
5 de octubre de 1939, que se cambi6 el nombre al que se le conoce hasta la fecha: Empresa
Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andénima -EEGSA-.

El Grupo EPM de Medellin, Colombia, adquiri6 el 80% de las acciones de Empresa
Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anénima -EEGSA- en el afio 2010, eso lo vuelve el nuevo
socio mayoritario de la misma.

La Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andonima -EEGSA- tiene cobertura en
diversos departamentos de Guatemala, siendo estos: Guatemala, Sacatepéquez y Escuintla.

Debido a que proveen electricidad a estos departamentos, también cumplen con su
respectiva Responsabilidad Social Empresarial -RSE- en los mismos, instruyendo a las
comunidades en el correcto uso de la energia eléctrica.

De esta manera buscan desarrollar los objetivos estratégicos del Grupo EPM, para
contribuir al desarrollo de las comunidades de las que forman parte, asi como agregar valor
social, econdmico y ambiental.

Poseen un Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-, que esta disefiado para ayudar
a prevenir los accidentes con los cables de alta tensién y otros accidentes eléctricos que se

puedan dar, debido a la desinformacién acerca del tema.



Este programa se dirige a dos grupos especificos de personas; el primero para adultos,
destinado a instruir a las personas que trabajan o tienen contacto con la electricidad, como
albafiiles, jardineros, plomeros, o todo trabajo que esté en contacto o cerca de algun poste de
alumbrado eléctrico o sus postes de alta tension.

El segundo grupo estd destinado a la instruccion de nifios, de 9 a 13 afios de edad que
estan cursando de tercero a sexto primaria. Este se dedica a visitar las escuelas, albergues y
eventos deportivos, para entrar en contacto con los nifios desde muy temprana edad. Asi
llevarles el conocimiento de los riesgos que corren al hacer mal uso de la energia eléctrica.

Debido al impacto que tiene el Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- en la nifiez
guatemalteca, vi la necesidad que se tiene de captar la atencion de los nifios de una manera mas
eficaz, ya que si bien es cierto, cuentan con ayudas visuales, en forma impresa; no tienen un
dibujo animado que narra la historia de Julito, (el personaje representativo del programa) y sus
muchas aventuras con los peligros de la electricidad.

Actualmente cuentan con un tema musical trabajado especificamente para este
programa. Este tema habla de Julito y como se entera de los peligros de los cables de alta
tension y de como debe ir a su comunidad y ensefiar a sus hermanitos y aun a sus padres, a que
guarden su integridad fisica por medio de lo que ¢l aprendi6 en el Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA-. Sin embargo, este tema musical no estd acompanado de ninguna animacion
o video para este proposito.

Es por ello que se tuvo una reunion con la Licda. Karty Motta, Jefe de la unidad de
Gestion Social, de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andnima -EEGSA-. Gracias
a esta reunion, llegamos a la conclusion de que la manera més eficaz de captar la atencion de
los nifios, ademas de que ellos retengan mejor la informacion, sera realizando una animacién

que acompaiie el tema musical que ellos ya poseen.



2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio
La Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anoénima -EEGSA- no cuenta con un
video animado para visualizar el tema musical que presenta el Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA-
2.3 Justificacion
Para sustentar las razones por las que se consider6 importante el problema y la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables:
a) magnitud; b) trascendencia; ¢) vulnerabilidad; y
d) factibilidad
2.3.1 Magnitud. Segtn el Instituto Nacional de Estadistica —INE- (2017) , Guatemala
tiene una superficie territorial de 108, 889 kilometros cuadrados.
La poblacion actual de Guatemala es de 17, 316, 270 millones de habitantes.
Entre los cuales actualmente los nifios de 9 a 13 afios de edad son 2,553,845 de los que
son 1,299,297 hombres y 1,254,549 mujeres.
Segun la -INE- El departamento de Guatemala tiene 403,834 de nifios entre 9 a
13 afios.
Se les presentan las platicas del Programa de Prevencién de Accidentes a un
promedio de 1,250 nifios entre 9 a 13 afios al mes.
Un promedio de 250 nifios son informados por cada platica del Programa de
Prevencion de Accidentes -PPA- y el objetivo es que estos 250 nifios ayuden a alcanzar
a 1,000 personas mas , llevando el mensaje aprendido en estas platicas a su casa y asi,

compartirlo con sus familiares y amigos.



Mapa de magnitud

Un promedio de 1,250 nifios a los que se les presenta el Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- al mes

Un promedio de 250 nifios son informados por cada platica del Programa
de Prevencion de Accidentes -PPA-

Un promedio de 1,000 personas son alcanzados por cada
platica del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-

Representacion Grafica de cual serd la magnitud del proyecto.
2.3.2 Vulnerabilidad. La Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -
EEGSA- tiene un tema musical para atraer la atencion de los nifios, pero no cuentan
con un video animado para acompafar el tema musical que presenta el Programa de
Prevencion de Accidentes -PPA-.

Es necesario realizar el video animado para poder atraer la atencion de los nifios,
para que puedan retener la informacion por el mayor tiempo posible, ya que de no tener
la animacion, la idea facilmente se olvidara de sus mentes.

Ademas que si los nifios retienen la informacion por mas tiempo, estos podran
comentarlo con sus hermanos, amigos e inclusive con los padres de familia, es por ello
la importancia de que los nifios recuerden la informacion transmitida.

2.3.3 Trascendencia. El video animado servira como herramienta de comunicacion
visual para dar a conocer los riesgos y precauciones que los nifios deben tomar respecto

a la energia eléctrica.



Ademas de enfatizar los beneficios, transmitir un mensaje claro y lograr alto

impacto en los nifos.
2.3.4 Factibilidad. La creacion de un video animado para visualizar el tema musical del
Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-, si es factible, gracias a que se cuenta con
los recursos humanos, organizacionales, econdmicos y tecnoldgicos necesarios para que
sea posible y realizable este proyecto.

Los recursos a utilizar se detallan a continuacion.
2.3.4.1 Recursos Humanos. La Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andnima -
EEGSA- cuenta con el personal calificado, capacitado, con experiencia y con las
habilidades pertinentes y necesarias para realizar un buen trabajo y llevar a cabo el
proyecto.

El personal de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anénima -EEGSA-
recibe constantes capacitaciones para mantenerse a la vanguardia de la tecnologia y los
mejores métodos de prevencion de accidentes, ademas de contar con conferencistas de
talla mundial quienes son importantes al momento de hacer llegar el mensaje que se
desea transmitir.
2.3.4.2 Recursos Organizacionales. 1Los ejecutivos de la Empresa Eléctrica de
Guatemala, Sociedad Andnima -EEGSA- estan en disposicion de brindar toda la
informacion pertinente y necesaria de la empresa y del Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA- para llevar a cabo este proyecto, ademas de brindar la linea grafica
que utilizan en sus materiales audiovisuales. También autorizan el uso de instalaciones
y espacios necesarios para elaborar el material.
2.3.4.3 Recursos Econdomicos. La empresa cuenta con los recursos economicos para

realizar el proyecto, ademads tiene los recursos econdmicos necesarios para invertir en



el software, el hardware y el personal adecuado para la mejor transmisién de este
material

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. La Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad
Anonima -EEGSA- posee el hardware y software necesarios para elaborar, producir y
distribuir el resultado del proyecto.

En cada una de las platicas del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-,
la empresa renta equipo de alta calidad y de la mejor gama posible para la reproduccion
del video final, siendo este: pantallas LED P3 y P5 o Televisores plasma o LED de 50”
Marca RCA, Samsung y Westinghouse. El software utilizado para la realizacion de la
animacion, sera el siguiente:

e Adobe Illustrator CS6
o Adobe Photoshop CS6
o Adobe Animated CS6
e Adobe After Effects CS6

e Adobe Premiere CS6
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Capitulo III: Objetivos de Diseiio
3.1 Objetivo General
Elaborar un video animado para acompanar el tema musical que presentara los eventos
semanales del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-. de la Empresa Eléctrica de
Guatemala, Sociedad Andénima. -EEGSA-
3.2 Objetivos Especificos
3.2.1 Recopilar informacion del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- que
promueve la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima. -EEGSA- a través
de una entrevista con la Gerente del Departamento de Comunicacion Corporativa, para
conocer con mayor detalle los métodos preventivos que promueven.
3.2.2 Investigar a través de paginas web los términos, conceptos y tendencias
relacionadas a la animacion enfocada a los nifios para aplicarlas en el desarrollo de este
proyecto.
3.2.3 Disefiar un personaje que represente al Programa de Prevencion de Accidentes -
PPA- para que pueda ser identificado como miembro de la Empresa Eléctrica de

Guatemala, Sociedad Anénima. -EEGSA- y este capte la atencion de los nifios.
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Capitulo I'V: Marco de Referencia
4.1 Informacion general del cliente
e Nombre de la empresa: Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Andénima -EEGSA-
e Teléfono: (502)-2277-7000
e Direccion: Agencia Central. 8a. Calle y 6a. Avenida Esquina, Zona 1 de Guatemala
e Horario de atencion: Lunes a viernes de 7:00 a 16:30 horas
e Nombre del contacto: Licda. Ivette Zambrano

e Teléfono del contacto: 4012-0444

La Empresa Eléctrica de Guatemala, S.A. -EEGSA- nace en el afio de 1894. Los
fundadores de la empresa fueron 6 personas, 3 ciudadanos de origen aleman y 3 jovenes
visionarios guatemaltecos, con el deseo de llevar la energia eléctrica a todo el pais, ya que antes
de esto, no contabamos con red de alumbrado eléctrico.

Un dato importante es que a finales del afio 1897, el nimero de focos en Guatemala era
un total de 304. Es una empresa comprometida con el servicio, ya que a pesar de terremotos,
guerras y crisis, la Empresa Eléctrica de Guatemala, S.A. -EEGSA- no ha dejado de crecer y la
energia se interrumpe unicamente en ocasiones sumamente especiales de catastrofes naturales,
siendo restablecida en una brevedad realmente admirable.

Debido al compromiso que Empresa Eléctrica de Guatemala, S.A. -EEGSA- tiene con
el pueblo guatemalteco, implement6 un Programa de Prevencion de Accidentes con Cables de
Media Tension o sus siglas PPA.

Este programa esté disefiado para ayudar a la comunidad rural y urbana a que conozcan
los riesgos de la electricidad, las prevenciones que deben tomar, asi como las medidas que deben

implementar para evitar los accidentes con el cableado eléctrico.
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Este Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- se divide en dos grupos, PPA
adultos y PPA nifios. El mensaje es llevado a todos los miembros de la comunidad, ya que
desde muy pequetios con el PPA nifios, se educa a los estudiantes de 30 a 60 primaria.

Con el PPA adultos, se informa y capacita a los adultos que trabajen en tareas que tengan
que ver con el manejo de cableado de energia eléctrica o que trabajen cerca de cableado de
media tension, tales como albaiiiles, carpinteros, constructores y pintores.

Con el fin de promover los cuidados que deben tener, asi como los peligros y
consecuencias que se tienen al estar en contacto con la energia eléctrica mal manejada. Este
programa se realiza en el 2019 por noveno afio consecutivo, llevando el mensaje a las
comunidades por medio de videos y conferencias interactivas.

El vocero oficial de esta campafia para la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad
Anonima -EEGSA-, es Raul Pérez Giron, un empleado de la empresa, quien trabajaba
colocando lineas de alta tension en la comunidad.

En el afio de 2003 sucedi6 un accidente en el que Raul Pérez Giron tocod un cable de
alta tension, sufrio una descarga eléctrica de 7,000 voltios que recorrid todo su cuerpo, causando
este accidente, quemaduras extremas y la amputacion de ambos brazos.

Desde ese entonces, habiendo experimentado en carne propia los peligros de la
electricidad, ha dedicado su vida a ensefiar a todos los pequefos y grandes, los cuidados que
deben tener para no poner en riesgo sus vidas.

Para este afio, la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -EEGSA- tiene
como objetivo, llevar el programa a mas de 6,000 nifios, convirtiéndolos asi en portavoz de la
informacion y llevarla a todos los miembros de su familia y por consiguiente a toda su

comunidad.
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La Licda. Ivette Zambrano, Vocera de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad
Anonima -EEGSA-, dijo en una entrevista realizada en la inauguracion del Programa de
Prevencion de Accidentes -PPA- 2019: “ Esperamos que los nifios sean nuestros principales
voceros con sus familias y amigos” lo que demuestra la importancia de este programa para la
Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -EEGSA-

Todos los empleados de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -
EEGSA-, estan totalmente comprometidos con el pueblo guatemalteco, tal y como lo expresara
la Licda. Karty Motta, Gerente del departamento de Gestion Social y sus diferentes programas
de ayuda a la comunidad, en el XII Foro Nacional de RSE Responsabilidad Social Empresarial.

La participacion de la Licda. Karty Motta en este Foro, nos deja 3 grandes ensefianzas:
1. La constante capacitacion: Ya que a su cargo se encuentra la capacitacion de nifios y adultos
en la identificacion de riesgos potenciales en el manejo de los cables eléctricos.

Su departamento realiza 5 visitas semanales a diferentes escuelas y comunidades para
llevar el mensaje del peligro del manejo de cables eléctricos sin la respectiva educacion y
proteccion.

2. Identificacion de riesgos: Esto es lo que aprenden los nifios y adultos en estas platicas
impartidas por medio del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-, ya que se les ensefia a
identificar los posibles riesgos y asi poder evitarlos.

3. Validacion de riesgos como una herramienta para el control de accidentes causados
por el mal manejo de la electricidad. En esta fase, hay que valorar los riesgos ya identificados,
analizando los efectos asociados a la exposicion a esos peligros asi como la probabilidad y
gravedad de los mismos.

Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Anonima -EEGSA- es la principal

distribuidora de energia eléctrica en Guatemala, posicion que ha alcanzado gracias a un proyecto
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solido, rentable y creador de valor, apoyado en el esfuerzo de un equipo de profesionales
comprometidos con el objetivo de ofrecer un servicio de la mas alta calidad. En Empresa
Eléctrica de Guatemala Sociedad Andénima -EEGSA- estan orgullosos de lo que han alcanzado

y del futuro que estan construyendo.
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4.2 Infografia acerca de la informacion del cliente:

INFORMACION DEL CLIENTE

COLORES INSTITUCIONALES CORPORACION EEGSA
EEgsa relec comegsa
iz mé-glﬁa amesa
FORTALEZAS OPORTUNIDADES DEBILIDADES AMENAZAS

- LIDERAZGO EN EL MERCADO
GUATENALTECO

- GRAN CADENA DE DISTRIBUCION

- PERSONAL CAPACITADO CON LAS
HERRAMIENTAS NEGESARIAS PARA
LLEVAR A CAEO SU TRABAJO DE UNA
MANERA EFICAZ Y SEGURA

- EXPANCION AL RESTO DE
DEPARTAMENTOS DE GUATEMALA
-IMPLEMENTAR METODOS ECOLOGICOS
[E GENERAR ENERGIA

- CRECIMIENTO RAPIDO DEL MERCADO

- SOLO CUBREN'S DEPARTAMENTCS DE
GUATEMALA

- COSTES MAS ALTOS RESPECTD A LDS
COMPETIDORES DIRECTCS

- FALTA DE INSUMUS PARA CUBRIR
AREAS DEL INTERIOR DEL PAIS

MISION

SOMOS UN GRUPO DE EMPRESAS GUATEMALTECAS
PERTENECIENTES A UNA ORGANIZACION MULTILATINA
DENTRO DEL SECTOR ELECTRICO, BASAMOS NUESTROS
RESULTADOS EN PERSONAL COMPETENTE FUNDAMEN-
TADOS EN VALORES OEFINIDOS EN LA GRGANIZACION,
BESTION INTERNA EFICENTE, PRESTACION DE
PRODUCTOS Y SERVICIOS DE ALTA CALIDAD, GENER-
ACION DE BIENESTAR Y PRODUGTIVIDAD A LA
SOCIEDAL, Y LA PROMOCION DENUEVAS Y MEJORES
FUENTES DE ENERGIA PARA EL BENEFICID DEL CLEENTE.

DELIMITACION GEOGRAFICA

ES UN COMPROMISO DE ORIGEN OB LIGATORIO 0 VOLUNTARIO GUE
ASUMIMOS EN RELACION CON NUESTROS GRUPOS DE INTERES,
CONSERVANDO COMO OBJETIVO CENTRAL LA SOSTENIBILIDAD.

LA RESPONSABILIDAD SOCIAL EMPRESARIAL DEBE SER EL

MARCO DE ACTUACION DENTRO DEL CUAL SEDESARROLLAN LOS

DBJETIVOS ESTRATEGICOS DEL GRUPO EPM, PARA CONTRIBUIR
ALDESARROLLO HUMANO SOSTENIBLE A TRAVES DELA
GENERACION DE VALOR SOCIAL, ECONOMICO Y AMBIENTAL
ACOBIENOO TEMATICAS SOBRE SOSTENIBILIDAD CONTEMPLA-
DAS EN IN(CIATIVAS LOCALES, NACIONALES Y MUNDIALES,

EEGSA(2018) PREMIACIUN OEL CONCURSD
REALIZADO PARA EL PROGRAMA DE PREVENCION
DE ACCIDENTES , RECUPERADD DE
HTTPS /EEGSA COM/RSE/

- CONSUMIDORES DE ENERGIA DE
MANERA ILEGAL

- CRECIMIENTO LENTO DEL MERCADO
-ENTRADA DE NUEVOS COMPETIDORES.

VISION

AL AR 2022 SEREL GRUPD LIDER DEL
MERCADO ENERGETICO A NIVEL REGIONAL,
OFRECIENDO UNA VARIEDAD OE PRODUCTOS ¥
SERVICIDS, ORIENTADOS AL CRECIMIENTO Y
EXPANSION LOCAL E INTERNACIONAL
ACEPTADOY VALORADO POR LA SOCIEDAD EN
BENERAL, RENTABLES DESDE LA PERSPECTI-
VASOCIAL, AMBENTAL Y FINANCIERA.
PROPORCIONANDO VALOR AGREGADD A
NUESTROS GRUPOS DE INTERES,

COMPETENCIA

BRINDAN APOYO PROFESIONAL Y TECNICO A LA INDUSTRIA
GUATEMALTECA EN LOS CAMPOS DE MEDIA Y ALTA TENSION

NCEMERDS D GUATENALA/

OFRECE SOLUCIONES DE VANGUARDIA EN EL SECTOR DE LA
ENERGIA ELECTRICA Y REDES DE TELECOMUNICACIONES
COMPLEMENTADAS POR UN EXCELENTE SERVICIO.
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El grupo objetivo del proyecto, esta formado por nifios y nifias comprendidas entre las
edades de 9 a 13 afos, que viven en el departamento de Guatemala. Los nifios reciben la
capacitacion del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- que ofrece la Empresa Eléctrica
de Guatemala -EEGSA- son de sexo masculino y femenino, se encuentran en el nivel
socioeconomico D, segin los ingresos de sus familias.

Los nifos que reciben la capacitacion son nifios que, en su mayoria, forman parte de
familias grandes conformadas por padres trabajadores, en su mayoria obreros dependientes.

Este nivel socioecondmico tiene un comportamiento psicoldgico que esta relacionado
directamente a la supervivencia, superacion y al trabajo diario para darle a su familia un
sustento.

La actitud de los nifios hacia la realizacion de un video audiovisual es positiva e
interesada, ya que es material que aporta valor y a la vez permite que sea mas facil su
aprendizaje.

5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo del proyecto estd ubicado en el departamento de Guatemala. Dicho
departamento se encuentra en el centro-sur del pais.

En dicho departamento se encuentran las escuelas a las que asisten los nifos a los que

se les imparten las charlas del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-.
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5.1 Perfil geografico

Mapa en el que se muestra la delimitacion geografica
en el que se encuentra el grupo objetivo del proyecto
e Departamento de Guatemala:
o Extension de 2,253 kilometros cuadrados.
o Poblacion: 5,103,685 habitantes.
o El departamento de Guatemala esta dividido en 17 municipios, siendo la capital
del departamento la Ciudad de Guatemala.
o Elidioma o lengua oficial de Guatemala es espaiol, kaqchikel y Poqomam.
5.2 Perfil demografico
El grupo objetivo del proyecto esta formado por nifios entre las edades de 9 a 13 afios,
de sexo masculino y femenino, se encuentran en el nivel socioeconémico D, seglin los ingresos

de sus familias.
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Los nifios que reciben la capacitacién son nifios que en su mayoria forman parte de
familias grandes formadas por padres trabajadores, el jefe de familia puede ser obrero,
dependiente, auxiliar de actividades especializadas, obreros sin especializacion alguna como
conserjes, mensajeros entere otros oficios similares. Varios miembros de la familia contribuyen
al ingreso familiar.

Tal como se muestra en la tabla del anexo #7 (Tabla de Niveles Socio Economicos
2015/Multivex) este nivel socioecondmico es caracterizado por tener un ingreso mensual de
Q2,500.00. El nivel de educacion de este grupo en lo general no es mas secundaria incompleta
o primaria completa, lo que dificulta conseguir empleos que tengan una mayor remuneracion.
5.3 Perfil psicografico

Este nivel socioeconémico tiene un comportamiento psicoldogico que esta relacionado
directamente a la supervivencia y a la superacion.

La forma de entretenimiento de este nivel socioecondmico depende en su mayoria de
paseos en los parques de su zona, centros comerciales y a ver los partidos de su equipo favorito
al estadio.

Normalmente se tiene acceso a un celular por familia, ademés de servicio de radio,
television, algunos electrodomésticos basicos. Dicha tecnologia ayuda a que se mantengan al
dia de las noticias y acontecimientos recientes, aunque en muchas ocasiones no tienen
informacion inmediatamente, ya que no suelen poseer acceso a internet.

No suelen realizar viajes ni al exterior ni al interior del pais, y si los realizan, suele ser

al interior a visitar a familiares.
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5.4 Perfil conductual

La actitud de los nifios hacia la realizacion de un video audiovisual es positiva e
interesada, ya que es material que aporta valor y a la vez permite que sea mas facil su
aprendizaje.

El material digital es ideal para nuestro publico objetivo, tomando en cuenta el hecho
que nuestro grupo objetivo normalmente no tiene un acceso a la tecnologia e innovacion, es por
ello que se desea impactar a nuestro publico objetivo al asombrarnos con la animacion digital.

Al momento de recibir la charla informativa del Programa de Prevencioén de Accidentes
-PPA-, los nifios se encuentran con una actitud positiva, son dinamicos y esforzados. Tomando
en cuenta que se realizan actividades en las que se comprueba el nivel de atencion que pusieron
los nifios, esto se vuelve en una sana competencia ya que se les entregan premios a los primeros
lugares.

El material sera utilizado con frecuencia, debido a que se estara presentando en todas

las actividades que realice el Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-.
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Capitulo VI: Marco teorico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Empresa. Una empresa es una organizacion que ofrece alglin tipo de bien o
servicio, esta conformada por recursos materiales, recursos humanos y recursos
tecnoldgicos. Es una organizacion con fines de lucro, que busca suplir las necesidades
o deseos de la sociedad. (Sanchez, 2016).
6.1.2 Electricidad. La electricidad es producida por el movimiento e interaccion de
cargas eléctricas positivas y negativas de los cuerpos fisicos, esto forma un conjunto
de fendmenos que se convierten en electricidad. (Foro Nuclear, 2019).
6.1.3 Guatemala. Es un estado soberano, ubicado en América Central, que tiene
fronteras con México, Honduras, Belice y El Salvador; es el pais mas poblado de
América Central, con mas de 17 millones de habitantes.

El nombre Guatemala viene de la lengua nahuatl, que traducido quiere decir
“Lugar de muchos arboles”. El pais posee una superficie de 108 889 kilometros
cuadrados, ademas Guatemala esta organizada en ocho regiones, veintidos
departamentos y trescientos cuarenta municipios. (Guatemala.com, 2016)

6.1.4 Programa social. Iniciativa con el fin de mejorar las condiciones de vida de una
sociedad y lograr un bienestar social. Generalmente es realizada por el gobierno o una
sociedad civil apoyadas por organizaciones no gubernamentales.

La forma de realizar un programa social puede ser distinto dependiendo el bien
que se quiera realizar a la sociedad o el publico al que va dirigido este programa.

(Morales, 2017)
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6.1.5 Energia. La palabra energia tiene diversas formas de aplicacion y definiciones,
pero en general, energia esta relacionada con la capacidad de poner en movimiento,
transformar o surgir. Es considerada la fuerza que realiza la accion o que ayuda a la
creacion de algo. (Foro Nuclear, 2019).

6.1.6 Prevencion. Acto por el cual se busca anticiparse ante un posible suceso, ya sea
de accidentes o de alguna circunstancia que pueda afectar o atentar con la vida del ser
humano o el crecimiento de la institucion. Eliminando cualquier posibilidad de
dificultad a futuro. (Gardey, 2010).

6.1.7 Accidentes. Accion por la cual se puede generar un dafo ya sea personal, al
medio ambiente o a la propiedad. Generando diferentes tipos de consecuencias ante
tal situacion. Puesto que estos efectos ocurren sin intencion alguna. (Pérez, 2008).
6.1.8 Organizacion. Accion en la que se busca tener un didlogo, logrando una
estructura de desarrollo ante la necesidad se susciten. Teniendo una estructura de los
roles de cada uno de los integrantes que elaboraran una accion. Siguiendo un proceso
para el buen funcionamiento de todos. (Poder Judicial, 2019)

6.1.9 Repercusion. Es un hecho que suele propagarse ya que tiene una influencia muy
grande. Logrado llegar a lugares impredecibles, generando una intriga sobre lo
sucedido. Puesto que difunde una situacion o accion. (Porto, 2014)

6.1.10 Alumbrado eléctrico. Busca llevar luz eléctrica a diferentes puntos publicos o

privados, debido a que es una red extensa que se une por medio de diferentes vias de

cables, generando iluminacion a lo largo y ancho del territorio. (Wallace, 2018)
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6.1.11 Responsabilidad social empresarial. Se abrevia como -RSE- o también se le
llama responsabilidad social corporativa -RSC- se le denomina asi cuando las
empresas o las corporaciones, contribuyen voluntariamente y activamente a mejorar la
sociedad.

Puede enfocarse en mejorar distintas areas de la sociedad, tanto
econdmicamente como ambientalmente, esto da un valor anadido a las empresas y un
diferenciador ante sus competidores. (Rock Content, 2019)

6.1.12 Electrocucion. Se le llama al paso de electricidad a través del cuerpo de forma
accidental, generando una serie de efectos en la salud de la persona, puesto que somos
muy buenos conductores eléctricos con nuestra circulacion de fluidos en nuestro
cuerpo de forma involuntaria. (Diaz, 2013).

6.1.13 Capacitacion. Manera en la cual el ser humano busca un crecimiento en
cualquier area de su vida personal, empresarial o institucional. Esto se lograra por
medio de la ensefanza, ayudando al mejoramiento de las habilidades fisicas o mentales
de las personas. (Frigo, 2012).

6.1.14 Motivacion. Se puede definir como el proceso que inicia, guia y mantiene las
conductas orientadas a lograr un objetivo o a satisfacer una necesidad. Esto se logra
teniendo una superacion en mente dia tras dia, sin perder el enfoque de lo que se quiere
alcanzar a corto o largo plazo. Hasta superar nuestros propios obstaculos.

(Psicologia y mente, 2017).

6.1.15 Nifez. Es una de las primeras etapas del ser humano, en la cual se desarrollan
sus capacidades de socializar con otros seres humanos. Logrando desenvolver sus

habilidades de percepcion y razonamiento 16gico. (Uriarte, 2019).
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6.2 Conceptos relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1. Comunicacion verbal. Es el medio por el cual transmitimos pensamientos,
ideas a través de una platica para poder resolver conflictos o fomentar nuevos
pensamientos, dar instrucciones, acordar juntas, etc. Siendo estas, distintas formas de
comunicar un mensaje. (Lugo, 2016).
6.2.1.2 Comunicacion no verbal. Es la informacién que se brinda sin tener un dialogo,
ya que se busca llegar la informacion por medio de gréficas, sefias, sefiales y diferentes
tipos de elementos que ayudan al ser humano a entender algo sin usar una platica
verbal. (Lugo, 2016).
6.2.1.3 Comunicacion audiovisual. Se trata de comunicar el mensaje al publico con la
ayuda de medios audiovisuales, que quiere decir que puedan reproducir tanto la parte
del audio como la parte visual. Para esto, el formato en el que se debe de trabajar el
proyecto debe de contener esto dos elementos (audio y video).

La comunicacion audiovisual suele ser mas efectiva que la comunicacion
solamente visual o solamente audible, ya que combina dos sentidos basicos del ser
humano, los cuales son el auditivo y la vista. Realizando un mayor impacto en el
mismo, ademas de ayudar al observador a que esto se guarde por mas tiempo en su
memoria.

Es la forma en la que mezclamos el mensaje y la tecnologia. Logrando un
mensaje en diferentes dimensiones (2D 3D). Finalmente se alcanza distintos tipos de
publico, desarrollando mejor nuestro mensaje. (Centro Universitario de Comunicacion,

2019)
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6.2.1.4 Comunicacion persuasiva. Convence o influencia en base a los objetivos de
una persona, anuncio o institucion. Logrando que los objetivos propios sean
transmitidos a los demas, intentando convencer de pensar de la misma manera. Es una
estrategia para lograr un mejor desarrollo, que permite llegar a nuestro objetivo
comunicativo.

De la misma manera, en el proyecto sera de gran ayuda para persuadir a los
jovenes a cumplir las reglas que se comparten en el jingle. (Juan Carlos Alcaide, 2019)
6.2.1.5 Comunicacion social. Es un estudio interdisciplinario en el cual transmitimos
procesos comunicativos en una sociedad. También estudia los distintos fendmenos
sociales, los cuales intervienen en la comunicacion. La comunicacion busca transmitir
en pro a la sociedad.

La comunicacion social estudia las relaciones entre los cambios sociales y
comunicativos de la sociedad. Pero no solo estudia el mensaje o el formato que se
utiliza para transmitir el mensaje, si no que también busca utilizar la comunicacion
como medio de empoderamiento.

No solo se busca transmitir una idea si no que también se busca que los
receptores de dicha idea, la adopten como una nueva y propia idea, luego de que se
adopta como una idea propia, esta idea repercute en cambios y acciones personales.

La comunicacion y la sociedad tienen una relacion bidireccional, porque la
sociedad es afectada por la comunicacion de la misma manera que la comunicacion es
afectada por la sociedad.

La comunicacion social busca que las personas que fueron receptores del
mensaje pronto pasen a ser emisores del mismo, asi llevando el conocimiento a mas

personas. (Merino, 2016)
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6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseiio
6.2.2.1 Animacion. Es una técnica que consiste en realizar pequefios cambios en una
figura, la cual poco a poco, con estos cambios, va cobrando movimiento.

Es el arte de dar ilusion de movimiento o de vida a un dibujito animado. Para
crear una animacion se tienen una serie de imagenes fijas cada una un poco distinta a
la anterior, al unir estas imagenes sobre un mismo espacio, reproducidas a una
velocidad adecuada, estas imagenes crean la ilusion de movimiento.

La velocidad adecuada para crear la ilusion de movimiento es de reproducir
entre 24 a 30 cuadros por segundos.

La palabra animacion viene del latin anima, que significa vida, espiritu,
respiracion o alma, es por ello que la accion de animar es dar vida o alma a un objeto
inanimado.

La animacioén tiene como objetivo comunicar informacion de una forma visual.
(Pixel Creativo, 2012).
6.2.2.2 Animacion 2D. Es la elaboracion de distintos elementos en 2 dimensiones que
buscan transmitir un mensaje visual el cual se lleva a cabo a través de la tecnologia.
Déndole vida a un personaje u objeto, con el fin de crear una interaccion con el emisor
del mensaje. (Render Forest, 2019)
6.2.2.3 Animacion 3D. Mediante ésta se pretende representar la realidad, es una
animacion realizada con representaciones tridimensionales. (Render Forest, 2019)
6.2.2.4 Storyboard. Es un grupo de ilustraciones o imagenes, mostradas de tal forma,
que cuenten la historia que queremos transmitir. Este se realiza previo a cualquier
produccion audiovisual, ayuda a darnos una idea de como abordar el video, en €l se

debe de dar una explicacion y un breve resumen de lo que se desea de cada toma, el
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encuadre, el angulo y lo que sucedera en dicho encuadre. (Escuela Superior de Disefio
de Barcelona, 2019).

6.2.2.5 Outro. Cuando se concluye una pieza de musica o un material audiovisual se
utiliza la palabra outro para dar fin al mismo, es el opuesto a intro. (Render Forest,
2019)

6.2.2.6 Adobe After Effects. Aplicacion destinada para la creacion, elaboracion o
aplicacion de ilustraciones o diversos disefios graficos con movimiento y efectos
especiales. En dicha aplicacion, es posible realizar distintas clases de animacion en 2D,
ya que permite el movimiento y la animacion de distintos elementos graficos. Es
compatible con toda la suite de Adobe. (Adobe, 2019).

6.2.2.7 Adobe Premiere. Aplicacion desarrollada por Adobe, destinada para la edicién
de videos profesionales, con las herramientas necesarias para tal accion. Permite la
edicion de videos, asi como de fotografias, animaciones y vectores para tener como
resultado final un video profesional. Permite el trabajo con multiples lineas de tiempo,
es compatible con toda la suite de Adobe. (Adobe, 2019).

6.2.2.8 Adobe Illustrator. Aplicacion destinada a la creacion y edicion de gréaficos
vectoriales, destinado a la creacion de pintura para ilustracion y artistica de dibujo. En
dicha aplicacion es posible realizar personajes, fondos, titulos creativos y demas
elementos graficos para poder enriquecer una animacion ademads que es compatible
con toda la suite de Adobe. (Adobe, 2019).

6.2.2.9 Adobe Photoshop. Es una aplicacion desarrollada por Adobe, dedicada
principalmente a la edicion de graficos rasterizados, es de gran ayuda para el retoque
de fotografias y graficos. Es ampliamente utilizado para la adicion de imagenes en

general, ademas que es compatible con toda la suite de Adobe. (Adobe, 2019).
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6.2.2.10 Renderizacion. Es la culminacion de una fotografia o video, que con
anterioridad se llevd un proceso para obtener el resultado requerido. Logrando un
video o fotografia en su maxima expresion, ya sea en 3D o 2D. con un efecto realista.
(EcuRed, 2019).

6.2.2.11 Creatividad. Es la capacidad del ser humano de crear nuevas ideas. Ya que
estas pueden resolver problematicas o crear el algo innovador. Estas pueden surgir
mediante estrés o paz, logrando soluciones satisfactorias e inventivas. (Tenesaca,
2010)

6.2.2.12 Boceto. Es un ensayo con trazos generales, de los que estara compuesta la
obra final. Es una especie de borrador, el cual da paso a la idea final.

(Editorial Definicion MX, 2015)

6.2.2.13 Logotipo. Es un grupo de simbolos o imagenes que sirven para identificar a
una empresa o marca. Expresamente, identificado por el texto.

(Editorial Definicion MX, 2014)

6.2.2.14 Isologo. Es un elemento grafico que se conforma por texto e imagen. En esta
unidn, ninguno puede funcionar sin el otro. (Alcaraz, 2016).

6.2.2.15 Imagen corporativa. Es basicamente la forma en que una compaiiia es
percibida. Va muy estrechamente ligado con la cultura empresarial, la cual es
representativa de una empresa. (Nufio, 2017).

6.2.2.16 Diseiio visual y composicion. Estudia los sistemas de informacion con el
objetivo de convertir los datos en formas visuales. Creando imagenes funcionales con
el fin de poder trasladar informacion a través de las mismas. Usando diferentes

herramientas de tecnologia para un desarrollo mas estructurado. Puesto que el
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disenador explota su imaginacion para crear graficos ilustraciones, simbolos y objetos
tridimensionales.

La composicion y el diseno visual es de suma importancia al momento de
transmitir las ideas al espectador, ya que si se tiene un disefio desordenado o sin un
inicio claro, el espectador no retendré la informacion que posee el mensaje, al
contrario, si el mensaje es claro y conciso, es mas posible que el espectador retenga la
informacion por una mayor cantidad de tiempo, o bien que lo impacte y decida
compartirlo con los demads. (Waarket, 2016).
6.2.2.17 Diserio interactivo. El fin de este disefio es como el usuario interactiia o
experimenta con un apartado grafico, esto pueden ser videos, videojuegos, imagenes o
paginas. Esto es para crear mas dindmicos los disefios y asi interactuar con la persona
que recibe el mensaje. (Equipo Escat, 2019).

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias:
6.3.1 Ciencias Aucxiliares.
6.3.1.1 Semiologia. Es una ciencia. Esta se encarga del estudio de los signos para la
comprension de todas las actividades del ser humano. (Merino, 2008)
6.3.1.2 Semiologia de la imagen. Es el estudio de los signos que componen una
imagen, entendiendo como imagen, cualquier tipo de comunicacion visual, por
ejemplo, una palabra escrita, una fotografia y un gesto. (Calisaya, 2012).
6.3.1.3 Sociologia. Es la ciencia que estudia todo tipo de lenguaje social. El
comportamiento de un individuo dentro de la sociedad y su relacion con el medio que

lo rodea. (Crespo, 2012)
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6.3.1.4 Pedagogia. Es una disciplina cientifica cuyo objeto de estudio es la educacion
de los nifios. Ayuda a los nifios a adquirir nuevas habilidades y conocimientos. La
ciencia estudia los métodos que se utilizan en la ensefanza. (Brailovsky, 2014)
6.3.1.5 Tecnologia. Es la ciencia utilizada para estudiar los conocimientos y técnicas
que permiten construir o edificar objetos que sirven al ser humano para su mejor
adaptacion al entorno. La tecnologia avanza exponencialmente y ha incursionado en
muchos campos distintos, ayudando a los humanos a mejorar muchos de estos campos.
(Roldan, 2019).

6.3.1.6 Psicologia. Es la ciencia que estudia los pensamientos, sentimientos y
comportamientos de los individuos. Ademas de tratar el estudio y el analisis de la
conducta y los procesos mentales de las personas. (Pérez, 2019).

6.3.1.7 Gramatica. Es el conjunto de reglas que nos ayudan a poder expresar nuestras
ideas de una manera entendible. (Ucha, 2009).

6.3.2 Artes.

6.3.2.1 Tipografia. Distintos tipos de letra que componen un texto, que al colocarlas
cobran una variedad de sentido. Puesto que dependen en qué contexto se esta
utilizando. Su objetivo es conectar a la audiencia con el producto, marca, logo o
anuncio.

(Fiori, 2014)

6.3.2.2 Lettering o caligrafia moderna. Es una representacion grafica de un texto, que
nos muestra la elaboracion de un ente o un objeto el cual toma una vida significativa
con la elaboracidon, dando pauta a la creacion de elementos solo textuales.

(ThreeFeelings, 2014)
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6.3.2.3 Dibujo. Es una forma de expresion grafica, el dibujo es plasmar imagenes
sobre un espacio plano, es una figura, imagenes o lineas creadas con la ayuda de una
herramienta, generalmente por un lapiz. Sin embargo, en el siglo XXI ya se puede
realizar dibujos sin necesidad de lapiz y papel, se puede realizar con un dedo sobre una
pantalla o hasta con la realidad virtual pintando en el aire y representado en un espacio
plano virtual. (EcuRed, 2015)
6.3.3 Teorias.
6.3.3.1 Teoria del color. La teoria del color es un grupo de reglas basicas del como
mezclar y aplicar los colores, en qué contexto y situacion es correcto utilizar un color u
otro y de esa manera, conseguir el efecto deseado. (Aavi, 2016).
6.3.3.2 Teoria de la composicion grdfica. La composicion es una parte esencial del
disefio grafico, es compleja ya que es muy variante y depende de varios factores, los
cuales alteraran la misma.

La composicion grafica es la manera en la que se distribuyen los elementos que
se incluiran en un disefio o composicion, este disefio debe de verse equilibrado y
perfecto para el publico objetivo. (Estudio Mique, 2018).
6.3.4 Tendencias.
6.3.4.1 Ilustracion sin lineas de contorno. En la actualidad, la ilustracion sin lineas de
contorno ha tomado mucha popularidad, en especial entre los mas jovenes. Consiste
en crear una ilustracion sin ninguna clase de linea de contorno, independientemente del
color.

Se crea la ilustracion que puede ser en 2 dimensiones o en 3 dimensiones, y se

retiran las lineas que crean el contorno de la misma, esto ayudando a dar una mayor

suavidad a la ilustracion o bien a la animacién que se realice con dicha ilustracion.
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(Nava, 2019).
6.3.4.2 Animacion 2D. Es un tipo de animacidén que vemos regularmente, se basa
en la creacion de dibujos que posteriormente se animaran en dos dimensiones, con
la ayuda de un software. Agrega movimientos a los dibujos bidimensionales. Se
realizan una gran cantidad de dibujos a mano, con papel y lapiz, mientras mas
dibujos se realicen sera mejor para el momento de animar, ya que los movimientos
tendran mas suavidad, serdn mas fluidos y definidos.

Los dibujos principales siguen siendo a mano, o bien se podrian realizar
directamente en la computadora, pero se recomienda que los dibujos originales se
realizan a mano, escaneandolos y limpiando cualquier imperfeccion. De igual
manera se pueden colorear desde el papel y lapiz, o se puede dejar el proceso de la
colorizacidn para cuando se hayan digitalizado. (Render Forest, 2019)
6.3.4.3 Figuras abstractas. Estan de moda en la animacion 2019, las figuras
geométricas regulares ya no son importantes, si no que la cualidad de las figuras
abstractas de romper con cualquier regla simétrica, hacen que estas sean de las
mas utilizadas durante el afio. Tanto en 2d como en 3d es algo que llama mucho la
atencion. (Nava, 2019).
6.3.4.4 Mezcla de 2D y 3D. Esta es una técnica que ha estado en tendencia desde
el afo pasado pero se ha pronosticado que para este afio se intensificaran dicha
tendencia.

Consiste en utilizar objetos o elementos en 2D y objetos o elementos en 3D

y unificarlos en una sola animacién. (Nava, 2019).
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6.3.4.5 Tipografias en 3D. La tipografia es una parte fundamental del disefio y en
este afio la tipografia en 3D es tendencia. No basta con colocar textos en una
tipografia en dos dimensiones, sino que ahora las letras se vuelven una parte
importante del disefio. No es que solamente las letras ya forman todo el disefio, ya
que cuentan con personalidad y distintos agregados que las hacen sobresalir.

(S4, 2019).
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

En el capitulo anterior se recopild informacion acerca conceptos fundamentales,
ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias que se pudieran aplicar al proyecto de la
empresa elegida para elaborar el proyecto de graduacion.

El capitulo VI inicid con la definicion de los conceptos fundamentales relacionados
con el producto o servicio que brinda la empresa elegida para realizar el proyecto de
graduacion.

El primer concepto es el de Empresa, que es una organizacion que ofrece algun tipo
de bien o servicio, esta conformada por recursos materiales, recursos humanos y recursos
tecnoldgicos. Es una organizacion con fines de lucro, que busca suplir las necesidades o
deseos de la sociedad.

La Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Andénima -EEGSA- es una
organizacion con fines de lucro que busca suplir la necesidad de electricidad en la sociedad
guatemalteca.

La electricidad es producida por el movimiento e interaccion cargas eléctricas
positivas y negativas de los cuerpos fisicos, esto forma un conjunto de fendmenos que se
convierten en electricidad. La cual Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Anénima -
EEGSA- comercializa y brinda de una forma segura a los usuarios de la misma.

Esa electricidad es distribuida entre las personas del pais de Guatemala, que es un
estado soberano ubicado en América Central, que tiene fronteras con México, Honduras,
Belice y El Salvador, siendo el pais més poblado de América Central, con mas de 17

millones de habitantes; ademéas Guatemala esta organizada en ocho regiones, veintidos
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departamentos y trescientos cuarenta municipios.

Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Anonima -EEGSA- llega a tres
departamentos: Guatemala, Sacatepéquez y Escuintla y el Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA- estd enfocado a los nifios entre 9 a 13 afios de estos departamentos.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica de Guatemala -INE-, entre los departamentos
de Guatemala, Sacatepéquez y Escuintla, se tienen un total de 558,939 nifios entre 9 a 13 afios.
Se les presentan las platicas del Programa de Prevencién de Accidentes -PPA- a un promedio
de 1,250 nifios entre 9 a 13 anos al mes.

En cada una de las platicas del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA-, se les
informa a un promedio de 250 nifos, y el objetivo es que estos 250 nifios ayuden a alcanzar a
1,000 personas mas, llevando el mensaje aprendido en estas platicas a su casa, y compartirlo
con sus familiares y amigos.

El Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- es un programa social, que tiene el fin
de instruir a la poblacion sobre el correcto uso y manejo de la energia eléctrica y lograr un
bienestar social.

El programa busca prevenir a los nifios acerca de los riesgos que pueden llegar a tener
al crear un contacto directo o indirecto con la energia eléctrica.

Busca instruir a las personas en el hecho de que la mayoria de los accidentes eléctricos
se pueden prevenir al anticiparse ante un posible suceso, ya sea de accidentes o de alguna
circunstancia que pueda afectar o atentar con la vida del ser humano, eliminando cualquier
posibilidad de dificultad a futuro.

Se deben prevenir los accidentes, que generar un dafio ya sea a las personas, al medio
ambiente o a la propiedad, generando diferentes tipos de consecuencias ante tal situacion,

puesto que estos efectos ocurren sin intencidn alguna.
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El Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- es parte de la Responsabilidad Social
Empresarial -RSE- de la Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad An6énima -EEGSA-, por lo
que la empresa contribuye voluntaria y activamente a mejorar la sociedad.

Una gran parte de las charlas que se dan de parte del El Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA-, son enfocadas a motivar a los nifios de prestarle gran atencion a los lugares
cotidianos en donde utilizan la electricidad. Ademas de motivarlos a ayudar a toda su familia
compartiendo la informacion obtenida.

Para comunicar el mensaje de precaucion a los nifios, se utiliza una comunicacion verbal
y no verbal, ya que como disertante se encuentra Rall Pérez, quien es toda una personalidad,
no solo en Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Anénima -EEGSA- y en El Programa de
Prevencion de Accidentes -PPA-, sino que también en Guatemala. Raul Pérez, ex trabajador de
Empresa Eléctrica de Guatemala Sociedad Andénima -EEGSA-, posee el récord
centroamericano en los cien metros planos.

Asimismo, Raul Pérez impulsa el Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- en
colegios y escuelas, ademas de ser asesor del departamento de seguridad industrial de Empresa
Eléctrica de Guatemala Sociedad Andénima -EEGSA-.

Actualmente Raul es el encargado de realizar todas las platicas y de motivar a los nifios
a tener cuidado con los cables de alta tension.

Ranl sufrio una tragedia el 1 de abril de 2003, fue en este dia que Raul era responsable
de dar mantenimiento a lineas de alta tension de la Empresa Eléctrica de Guatemala -EEGSA-;
efectuaba su debido trabajo, cuando por un mal célculo recibid una descarga de energia que le
cercend los brazos.

Ranl acepta abiertamente que fue en gran parte su culpa, y que no tomo las precauciones

debidas ya que ese dia tenia prisa.
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Desde ese dia, se encarga de motivar a los nifios de manera verbal y no verbal, ya que
los nifios se impresionan al ver a una persona que ha perdido los brazos en su totalidad, eso
ayuda a que Raul pueda conectar de mejor manera con los nifios.

Ademas que se utiliza una presentacion y un tema musical (para el cual se esta
trabajando la animacidn en este proyecto) para poder conectar de mejor manera con los nifios.

Se presentara un tema musical con una animacion para ayudar a que los nifios retengan
mejor la informacion de dicha cancion, utilizando animacion 2d que consiste en la elaboracion
de distintos elementos en 2 dimensiones que buscan transmitir un mensaje visual el cual se lleva
a cabo a través de la tecnologia, dandole vida a un personaje, que en este caso serd Julito, la
“mascota” de la Empresa Eléctrica de Guatemala -EEGSA-, con el fin de crear una interaccion
con los nifos.

Para la creacion de esta animacion se realizara primero un StoryLine y luego un
Storyboard que es un grupo de ilustraciones o imagenes, mostradas de tal forma, que cuenten la
historia que queremos transmitir. Este se realiza previo a cualquier produccion audiovisual,
ayuda a darnos una idea de como abordar el video.

En €l se debe dar una explicacion y un breve resumen de lo que se desea de cada toma,
el encuadre, el angulo y lo que sucedera en dicho encuadre.

Y de esta forma se tendré plasmada la forma en la que se desea que llegue la informacion
a los nifios.

Para lograr esta animacion se utilizara Adobe After Effects ya que es una aplicacion
destinada para la creacion, elaboracion o aplicacion de ilustraciones o diversos disefios graficos
con movimiento y efectos especiales. En dicha aplicacion se es posible realizar distintas clases
de animacion en 2D, ya que permite el movimiento y la animacion de distintos elementos

graficos.
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También se agregaron elementos y distintas transiciones en el programa de Adobe
Premiere que es una aplicacion destinada para la edicion de videos profesionales, con las
herramientas necesarias para tal accion. Permite la edicion de videos, asi como de fotografias,
animaciones y vectores para tener como resultado final un video profesional, ademas de utilizar
Adobe Illustrator para la creacion y edicion de graficos vectoriales que se utilizaran en la
animacion. En dicha aplicacion es posible realizar personajes, fondos, titulos creativos y demas
elementos graficos para poder enriquecer la animacion.

Para dicha animacion se debe de pasar un proceso de creatividad, para crear nuevas
ideas. Ya que éstas pueden resolver problemadticas o crear el algo innovador.

Luego de tener la idea creativa, se sigue con el boceto, que es un ensayo con trazos
generales, de los que estara compuesta la obra final. Es una especie de borrador, el cual da paso
a la idea final.

Para la creacion del boceto y todo el storyboard, se debe tomar en cuenta la imagen
corporativa ya que es la forma en que una compaiiia es percibida. Va muy estrechamente ligado
con la cultura empresarial, la cual es representativa de una empresa.

Se debe de tener en cuenta la Semiologia, ya que se encarga del estudio de los signos
para la comprension de todas las actividades del ser humano, por ello debemos aplicarla de una
manera en la que los signos y simbolos que utilizamos transmitan lo que se desea.

La sociologia es la ciencia que estudia todo tipo de lenguaje social. El comportamiento
de un individuo dentro de la sociedad y su relacion con el medio que lo rodea.

Es por ello que la sociologia juega un rol muy importante en este proyecto, ya que se
debe estudiar el rol que juegan los nifios en sus familias y sus circulos sociales, ademas de como

se comportan en la sociedad en la que viven.
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Ya que el proyecto esta enfocado a nifos, es pertinente tomar las bases de la pedagogia,
que es una disciplina cientifica, cuyo objeto de estudio es la educacion de los nifios. Ayuda a
los nifios a adquirir nuevas habilidades y conocimientos. La ciencia estudia los métodos que se
utilizan en la ensefianza.

Siempre nos apoyaremos en la tecnologia para transmitir el mensaje a los nifos, ya que
esta ciencia avanza exponencialmente y ha incursionado en muchos campos distintos,
ayudando a los humanos a mejorar varios de estos campos.

Se debe tomar en cuenta la psicologia, ya que es la ciencia que estudia los pensamientos,
sentimientos y comportamientos de los individuos. Ademas de tratar el estudio y el analisis de
la conducta y los procesos mentales de las personas.

Entonces si se logra comprender el por qué los nifios actian de cierta manera,
posiblemente se pueda instruir a los mismos en el por qué dicha accion esta mal.

La tipografia que se escoja para hacer llegar el mensaje, debe ser la adecuada. Puesto
que dependen en qué contexto se esta utilizando. Su objetivo es conectar a la audiencia con el
producto, marca, logo o anuncio.

La composicion grafica serd una parte esencial del disefo de la animacién, es compleja
ya que es muy variante y depende de varios factores, los cuales alteraran la misma.

La composicion grafica es la manera en la que se distribuirdn los elementos que se
incluiran en la animacion, este disefio debe verse equilibrado y perfecto para el publico objetivo.

La tendencia principal que se busca seguir en esta animacion, es la de ilustracion sin
lineas de contorno, ya que en la actualidad, la ilustracion sin lineas de contorno ha tomado
mucha popularidad, en especial entre los mas jovenes, consta de crear una ilustracion sin

ninguna clase de linea de contorno, independientemente del color.
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Se crea la ilustracion que puede ser en 2 dimensiones o en 3 dimensiones y se retiran
las lineas que crean el contorno de la misma, esto ayuda a dar mayor suavidad a la ilustracién
o bien a la animacion que se realice con dicha ilustracion.

Se utilizara Animacion 2D que se basa en la creacion de dibujos que posteriormente
se animaran en dos dimensiones, con la ayuda de un software, que en este caso serd Adobe
After Effects.

Este software, agrega movimientos a los dibujos bidimensionales, se hace una gran
cantidad de dibujos a mano, con papel y lapiz; mientras mas dibujos se realicen sera mejor
para el momento de animar, ya que los movimientos tendran mas suavidad, seran mas
fluidos y definidos.

Este afio las Figuras abstractas estan de moda en la animacion 2019, es por ello que
se buscara implementarlas en la animacion, ya que tienen la cualidad de las figuras
abstractas de romper con cualquier regla simétrica

Para lograr mejor impacto se busca mezclar la animacion 2D y la 3D. Consiste en
utilizar objetos o elementos en 2D y objetos o elementos en 3D y unificarlos en una sola
animacion.

7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método. Para el desarrollo del concepto a utilizar en la elaboracion del

proyecto de graduacion, se implementa una técnica creativa, extraida del sitio web

neuronilla.com

Esta técnica creativa es la de Conexiones morfoldgicas forzadas.

7.2.1.1 Conexiones morfoldgicas forzadas. La técnica creativa de Conexiones

morfologicas forzadas, fue desarrollada por Koberg y Bagnall. Esta técnica es el

resultado de la suma de los principios basicos de la técnica del “Listado de
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Atributos” creado por R. P. Crawford y las “Relaciones Forzadas” de Charles S.
Whiting.

Es una técnica creativa que facilita que surjan ideas sobre aspectos que no
se habian tomado en cuenta desde un principio y que ayuda a la creacion de
analogias.

El procedimiento de esta técnica creativa es el siguiente: Se debe de realizar
una lluvia de ideas para llegar a definir un objetivo creativo y tener ideas extras.

Se debe dividir el objetivo creativo en bloques. Surgen areas que quiza no
se habian explorado, que quiza en la lluvia de ideas no se habia llegado a tales
conclusiones pero que ahora se deben de explorar.

En cada bloque creado se deben agregar distintos aspectos o partes que
compongan la idea. De esta manera, se pueden ir creando nuevas ideas asi como
también encontrar nuevas necesidades.

Luego, como el nombre de la técnica lo indica, se realizan conexiones
morfologicas forzadas, uniendo aspectos o partes de distintas columnas para generar
nuevas e inusuales ideas. (Fuente: Neuronilla.com)

Aplicacion digital técnica creativa: Conexiones morfologicas forzadas.
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|deas creativas de cima prevenir a los nifios sobre accidentes eléctricos

Eumpunentes Datus;uenu habia
pensado
Electricidad paranifios | Ubicacidn Actividades | Accidentes Soluciones
Televisidn Colegio Futbol Tocarcables Llamar adulto
Postes de luz Casa Ver Jalarcablescon Llamar bombero
television | cuerdas
Cableado Cuadra Jugar Golpearpostesconbola ~ Secarse bien las manos
afuera
Microondas Canchas Iral Tocan mojados No bajar pelotas solos
colegio electricidad
Celulares Parques Ayudaren | Nosecarse bienel No bajar cometas solos
casa cuerpo
Tomacorriente Calle Escalar Mal manejo de No escalararbolescerca
arboles electrodomésticos de postes de luz o cables
Datosqueno | Rayos Cuarto/cocina | Jugaren | Naturales No tocar tomacorrientes
habfa pensado lluvia
Informacion recopilada para aplicacion de técnica creativa y definicion de
concepto.

Mediante la aplicacion de la técnica creativa: Conexiones morfoldgicas

forzadas, los conceptos finales son los siguientes:

Frases concepto:

e Juguemos con cuidado

e Divirtamonos con precaucion

o Cuidemos nuestra ninez

e (Cuidando nuestra nifez

o (Cuidemos nuestra vida

e Juguemos pero no con nuestra vida

e Formado nuestra cultura de precaucion

e #JuguemosPeroNoConNuestraVida
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7.2.2 Definicion del concepto. Mediante la aplicacion de la técnica creativa: Conexiones

morfologicas forzadas, los conceptos finales son los siguientes:

e Divirtamonos con precaucion

e Juguemos pero no con nuestra vida

e #JuguemosPeroNoConNuestraVida

e Formado nuestra cultura de precaucion

Finalmente el concepto a desarrollar en la elaboracion del proyecto y sobre el que se

basaré el disefio y la comunicacion es: “Juguemos pero no con nuestra vida”, concepto

originado a partir de la técnica de conexiones morfoldgicas forzadas, en la que se elabor6

una tabla de conexiones forzadas y la forma en la que se podia aplicar a este proyecto.

El significado del concepto “Juguemos pero no con nuestra vida”, representa que a

los nifos se les debe dejar ser nifos, divertirse, jugar y aventurarse, pero deben tener cuidado

con su vida, ya que cualquier lugar en el que se encuentren hay electricidad.

7.3 Bocetaje

e Tabla de requisitos:

Para la elaboracion de los bocetos se tomaron en consideracion los siguientes elementos:

objetivo.

Elemento Proposito Técnica
[lustracion Crear fondos, personajes y elementos graficos para que Adobe Illustrator
den dinamismo a la animacion.
Adobe Photoshop
Animacion Darle movimiento a las ilustraciones previamente Adobe After Effects
realizadas y de esa forma elaborar el video animado.
Adobe Premiere Pro
Audio Conectar con los distintos sentidos con el publico Adobe Audition
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Color Identificar la animacién con la linea grafica del Programa
de Prevencion de Accidentes -PPA-

Adobe Photoshop

Adobe Illustrator

e Perfil del Personaje principal para la animacion:
Nombre: Juanito
Sexo: Masculino
Edad: 16 afios
Nacionalidad: Guatemalteco.
Ocupacion: Estudiante

Pasatiempo: Jugar con sus amigos

Personalidad: Inquieto, hablador, carismatico, torpe, amable, amigable, bueno.

Caracteristicas: Tez morena, ojos café oscuro, altura 1.68 metros, complexion delgada.

e Bocetos del personaje principal (Juanito)
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e Digitalizacion del personaje principal (Juanito)
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e Gestos del personaje principal (Juanito)

e Posibles vestimentas del personaje principal (Juanito)
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e Digitalizacion del personaje secundario

e Vistas del personaje secundario

52



e Digitalizacion del personaje secundario
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e Guion literario para la animacion digital:

e Video Audio

a

1 Entra y sale logotipo de EEGSA Intro del tema musical

2 Aparece Juanito desde arriba, junto a 2 amigos que Intro del tema musical
ya se encontraban en escena

3 Juanito comienza a caminar hacia la derecha, Con mis amigos lo sabemos bien

despidiéndose con la mano de su amigos
4 Juanito continia caminando hacia la derecha la energia eléctrica es vital
5 Juanito camina hacia la derecha y se encuentra un Pero un consejo yo te quiero dar
poste de luz, y a unos de sus amigos, del cielo cae
una pelota de futbol
6 Juanito realiza unas “tecniquitas” con el balon. Su Pon atencion esciichame muy bien
amigo le anima
7 Juanito lanza el balon que se traba en el poste de Tener cuidado con la energia
luz. Su amigo se asombra
8 Juanito camina hacia el poste y piensa en qué Todos debemos tener precaucion
hacer. Su amigo también piensa en una solucion
9 Juanito tiene una idea para bajar el balon, su amigo Un accidente pasa en un segundo
se alegra.
10 Juanito intenta alcanzar su balén con un palo pero Si tocas cables de alta tension
toca el cable. Su amigo se preocupa

11 Juanito recibe una descarga eléctrica y cae al Puedes perder tus piernas
suelo. Su amigo se preocupa

12 | Juanito suspira, se despide y sigue caminando pero o una descarga al corazén
ahora con un brazo quebrado

13 Juanito continua caminando a la derecha nunca te pongas cerca

quejandose de su brazo quebrado.
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14 Juanito contintia caminando hacia la derecha y de ningln cable de alta tensioén
entra en escena con otra de sus amigas, que estaba
volando un barrilete.
15 Juanito y su amiga comienzan a volar un barrilete Si la pelota a la terraza va
16 Viene el viento y enreda el cable en un poste de Si el barrilete enredado quedo
luz.
17 Juanito jala la cometa molesto y recibe otra Fijate muy bien que no haya un cable
descarga eléctrica y cae en el piso. de alta tension
18 Juanito se levanta pero ahora con una muleta y Si la pelota a la terraza va
cabeza vendada.
19 Contintia caminando a la derecha pero con mayor Si el barrilete enredado quedo
dificultad
20 Se encuentra con sus amigos al final y con Julito. | Fijate muy bien que no haya un cable
de alta tension
21 Julito les entrega a sus amigos, su pelota y su outro del tema musical
cometa respectivamente y todos felices.
22 Entra y sale logotipo de EEGSA
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Bocetos del Storyboard para la animacion digital, hoja #1

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animacion para acompanar Jingle
Medio: Pantallas LED P3 y P5.

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019

%gsa

Gruporepm)
Numero de hoja: 1/4 ¥
Video Audio
Entra y sale logotipo de Intro del tema musical
EEGSA

Aparece Juanito desde
arriba, junto a 2 amigos
que ya se¢ encontraban
en escena

Intro del tema musical

Juanito comienza a
caminar hacia la
derecha, despidiéndose
con la mano de su
amigos

Con mis amigos lo sabemos
bien

Juanito continia
caminando hacia la
derecha

la energia eléctrica es vital,

Juanito camina hacia la
derecha y se encuentra
un poste de luz, y a
unos de sus
amigos, del cielo cae
una pelota de futbol

Pero un consejo yo te quiero
dar

vluanito realiza unas
“tecniquitas™ con el
balon. Su amigo le
anima

Pon atencion escuchame muy
bien
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Bocetos del Storyboard para la animacion digital, hoja #2

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala -
Producto: Animacion para acompanar Jingle *
Medio: Pantallas LED P3 y P5. gsa

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019 Grupo-epm
Numero de hoja: 2/4

Juanito lanza el balon

que se traba en el poste

de luz. Su amigo se
asombra

Tener cuidado con la energia

Todos debemos tener
precaucion

Juanito camina hacia el
poste y piensa en qué
hacer. Su amigo
tambi¢n piensa en una
solucién

Juanito tiene una idea
para bajar el balon, su
amigo se alegra.

Un accidente pasa en un
segundo

Juanito intenta alcanzar Si tocas cables de alta tension
su balon con un palo
pero toca el cable. Su

amigo se preocupa

Juanito recibe una
descarga eléetrica. Su
amigo se preocupa

Puedes perder tus piernas

juanito suspira, se o una descarga al corazén
‘ despide y sigue
| caminando pero ahora
| con un brazo quebrado
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Bocetos del Storyboard para la animacion digital, hoja #3

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animacion para acompanar Jingle
Medio: Pantallas LED P3 y P5.

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019
Numero de hoja: 3/4

juanito continua
caminando a la derecha
quejandose de su brazo
quebrado.

%gsa

Grupo-epm

nunca te pongas cerca

juanito contintia
caminando hacia la
derecha y entra en
escena con otra de sus
amigas. que estaba
volando cometa.

de ninguin cable de alta
tension

Juanito y su amiga
comienzan a volar
cometa

%%Et
&

Si la pelota a la terraza va

Viene el viento y
enreda el cable en un
poste de luz.

™
-L.’

Si el barrilete enredado
quedd

Juanito jala la cometa
molesto y recibe otra
descarga eléctrica y cae
en el piso.

Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension

Jjuanito se levanta pero
ahora con una muleta y
cabeza vendada.

Si la pelota a la terraza va
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Bocetos del Storyboard para la animacion digital, hoja #4

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala ~
Producto: Animacion para acompanar Jingle *
Medic: Pantallas LED P3 y P5. gsa

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019 Grupo-epm
Numero de hoja: 4/4

Si el barrilete enredado
quedod

continua caminando a
la derecha pero con
mayor dificultad

Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension

Se encuentra con sus
amigos al final y con
Julito.

Julito les entrega a sus outro del tema musical
amigos, su pelota y su
cometa
respectivamente y

todos felices.

Entra y sale logotipo de outro del tema musical
EEGSA
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Digitalizacion de Storyboard para la animacion digital, hoja #1

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala

Producto: Animacion para acompanar Jingle )
Medio: Pantallas LED P3 y P5. gsa

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019 Gruporepm)

Numero de hoja: 1/4
D€
gsa

Grupo-epm

Audio

Intro del tema musical

Entra y sale logotipo de
EEGSA

Aparece Juanito desde Intro del tema musical
arriba, junto a 2 amigos
que ya se encontraban

€n €sccna

Con mis amigos lo sabemos
bien

Juanito comienza a
caminar hacia la
derecha, despidiéndose
con la mano de su
amigos

Juanito contintia la energia eléctrica es vital,
caminando hacia la

derecha

Pero un consejo yo te quiero
dar

Juanito camina hacia la
derecha y se encuentra
un poste de luz.y a
unos de sus
amigos, del cielo cae
una pelota de futbol

| Pon atencion escichame muy
bien

vJuanito realiza unas
“tecniquitas”™ con el
balén. Su amigo le
anima
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Digitalizacion de Storyboard para la animacion digital, hoja #2

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animaciéon para acompanar Jingle
Medio: Pantallas LED P3 y P5.

Duracién; 1:22 mins
Fecha: 2019
Numero de hoja: 2/4

Juanito lanza el balén
que se traba en el poste
de luz. Suamigo se

asombra

@;?gsa

Grupo-epm

Tener cuidado con la energia

Juanito camina hacia el
poste y piensa en qué

Todos debemos tener

amigo se alegra.

precaucion
hacer. Su amigo
también piensa en una
solucion
Juanito tiene una idea Un accidente pasa en un
para bajar el balon, su segundo

Juanito intenta alcanzar
su balén con un palo
pero toca ¢l cable. Su
amigo se preocupa

Si tocas cables de alta tension

Juanito recibe una
descarga eléctrica. Su
amigo se preocupa

Puedes perder tus piernas

Jjuanito suspira, se
despide y sigue |
caminando pero ahora |
con un brazo quebrado |

o una descarga al corazon
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Digitalizacion de Storyboard para la animacion digital, hoja #3

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala

Producto: Animacion para acompanar Jingle
Medio: Pantallas LED P3 y P5.

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019
Numero de hoja: 3/4

juanito continua

caminando a la derecha |
quejandose de su brazo |

quebrado.

juanito contintia
caminando hacia la
derecha y entra en

escena con otra de sus |

amigas, que estaba
volando cometa.

@QSU

Grupo-epm

nunca te pongas cerca

Juanito y su amiga
comienzan a volar
cometa

de ningtin cable de alta
tension

Viene el viento y
cnreda el cable en un
poste de luz.

Si la pelota a la terraza va

Juanito jala la cometa
molesto y recibe otra
descarga eléctrica y cae
en ¢l piso.

juanito se levanta pero
ahora con una muleta y
cabeza vendada.

Si el barrilete enredado
quedo

Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension

Si la pelota a la terraza va
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Digitalizacion de Storyboard para la animacion digital, hoja #4

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animacion para acompanar Jingle

Medio: Pantallas LED P3 y P5. gsa

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019 Grupo-epm
Numero de hoja: 4/4

Si el barrilete enredado
quedo

continua caminando a
la derecha pero con
mayor dificultad

Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension

Se encuentra con sus
amigos al final y con
Julito.

i
f
i
i

Julito les entrega a sus | - outro del tema musical
amigos, su pelotay su | G |
cometa 1 ,;f‘fs h |
respectivamente y | g )
; i
todos felices.
£ = '

B

Entra y sale logotipo de outro del tema musical

EEGSA

Grupo-epm
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7.4 Propuesta preliminar

A continuacién se presenta la propuesta preliminar para la elaboracion de video animado
para visualizar el tema musical que presenta los eventos semanales del Programa de Prevencion
de Accidentes -PPA- de la Empresa Eléctrica de Guatemala -EEGSA-

La animacion tiene un total de 22 escenas, tiene una duracion de 1 minuto con 22

segundos, en una resolucion de 1920 x 1080, en formato mp4.

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima -EEGSA-
Producto: Animacion para acompanar el tema musical del Programa de
Prevencion de Accidentes -PPA-

Duracion: 1:22 minutos

Medidas: 1920x1080

Formato: Mp4

Velocidad de datos: 182 kbps.

Velocidad de fotogramas: 29,9 fps.

Visualizacion del animatic en:

https://www.dropbox.com/s/d78ibuibxaSq0vj/animaticPruebaJingle.mp4?dl=0
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CAPiTULO,V\“:
VALIDACION TECNICA

. Poblacion y muestreo - Método e instrumentos -
-Herramienta de validacion - Resultados e interpretacion
de resultados - Cambios en base a resultados -



Capitulo VIII: Validacion Técnica

El proceso de validacion para los analisis cuantitativo y cualitativo del disefio preliminar
del video animado para visualizar el tema musical que presenta los eventos semanales del
Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- de la Empresa Eléctrica de Guatemala -EEGSA-
se realizara por el uso de la herramienta de la encuesta. Dicha encuesta consta de tres partes,
estos incluyen los aspectos mas importantes para la evaluacion de la propuesta preliminar del
material.

Los tres grupos de personas que evaluaran el proyecto y responderan a la encuesta son
el grupo objetivo que consta de nifios y nifias de 9 a 13 afios de edad que estan cursando de
tercero a sexto primaria, expertos en comunicacion, disefio y animacion, y el cliente.

La encuesta esta dividida en 3 partes las cuales son: parte objetiva, parte semiologica y
parte operativa.

8.1 Poblacion muestreo

La encuesta se le realizara a cuatro expertos en comunicacion, disefio y animacion,
quince personas del grupo objetivo que consta de nifios y nifias de 9 a 13 afios de edad que estan
cursando de tercero a sexto primaria y el cliente.

Las respuestas de dicha encuesta es de suma importancia para evaluar la funcionalidad
y la coherencia del video animado, ya con las respuestas de dicha encuesta, se realizardn los
cambios pertinentes y asi concluir la elaboracion del video animado.

8.2 Métodos e instrumentos
La herramienta que se utilizard para responder las incdgnitas acerca del proyecto

preliminar, es la encuesta; Esta sera empleada como instrumento para el andlisis y evaluacion
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de la propuesta del proyecto, ya que gracias a ella se recopilard informacion efectiva para poder
efectuar cambios en el proyecto y de este modo lograr cumplir el objetivo de este.

Las preguntas planteadas en la encuesta tienen en la primera parte, respuestas
dicotémicas, si y no; Posteriormente las otras preguntas tienen tres variables de respuestas en
cada una de las partes en las que se dividen, estas respuestas pueden variar en tres: mucho, poco

o nada.
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8.3 Herramienta de validacion

Universidad Galileo de Guatemala

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

(Gt

NIVERSIDAD

La Revolucion en Lo Educacidn

Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion y Disenio Grdfico

Nombre:
Profesién: Género: O Femenino (O Masculino
Edad: Segmento al que pertenece: () Grupo objetivo O Experto (O Cliente

OBJETIVO

El objetivo de la encuesta que se presenta a continuacion es evaluar aspectos de la
propuesta preliminar del proyecto de graduacion. El cual consiste en la elaboracion
de video animado para visualizar el tfema musical que presenta los eventos semanales
del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléctrica de
Guatemala, Sociedad Anonima -FEGSA-, Guatemala.

Instrucciones: Con base a la informacion anterior, y el material observado, segin su
criterio responda a las siguientes preguntas de validacion.

Primera parte - Parte objetiva:

1. sConsidera necesario elaborar una animacion para visualizar el tema musical
que presenta los eventos semanales del Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléctrica de Guatemala?

O si O No

2. 3Segun su criterio, es necesario recopilar informacion acerca de los posibles
accidentes eléctricos que se pueden causar por el mal uso de la electricidad y
los cables de alta tension?g

QO si O No

3. :Cree necesario investigar tendencias de la animacion previo a realizar un

material audiovisual?
O si O No

4, sConsidera necesario conceptualizar las ideas a fravés de un storyboard para
tener una idea mas clara del proyecto audiovisuale

O si O No
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Segunda parte - Parte Semiolégica:
5. La secuencia del storyboard es:

O Muy adecuado O Poco adecuado ONodo adecuado
6. Los elementos graficos utilizados en la animacion son:
O Muy ilustrativos O Poco ilustrativos O Nada llustrativos
/. Visualmente el diseno de la animacion es:

O Muy atractivo OPoco atractivo O Nada atractivo

De las siguientes vestimentas del personagje principal, 2 Cudl considera mdas
adecuada para la animacion?

O Rojo O Amarillo y celeste O Celeste

®

Tercera parte - Parte operativa:
9. sConsidera que la duracion de la animacion es la adecuada?:

O si O No
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10.

11.

12,

2Segun su criterio, la resolucion con la que se estd trabajando el proyecto es la

adecuada?
O si O No

2 Considera que las dimensiones para la proyeccion son las adecuadas? (16:9)

O si O No

Observaciones:
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8.4 Resultados e interpretacion de resultados

A continuacidn se presenta la tabulacion e interpretacion de los resultados obtenidos
basandonos en la encuesta previamente realizada.

Para obtener los resultados de la encuesta, se analizd y se grafico en la totalidad de las
personas encuestadas, es decir que se unieron los tres grupos (grupo objetivo, expertos y cliente)
de encuestados para tener una muestra significativa.

8.4.1 Parte objetiva. #1: ;Considera necesario elaborar una animacion para visualizar

el tema musical que presenta los eventos semanales del Programa de Prevencion de

Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléctrica de Guatemala?

100%
90%
80%
0%
60%
90%
4oz
30%
20%
10%

0%

El 100% de los encuestados considera necesario elaborar una animacion para
visualizar el tema musical que presenta los eventos semanales del Programa de

Prevencion de Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléctrica de Guatemala.
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#2: ;Segun su criterio, es necesario recopilar informacion acerca de los posibles
accidentes eléctricos que se pueden causar por el mal uso de la electricidad y los cables

de alta tension?

100%
90%
0%
0%
60%
90%
Yo7
30%
20%
10%

0%

El 100% de los encuestados considera que es necesario recopilar informacion
acerca de los posibles accidentes eléctricos que se pueden causar por el mal uso de la

electricidad y los cables de alta tension
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#3: ;Cree necesario investigar tendencias de la animacion previo a realizar un

material audiovisual?

100%
90%
80%
0%
60%
90%
4o0%
30%
20%
107%

0%

. ~)

El 100% de lo encuestados cree necesario investigar tendencias de la

animacion previo a realizar un material audiovisual
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#4: ; Considera necesario conceptualizar las ideas a través de un storyboard

para tener una idea mas clara del proyecto audiovisual?

100%
90%
30%
0%
60%
90%
Yo%
30%
20%
10%

0%

El 100% de los encuestados considera necesario conceptualizar las ideas a

través de un storyboard para tener una idea mas clara del proyecto audiovisual.
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8.4.2 Parte semioldgica. #5: La secuencia del storyboard es:

100%
90%
307%
0%
60%
90%
Yo%
307%
20%
10%

0%

Ik B!
)

Muy Poco Nada
adecuado adecuado adecuado

El 100% de los encuestados considera que la secuencia del storyboard es muy
adecuado. Por lo que no se realizaran cambios al mismo.

#6 Los elementos graficos utilizados en la animacion son:

100%
90%
307%
0%
60%
907%
Yo% ¢
30%
20%
10%

0%

Muy Poco Nada
ilustrativos ilustrativos ilustrativos

El 100% de los encuestados considera que los elementos graficos utilizados en

la animacion son muy ilustrativos. Por lo que no se realizaran cambios a estos.
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#7 Visualmente el disefio de la animacion es:

1007%
90%
307
0%
60%
0%
4o%
30%
207%
10%

0%

Muy Poco Nada
atractivo atractivo atractivo

El 100% de los encuestados considera que visualmente el disefio de la

animacion es muy atractivo. Por lo que no se realizard cambio al mismo.
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100%
90%
30%
10%
60%
0%
4o%
30%
20%
10%

0%

#8 De las siguientes vestimentas del personaje principal, ;Cudl considera mas

adecuada para la animacion?

)

a ¢

" 4

!\‘\

1

Rojo

Amarillo Geleste l I

y celeste

El 80% de los encuestados considera que la vestimenta amarilla y celeste del

personaje es la més adecuada para la animacion, mientras que el 15% prefiere la

vestimenta del color celeste y solo el 5% prefiere la vestimenta de color rojo.

Es por esto que se decidi6 utilizar la vestimenta amarilla y celeste, ya que segun

los encuestados es la mas adecuada para la animacion.
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8.4.3 Parte operativa. #9: ;Considera que la duracion de la animacion es la

adecuada?:

100%
907%
30%
0%
60%
0%
4o%
30%
20%
10%

0%

El 95% de los encuestados considera que la duracién de la animacion es la
adecuada, mientras que el 5% considera que la duracidon de la animacién no es la
adecuada, es por esto que la animacion se trabajard con la duracidon previamente

establecida de 1 minuto con 22 segundos.
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#10 ;Segln su criterio, la resolucion con la que se esta trabajando el proyecto es

la adecuada?

100%
90%
0%
0%
60%
90%
Yo%
307%
20%
10%

0%

El 100% de los encuestados considera que la resolucion con la que se esta
trabajando el proyecto es la adecuada.

Es por esto que la animacion se trabajara en una resolucion de 1920x1080.
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#11 ;Considera que las dimensiones para la proyeccion son las adecuadas?
(16:9)

100%
90%
80%
0%
60%
90%
Yo%
307%
20%
10%

0%

El 100% de las personas encuestadas considera que las dimensiones para la
proyeccion son las adecuadas.

Es por ello que la animacion se realizard en una dimension 16:9, que es la mas
conveniente para proyectarla en los medios audiovisuales en los que trabaja la empresa

eléctrica.
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8.5 Cambios en base a resultados

Los resultados obtenidos en la validacion por medio de la encuesta, ayudaran a un mejor
resultado final del video animado. A continuacién se muestran los cambios realizados seguidos
de una justificacion.

8.5.1 Disefio de Juanito.

Antes Después

Los brazos de Juanito se enviaron a la capa del fondo para que se apreciara mejor

el torso del personaje.
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8.5.2 Vestimenta de Juanito.

Antes Después

La vestimenta de Juanito cambid de rojo a amarillo con celeste, ya que son los

colores institucionales de EEGSA.
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8.5.3 Entorno del video animado.

Antes Después

Se colocé un arbol al lado del poste de luz, ya que el cliente hizo la aclaracién
que la pelota no puede quedarse atrapada en un poste de luz solo, tiene que estar al
lado de un arbol.

Ademas de eso se colocd un cable de alta tension que se conecta al poste de
electricidad, ya que en la mayoria de Guatemala no hay postes sin cables.

También se hicieron cambios a las dimensiones de los protagonistas con

comparacion al poste y al arbol.
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8.5.4 Heridas de Juanito.

Antes Después

La Empresa Eléctrica de Guatemala, para su Programa de Prevencion de

Accidentes, utilizan un mensaje muy claro y crudo del que hacer y del que no hacer, es
por ello que querian asegurarse que los nifios no toquen los cables de alta tension ni
tengan ningun tipo de contacto con ellos.

Se decidi6 cambiar un brazo roto y un yeso en el pie por la pérdida de su brazo
y pierna, para que los nifios entiendan que la vida no sigue sin ninguna fuerte
consecuencia.

Ademas de eso, para suavizar un poco esta informacion, se decidié hacer que
Juanito solamente imagine que pasaria si ¢l hace las cosas mal es por eso que se utilizard
un degradé en las esquinas para poder ilustrar el hecho que est4d imaginando lo que podria

pasar si toca los cables de alta tension.
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8.5.5 Plano entero a plano medio largo.

Antes Después

En los cuadros en los que Juanito aparecia solo, se tenian planos enteros del

personaje, ahora se cambiaron por un plano medio largo.

8.5.6 Final feliz.

Antes Después

El penultimo recuadro se cambié debido a que la historia cambid

completamente, en el nuevo recuadro, se decidio eliminar al personaje femenino ya que
no forma parte de la nueva historia. se integré a Julito el personaje de EEGSA, y se

eliminaron los golpes de Juanito, la historia ahora termina con un final feliz.
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8.5.7 Pagina 2/4 del Storyboard.

Antes

@gsa

Grupa-epm

Juanito lanza ¢l balén
que se traba en el poste
de luz. Suamigo se
asombra

Tener cuidado con la energia

Juanito camina hacia el
poste y piensa en qué
hacer. Su amigo
también piensa en una
solucion

Todos debemos tener
precaucion

Juanito tiene una idea
para bajar el balén, su
amigo se alegra.

Un accidente pasa en un
segundo

Juanito intenta alcanzar
su balon con un palo
pero toca el cable. Su

amigo se preocupa

Si tocas cables de alta tension

Juanito recibe una
descarga eléctrica. Su
amigo se preocupa

Puedes perder tus piernas

Jjuanito suspira, se
despide y sigue

caminando pero ahora

con un brazo quebrado

© una descarga al corazon

Después

Juanito lanza el balon
que se traba en el poste
de luz y el arbol de su
lado . Su amigo se
asombra

@Egsgsa

Gruposepm

Tener cuidado con la energia

Juanito camina hacia el
poste y piensa en qué
hacer. Su amigo
también piensa en una
solucién

Todos debemos tener
precaucion

Juanito imagina que
tiene una idea para
bajar el balon, su amigo
se alegra,

(En la imaginacién
de Juanito)

Un accidente pasa en un
segundo

Juanito intenta alcanzar
su balén con un
palo pero toca el cable.
Su amigo se preocupa
(En la imaginacion
de Juanito)

Si tocas cables de alta tension

Juanito recibe una
descarga eléctrica y
cae al suelo.

Su amigo se preocupa.
(En la imaginacion
de Juanito)

Puedes perder tus piernas

Juanito se levanta con
dificultad sin una
pierna ni un brazo
(En la imaginacion
de Juanito)

© una descarga al corazén

La historia cambié comenzando desde esta pagina (Pag. 2/4) en esta pagina, a

partir del tercer recuadro Juanito comienza a imaginar que pasaria si resuelve

rapidamente su problema con un palo, lo cual lo lleva a perder su brazo y su pierna.
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8.5.8 Pagina 3/4 del Storyboard.

Antes

nacion para acompanar Jingle *
LED P3 y P5. gs’a

F

2 Grupo-epm
Numero de hoja: 3/4

Jjuanito continua
caminando a la derecha
quejandose de su brazo
quebrado.

nunca te pongas cerca

Juanito continia
caminando hacia la
derecha y entra en

escena con otra de sus
amigas, que estaba

volando cometa.

de ningin cable de alta
tension

Juanito y su amiga
comienzan a volar
cometa

Si la pelota a la terraza va

Si el barrilete enredado
quedd

Viene el viento y
enreda el cable en un
poste de luz,

Juanito jala la cometa Fijate muy bien que no haya

molesto y recibe otra un cable de alta tension
descarga elécetrica y cae |/
en el piso.
Jjuanito se levanta pero | Si la pelota a la terraza va

ahora con una muleta y
cabeza vendada. J

Después

Juanito se lamenta
de los sucedido
(En la imaginacion
de Juanito)

Juanito menea su cabeza
en sefial de negacion

Juanito “despierta™ de
lo que estaba
imaginando.

El amigo de Jnanito le
ofrece un palo (como
el que imaging) para

poder bajar la pelota

Juanito se sobresalta
y le dice que no

Juaunito piensa en
una mejor solucion

nunca te pongas cerca

de ningln cable de alta
tension

Si la pelota a la terraza va

Si el barrilete enredado
quedo

Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension

Si la pelota a la terraza va

Ya que la historia cambid y en vez de que a Juanito le ocurriera el accidente que

causo la pérdida de sus extremidades, ahora solo lo habia imaginado, entonces se decidio

continuar la historia de una forma en la que los nifios no solo vieran lo malo que deben

evitar hacer, si no que también supieran las soluciones que pueden realizar.
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8.5.9 Pagina 4/4 del storyboard.

Antes

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animacién para

Medio: Pantallas LED P3 y P5,

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019
Numero de hoja: 4/4

continua caminando a Si el barrilete enredado
la derecha pero con quedd
mayor dificultad
Se encuentra con sus Fijate muy bien que no haya

amigos al final y con un cable de alta tension

Julito,

Julito les entrega a sus outro del tema musical
amigos, su pelota y su
cometa
respectivamente y

todos felices.

outro del tema musical

Después

Cliente: Em
Producto

Si el barrilete enredado
quedo

Juanito recuerda el

teléfono de EEGSA

y lo llama.

Fijate muy bien que no haya
Julito llega a un cable de alta tension
decitle a los nifios
que no toquen los
cables de alta tension

outro del tema musical

Julito les entrega una
nueva pelota a los

niflos y todos felices.

Entra y sale logotipo de outro del tema musical

EEGSA

En esta ultima hoja de storyboard, la historia cambid para darle un final feliz,

ademads de una solucién viable para que los nifios puedan realizar.

También se cambid el logo en blanco por el logo a colores con stroke blanco.
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Propuesta grafica final -



Capitulo IX: Propuesta grafica final
Luego de realizar la etapa de validacion con el grupo objetivo, el cliente y los expertos,
gracias a las observaciones brindadas se hicieron los cambios pertinentes para lograr una
propuesta grafica final, la cual se presenta a continuacion con la propuesta fundamentada que
respalda el proyecto.
A continuacion se encuentra el link del video final en alta definicion.

https://www.dropbox.com/s/4709xe9mgiluxro/SPOT%20CANCION%20EGGSA%20HD.mp

42d1=0

Fecha: 30 de noviembre del 2019

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala, S.A. -EEGSA-
Producto: Video animado

Duracion: 1:22 minutos

Medidas: 1920 x 1080

Formato: Mp4

Velocidad de datos: 182 kps.

Velocidad de fotogramas: 29,9 fps.
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Storyboard final para la animacién digital, hoja #1

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala

Producto: Animacion para acompanar Jingle )
Medio: Pantallas LED P3 y P5. ﬁ
Duracion: 1:22 mins gsa

Fecha: 2019
Numero de hoja: 1/4

Video

Grupo-epm

Audio

Entra y sale logotipo de
EEGSA

Intro del tema musical

Aparece Juanito desde

arriba, junto a 2 amigos
que ya sc encontraban m

en escena

Intro del tema musical

Juanito comienza a
caminar hacia la
derecha, despidiéndose
con la mano de su
amigos

Con mis amigos lo sabemos
bien

Juanito contintia
caminando hacia la
derecha

la energia cléctrica es vital,

Juanito camina hacia la
derecha y se encuentra l
un poste de luz, y a
unos de sus
amigos, del cielo cae
una pelota de futbol

Pero un consejo yo te quiero
dar

Juanito realiza unas

“tecniquitas™ con el

balon. Su amigo le
anima

| Pon atencion escuchame muy
| bien

|




Storyboard final para la animacién digital, hoja #2

Juanito lanza el balon
que se traba en el poste
de luz y el arbol de su
lado . Su amigo se
asombra

Juanito camina hacia el
poste y piensa en qué
hacer. Su amigo
también piensa en una
solucion

Juanito imagina que
tiene una idea para
bajar el balon, su amigo
se alegra.

(En la imaginacion
de Juanito)

Juanito intenta alcanzar
su balén con un
palo pero toca el cable.
Su amigo se preocupa
(En la imaginacién
de Juanito)

Juanito recibe una
descarga eléctrica y
cae al suelo.

Su amigo se preocupa.
(En la imaginacién
de Juanito)

Juanito se levanta con
dificultad sin una
pierna ni un brazo
(En la imaginacion
de Juanito)

-

Tener cuidado con la energia

Todos debemos tener
precaucion

Un accidente pasa en un
segundo

Si tocas cables de alta tension

Puedes perder tus piernas

o una descarga al corazon
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Storyboard final para la animacion digital, hoja #3

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala
Producto: Animacion para acompanar Jingle *
Medio: Pantallas LED P3 y P5. gsa

Duracion: 1:22 mins
Fecha: 2019 Grupo-epm
Numero de hoja: 3/4

nunca te pongas cerca

Juanito se lamenta
de los sucedido
(En la imaginacion
de Juanito)

de ning(in cable de alta
- tension
Juanito menea su cabeza 3 F
en sefial de negacion L : . o
¥y sorpresa
- - L
Si la pelota a la terraza va
Juanito “despierta” de
lo que estaba B
imaginando.
Si el barrilete enredado
El amigo de Juanito le i
ofrece un palo (como -
el que 1magind) para
poder bajar la pelota
Fijate muy bien que no haya
un cable de alta tension
Juanito se sobresalta : ;
y le dice que no : @
Si la pelota a la terraza va
Juanito piensa en AR
una mejor solucion | & & = Chin
-




Storyboard final para la animacién digital, hoja #4

Cliente: Empresa Eléctrica de Guatemala ~

Producto: Animacion para acompanar Jingle *

Medio: Pantallas LED P3 y P5. g
Duracion: 1:22 mins sa

Fecha: 2019

Grupo-epm
Numero de hoja: 4/4

Si el barrilete enredado
quedo
Juanito recuerda el
teléfono de EEGSA
y lo llama.

Fijate muy bien que no haya
Julito llega a un cable de alta tension
decirle a los nifios
que no toquen los

cables de alta tension

outro del tema musical

Julito les entrega una
nueva pelota a los

niilos y todos felices.

Entra y sale logotipo de
EEGSA

outro del tema musical
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

Se elabor¢ el plan de produccion, reproduccion y distribucion de la elaboracion del video
animado para el Programa de Prevencion de Accidentes de EEGSA.

En este plan se detallan los requerimientos econdmicos, técnicos y tecnoldgicos que
fueron necesarios para la elaboracion del proyecto.
10.1 Plan de costos de elaboracion

Se determind un valor al proceso creativo, la técnica utilizada para determinar el
concepto, proceso de bocetaje, elaboracion de la propuesta grafica y la animacién final del
video. Se trabajo un total de 82 horas desde el proceso creativo hasta la propuesta preliminar.

El costo por hora trabajada es de Q.25.00 haciendo un total de Q.2.050.°°

Rubro Horas Precio por hora Total

Elaboracion 82 Q.25.°° Q.2.050.°°

10.2 Plan de costos de produccion
La produccion para la creacion del video animado para el Programa de Prevencion de
Accidentes de EEGSA ha llevado un total de 96 horas trabajadas.

El costo por hora trabajada es de Q25.00. haciendo un total de Q.2.400.°°

Rubro

Horas

Precio por hora

Total

Elaboracion

96

Q.25.°°

Q.2.400.°°




10.3 Plan de costos de reproduccion

Para determinar los costos de la reproduccion del material audiovisual, se cotizan tres
empresas diferentes, con el fin de obtener el mejor precio posible para la distribucion del video
animado del Programa de Prevencion de Accidentes PPA de EEGSA.

Se eligi6 a la empresa “Last Minute” ya que se considero que son los que mejor calidad

manejaban. Teniendo esta cotizacion un total de Q.142.50

Rubro Descripcion Cantidad Precio Total
Unitario

Disco DVD, quemado
Reproduccion | con etiqueta impresa full 3 Q.47.50 Q.142.50
color y en sobre.

10.4 Plan de costos de distribucion
El plan de distribucion no aplica en este proyecto, ya que el material audiovisual sera

Reproducido en las charlas de las escuelas.

Rubro Horas Precio por hora Total
Distribucion N/A N/A N/A
10.5 Margen de utilidad

El margen de utilidad sobre los costos fijos de la creacion del video animado del
Programa de Prevencion de Accidentes PPA de EEGSA sera del 30%.
10.6 IVA

El impuesto al valor agregado de la totalidad de los costos del proyecto es de Q.716.43
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10.7 Cuadro con resumen general de costos
El siguiente cuadro incluye resumen de los gastos que se realizaron, ademas de que se
identifican los costos parciales y el monto total para la produccion, reproduccion y distribucion

del video animado del Programa de Prevencion de Accidentes PPA de EEGSA.

Detalle Costo

Plan de costos de elaboracion Q.2,050.°°
(82 horas, Q.25.°° por hora)

Plan de costos de produccion Q.2,400.°°
(96 horas, Q.25.°° por hora)

Plan de costos de reproduccion (Cotizacion) Q.142.50

Plan de costos de distribucion N/A

Subtotal Q.4,592.50

Margen de utilidad 30% Q.1,377.75

Subtotal Q.5,970.25

IVA Q.716.43

Gran Total Q.6,686.68
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones
11.1 Conclusiones

En conclusion, se puede afirmar que si fue posible elaborar un video animado para
acompanar el tema musical que presentara los eventos semanales del Programa de Prevencion
de Accidentes -PPA-. Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima. -EEGSA-

En este sentido, se considera que la informacion recopilada del programa de prevencion
de accidentes que promueve la Empresa Eléctrica de Guatemala, S.A. a través de una entrevista
con la Gerente del Departamento de Comunicacion fue de gran ayuda para fundamentar el video
animado.

Ademas de saber con qué tipo de lenguaje, e imdgenes compartian con los nifios en las
charlas, ya que gracias a eso se logro hacer la historia de Juanito, incluyendo los accidentes mas
comunes con cables de alta tension que pueden tener los nifios, ademas de conocer con detalle
los métodos preventivos que promueven.

Se puede concluir que la investigacion que se realizo acerca de los términos, conceptos
y las tendencias relacionadas a la animacion enfocada a los nifios por medio de la web, fue de
mucha utilidad al momento de realizar la animacion, ademds que fueron aplicadas en el
desarrollo del proyecto para que la animacidn fuera atractiva para los nifios.

Luego de investigar las tendencias, se aplicaron en el disefio del material audiovisual las
mas adecuadas tomando en cuenta los distintos factores, la tendencia que predominé desde el
comienzo del proyecto fue la de vectores sin bordes negro o marcados.

Adicionalmente se puede observar que el disefio del personaje principal Juanito fue
fundamental para ilustrar los accidentes que puede llegar a tener un nifo, y la forma correcta de

solucionarlo.
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Juanito al Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- puede ser identificado como
miembro de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anénima y el capta la atencion de
los nifios.

Juanito se disefid con un aspecto juvenil ya que la animacion va dirigida a nifios que
comienzan la adolescencia, ademas de utilizar los colores corporativas de la Empresa Eléctrica
de Guatemala, Sociedad Andénima. Ademas se disefiaron 3 personajes secundarios para que
contribuyan a la historia.

11.2 Recomendaciones

Se recomienda que el video animado lo reproduzcan antes de dar las charlas a los nifios,
ya que esta creado con el fin de presentar los eventos semanales del Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA-. Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima. -EEGSA-

Se sugiere utilizar el video animado solamente con el grupo objetivo para el que esta
disefiado, ya que todo los aspectos del video estan pensados especificamente para ese grupo
objetivo.

Se recomienda siempre reproducir el video en un formato 16:9, ya que de otra forma se
deformara el video animado y el logo de la Empresa Eléctrica de Guatemala.

Es aconsejable reproducir el video completo para que los nifios puedan entender toda la
historia.

Se sugiere que el video animado siempre est¢ acompainado del audio, para poder

escuchar el tema musical y ver la animacion.
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Capitulo XII: Conocimiento general

12.1 Demostracion de conocimientos

CONOCIMIENT®
GENERAL

I VISUALIZACION
GRAFICA -y

T 7"J SE UTLIZARON L0S CONDQMETOS
ADQURDOS B ESTAS 4 (LASES PARA }
DI S ENO

;l", tg‘ﬂ 5
\== ] :
Ty TECNICAS DE | mumu memeyu o
[ | @2y &z LA IDEA EN GENERAL, ADEMAS DE REALIZAR
| &2 REDACCION “ron s i, GRAFICO LY IV vy 9
ESTE QRSO ﬂmﬂmwsa EN |,oswmn(mﬁoa_1&rm
AYUDG A ADQURIR L0S SE VERON LOS PROCEMENTDS ETKOS Y e
CONDGMENTOS Y LAS CAPACDACES CREATVOS PABA LA (REACN DE LN -
PARA EL MANEJO DEL LENGUALE Y PARA MATERAL CRAPXO ORCNAL Y )\
DXPRESAR LAS DEAS ATRAVES DE LNA COMNCATVO PARA EL DISENO DEL =
FORMA ESGRITA \DED ANMADD
PROYECTO TECNICAS DE
IV INVESTIGACION
. = DF 1AS CLASES MAS IMPORTANTES N 1 CURSD SE APRENDERON [AS
ﬁ /\ PARA LA GREACEN DEL VIDED ANMADO. TEQUCAS DE INVESTIGAQON NECESARAS
n n n YA QUE EN ESTA CLASE SE PROFUNDIZO PARA REAUIZAR LA NVESTIGHOCN
£ EL PROCRAMA DE AFTER EFFECTS QUE PERTMENTE BN L PROYECTO
ES EL QUE SE UTLIZ0 PARA LA (HEAOGN NVESTIGANDO AST TODA LA NFORMAGON
DEL VDEO ANMADO COMPLETO DEL PROGRAMA DE PREVENCDN DE
COENTES Y DEL GRUPO
ORETND
TALLER SOFTWARE
‘ 1 L 1L IVY VI
ENLOS DSTNTOS CURSDS DE
swummcmm SOFTWARE SE OBTUVD EL. CONOCMENTO
ADQURDOS EN ESTE T A < [N LOS PROGRAMAS DE ADCBE (OMD
MANPULAOON DEL ALDIO UTLIZADO EN COMUNICACION LLUSTRATOR Y ANMATE, CON LLUSTRATOR
B VDED ANMADO SE TOMO EN CURNTA FEALZD EL PERSONA, Y 10§, PHOPS
A TOND, LA NTENCDAD Y (A PER- SOCIAL E,,::M:,mym,l\wm
g e
SEPQON AUDITIV DE TONOS ES UN ESTUDIO BN BL CUAL SE VERON LOS NIOOS DE LAS
AN Y AGUD0S. TRANSMTIMOS PROCESOS COMUNCATIVOS ANMACDAES.
EN UNA SOCEDAD. TAMBEN ESTUDI L0S
DSTNTOS FENOMENOS SOCALES, (08
CUALES INTERVENEN B LA COMUNCAQON P—
1A COMONCATON BUSCA TRANSMITIR N
EN PRO A LA SOCEDAD -

103



~ =
B LO— | A

Poaeet

CAPITULO XIII:
REFERENCIAS

. Referencias -



Capitulo XIII: Referencias
A continuacion se presenta el listado en orden alfabético de las fuentes consultadas para
la elaboracion del marco de referencia y el marco tedrico de comunicacion y disefio del
proyecto:
Aavi (2016) Teoria del color: Como jugar con el color en la fotografia. Recuperado de:

http://aavi.net/blog/2016/03/09/teoria-sobre-el-color-como-jugar-con-el-color-en-la-

fotografia/

ACML. (2017). What is a storyboard? Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=6aTnEanI XBk

Alcaraz, (2019) Logotipo, Isotipo, Imagotipo e Isologo... ;Qué son y como se

diferencian? Recuperado de: https://baetica.es/logotipo-isotipo-imagotipo-e-isologo-se-

diferencian/
All3dp (2019). Los mejores programas de animacion 3D de 2019. Recuperado de:

https://all3dp.com/es/1/mejores-20-programas-animacion-3d/

Alonoso (2018) 8 tendencias de disefio grafico que protagonizaran 2019. Recuperado

de: https://marketing4ecommerce.net/tendencias-diseno-grafico-2019/

Asociacion Espafiola de Pediatria. (2013). Guia préctica para padres desde el nacimiento

hasta los 3 afos. Recuperado de: http://enfamilia.aeped.es/lecturas-recomendadas/guia-

practica-para-padres-desde-nacimiento-hasta-3

Benitez Robredo M.T., Junco Torres MI y Miguel Garcia A. (2007) Ayudando a
Crecer. Programa de Educacion para la Salud dirigido a padres y madres. Editado por Madrid
Salud. 2007. Recuperado de:

http://www.madridsalud.es/prev_prom_saludambiental/talleres/material/Ayudando1.OK.pdf

105



Calisaya (2012) Semiologia y semiotica de la imagen. Recuperado de:

https://es.slideshare.net/danielitocalizaya/semitica-de-la-imagen-15227955

Centro Universitario de Comunicacion (2019) ;Qué es la comunicacion audiovisual?

Recuperado de: https://cuc.edu.mx/2019/06/10/que-es-la-comunicacion-audiovisual/

Cerda group (2017) 10 personajes infantiles que estan de moda e impactan.

Recuperado de: https://blog.cerdagroup.com/top-10-personajes-infantiles-de-moda

Crehana (2019). ;{Qué nos trae este 2019 en Animacion 2D y 3D? Recuperado de:

https://www.crehana.com/blog/animacion-3d/tendencias-animacion-3D-2019/

Crehana Oficial (2019). Tendencias de animacion 2019. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=LWAUDzNgmYU

Crespo (2012) ;Qué es sociologia? Recuperado de: http://cisolog.com/sociologia/que-

es-la-socilogia/

Definicion. (s.f) Definiciones de conceptos. Recuperado de: https://definicion.de

Diaz (2013) Accidentes eléctricos. Recuperado de:

https://www.webconsultas.com/salud-al-dia/accidentes-electricos/causas-de-electrocucion-o-

accidente-electrico-10911

Disefio creativo (s.f) Definiciones de conceptos de disefio grafico. Recuperado de:

https://definicion.de

Domestika (2016). Los 7 pasos para producir una animacion. Recuperado de:

https://www.domestika.org/es/blog/77-los-7-pasos-para-producir-una-animacion

EcuRed (2019) Renderizacion. Recuperado de:

https://www.ecured.cu/Renderizaci%C3%B3n

Editorial Definicion MX, (2014) Logotipo. Recuperado de:

https://definicion.mx/logotipo/

106



EEGSA (s.f). Cobertura de EEGSA. Recuperado de:

https://eegsa.com/conozcanos/cobertura/

EEGSA (2019). Cobertura EEGSA. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=2_Gk246-xjg

EEGSA (s.f.). Estrategia de sostenibilidad, gestion social. Recuperado de:

https://eegsa.com/conozcanos/sostenibilidad/estrategia-de-sostenibilidad/gestion-social/

EEGSA (2019). Historia de la Empresa Eléctrica de Guatemala, Sociedad Anonima, -EEGSA-

. Recuperado de: https://eegsa.com/conozcanos/historia/
EEGSA (s.f.). Responsabilidad social de EEGSA. Recuperado de:

https://eegsa.com/conozcanos/sostenibilidad/estrategia-de-sostenibilidad/responsabilidad-

social-empresarial/

EEGSA Guatemala (s.f.). Facebook EEGSA Guatemala. Recuperado de:

https://www.facebook.com/EEGSAGuatemala

Equipo Escat (2019) ;Qué es el disefio interactivo? Recuperado de:

https://blogs.uninter.edu.mx/ESCAT/index.php/que-es-el-diseno-interactivo-disenosuninter/

Escuela Superior de Disefio de Barcelona (2019) ;Qué es y como crear un storyboard?

Recuperado de: https://www.esdesignbarcelona.com/int/expertos-diseno/que-es-y-como-crear-

un-storyboard

Esplugues de Llobregat. (2009). Lesiones no intencionadas en la infancia y
adolescencia: rompiendo el topico de la mala suerte. Observatorio de la Infancia y

Adolescencia. Recuperado de: http://seguridadvialparalospeques.com/

Estudio Mique (2018) ;Qué es la composicion en disefio grafico? Recuperado de:

https://www.mique.es/que-es-composicion-diseno-grafico/

107



Frigo (2012) ;Para qué sirve la capacitacion? Recuperado de:

http://www.forodeseguridad.com/artic/rrhh/7012.htm

GammaUx (2019). Tendencias 2019 en animacion. Recuperado de:

http://gammaux.com/blog/2019/03/19/tendencias-2019-en-animacion/

Hacer Familia (2019) El mundo audiovisual de los nifios: Las nuevas tendencias.

Recuperado de: https://www.hacerfamilia.com/educacion/mundo-audiovisual-ninos-nuevas-

tendencias-20190318142101.html

INE. (s.f) Recuperado de:

https://www.ine.gob.gt/sistema/uploads/2014/02/26/L5pNHM XzxySFFWmkINHCrK9x7E5

Qgvvy.pdf

Lugo (2016) Comunicacion verbal y no verbal. Recuperado de:

https://www.diferenciador.com/tipos-de-comunicacion/

Maria Teresa Benitez (2015). Principales accidentes por edades. Recuperado de:

https://www.aeped.es » sites » default > files » documentos > capitulo 3 0

Medline plus. (s.f.) Una casa a prueba de riesgos infantiles - 12 dispositivos de seguridad

para proteger a sus hijos. Recuperado de: http://www.cpsc.gov/Business--

Manufacturing/International/Spanish/Topics/Una-casa-a-prueba-de-riesgos-infantiles----12-

dispositivos-de-seguridad-para-proteger-a-sus-hijos/

Moda Infantil (2018) Los 8 mejores dibujos animados para nifios. Recuperado de:

https://modainfantilcoqueta.com/los-8-mejores-dibujos-animados-para-ninos/

Nava (2019) ;{Qué nos trae este 2019 en Animacién 2D y 3D? Recuperado de:

https://www.crehana.com/blog/animacion-3d/tendencias-animacion-3D-2019/

Nufio (2017) ;Qué es la imagen corporativa? Recuperado de:

https://www.emprendepyme.net/que-es-la-imagen-corporativa.html

108



Pérez, Mariana. (2019). Definicion de Psicologia. Recuperado de:

https://conceptodefinicion.de/psicologia/

Pixel Creativo (2012). ;Qué es Animacion? Recuperado de: http://pixel-

creativo.blogspot.com/2012/09/que-es-animacion.html

Psicologia del color. (s.f) Psicologia del color. Recuperado de

http://www.psicologiadelcolor.es/psicologia-del-color/

Psicologia y mente (2017) Moticacion. Recuperado de:

https://psicologiaymente.com/tags/motivacion

Real Academia Espafiola (s.f.). Definicion de animar. Recuperado de:

https://dle.rae.es/?1d=2hSyy7m

Roldan (2019) Definicion de Tecnologia. Recuperado de:

https://economipedia.com/definiciones/tecnologia.html

Sanchez (2016) Empresa. Recuperado de:

https://economipedia.com/definiciones/empresa.html

Three Feelings (2014) Diferencias entre caligrafia, lettering y tipografia. Recuperado

de: https://threefeelings.com/diferencias-entre-caligrafia-lettering-y-tipografia/

Toulouse Lautrec (2019) jConoce las nuevas tendencias de Animacién Digital!

Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=flx-aAY2Et8

Uriarte (2019) Nifiéz. Recuperado de: https://www.caracteristicas.co/ninez/

Webconsultas. (2019). Accidentes eléctricos. Recuperado de

https://www.webconsultas.com/salud-al-dia/accidentes-electricos/causas-de-electrocucion-o-

accidente-electrico-10911

109



Xataka (2018) Es la época dorada de los dibujos animados y estas 33 series lo

demuestran. Recuperado de: https://www.xataka.com/cine-y-tv/es-la-epoca-dorada-de-los-

dibujos-animados-y-estas-26-series-lo-demuestran

110



CAPITULO XIV:
ANEXOS

- Anexos -



Capitulo XIV: Anexos

14.1 Anexos

En el presente capitulo se presenta toda la informacion relevante que sirvié de soporte
al proyecto y que ha servido para construir el contenido de la metodologia.

14.1.1 Anexo 1: Investigacion de tendencias.

Introduccion

Como parte de mi proyecto de graduacion, elaborare un video animado para
visualizar el tema musical que se presenta en los eventos semanales del Programa
de Prevencion de Accidentes -PPA- de la Empresa Eléctrica de Guatemala,
Sociedad Anénima -EEGSA-

Es por ello que para poder comenzar a realizar la animacion debo estar lo
mas informada posible acerca del tema, de mi cliente, de lo que es una animacién y
las tendencias que tiene para este afio.

De esta forma debo escoger la mejor manera para poder comunicarle a mi
publico objetivo la idea del jingle.

Se desea investigar el término de animacion para tener una perspectiva mas
amplia de qué es lo que se debe de cubrir con este proyecto, ademas de investigar
los tipos de animacion actuales y los pasos a seguir para la elaboracion de la misma,
también cudles son las tendencias 2019 en cuanto a la animacion.

Y al final de esta investigacion se desea llegar a la conclusion de cémo
incluir lo investigado al video animado.

Resumen

La siguiente investigacion consta de la definicion de que es una animacion
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o un video animado, su significado y que es lo que abarca el término animacion,
continuando con los tipos de animacion que se utilizan hoy en dia, para de esa
manera conocer los pros y contras de cada uno, y los medios para los que son
aplicados.

Al conocer los distintos tipos de animacion podré escoger el que mejor se
adapte al tipo de animacion que deseo realizar y a mi publico objetivo.

Luego se desglosan los pasos a seguir para realizar una animacion, para que
sirvan como una guia para llegar al resultado final. Los 7 pasos de la animacion son:
El punto de partida, realizar el disefio, realizar el storyboard, realizar el animatic 6
boardomatic, producir la animacién, feedback y aprobacion, render y entrega final.

Luego de conocer la definicion de la animacion, los tipos de animacion
utilizados actualmente, y los pasos a seguir para crear una animacion, se continiia
con una investigacion de las tendencias en animacion para este 2019.

Y el trabajo termina con conclusiones del mismo y recomendaciones de
como la investigacion realizada puede ser aplicada en el proyecto de graduacion.
Contenido

La animacion en el mundo de la multimedia es popularmente conocida como
dibujos animados. Se logra al dar movimiento a personajes u objetos, esta
compuesta de secuencias de dibujos o fotogramas, que al juntarlos realizan el
movimiento de los objetos.

La accion repetida de diferentes imagenes, con ligeros cambios son los que
logran que realmente se tengan dinamismo y movilidad.

Ondeando un poco mas en una definiciéon mas exacta, segin el diccionario

de la lengua espaiola de la Real Academia espafiola, Animar quiere decir “Dar vida
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0 animacion a una obra de arte. O Comunicar a una cosa inanimada vigor, intensidad
y movimiento.”

También es importante agregar que la palabra animar viene del latin Anima
que quiere decir Alma, es por ello que basados en la definicion de la -RAE- podemos
decir que animar es dar vida o de cierta forma infundir un “alma” a los dibujos.

La palabra animacion comunmente se asocia con la produccion de dibujos
animados, pero en realidad la animacion no solo se aplica a dibujos animados, en
ocasiones la animacion ni siquiera necesita de un dibujo para poder ser considerada
una animacion.

Cabe destacar que la animacion es un trabajo complejo, con muchos pasos a
seguir y que debe de seguir una estructura para poder funcionar adecuadamente, es
por ello que regularmente las grandes animaciones son realizadas por productoras
enormes, que tiene el personal calificado para realizar las diversas partes de la
animacion de la mejor manera posible, y asi conseguir un resultado final excelente.

La animacion es un tipo de ilusion Optica, ya que para los ojos humanos el
dibujo parece cobrar vida o tener cierto movimiento cuando en realidad solamente
es la unién de los fotogramas lo que ayudan a que la ilusion se complete.

Para que esto funcione se deben de tener una serie de imagenes fijas en una
progresion, cada una de ellas, un poco diferente a la anterior, cuando se proyecta la
secuencia de estos cuadros en un mismo espacio y en alta velocidad se crea la ilusion
de que en vez de ser muchas imagenes fijas es una sola imagen en movimiento.

En general para realizar un segundo de animacion se deben de realizar de 24
a 30 fotogramas distintos que se compilaron para poder generar la ilusion.

Existe una gran variedad de técnicas para generar una animacion, por
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ejemplo los dibujos animados o la animacion tradicional, es una técnica que se
utiliza desde comienzos del siglo pasado, es una técnica que requiere mucho
esfuerzo, dedicacion y exactitud.

Consiste en realizar el dibujo cuadro a cuadro o fotograma a fotograma,
tienen que ser 24 fotogramas por segundo, primero se dibujaban y pintaban a mano,

luego paso a ser filmado en cintas de pelicula y agilizando el proceso utilizando

laminas transparentes.

Bejarano, Christian (2018). Alike Progression Shot [video]. Recuperado

de: http://www.arteyanimacion.es/2016/04/alike-progression-shot.html

Una variacion de los dibujos animados convencionales es el conocido animé
japonés, que la etimologia de la palabra es de procedencia francesa, pero que en su
esencia significa lo mismo que la palabra animar, ya que animé se puede definir
como dar vida o realizar algo animado.

En 1985 los japoneses adoptaron la palabra animé para referirse a los dibujos
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animados, y mientras mas se popularizaron los dibujos animados japoneses en los
afios 70, la palabra animé comenzo a ser utilizada para referirse exclusivamente a
los dibujos animados japoneses.

En japon los dibujos animados o el animé ha llegado a alcanzar niveles
insospechados, llega a nifos, adolescentes o hasta adultos. Asi como algunos de los
dibujos animados producidos en América, el animé también se basa de historietas,
con la diferencia que las historietas japonesas se les llama manga.

Las caracteristicas son o0jos prominentes y muy expresivos, cabellos
singulares y una expresividad descomunal.

Una de las técnicas que no necesariamente debe de utilizar dibujos es la
técnica del stop motion, esta es una técnica que permite darle movimiento o “vida”
a objetos inanimados reales.

Esta también se captura cuadro por cuadro pero en vez de ser un dibujo
cuadro por cuadro se realiza una fotografia por cada movimiento que se realice, y
de esa manera al reproducir la secuencia de fotografias juntas se vera como que los
objetos inanimados dejaron de serlo y pasaron a “tener vida”

La animacién tipo stop motion se divide en clay motion que es cuando se
utiliza algiin material moldeable como la plastilina o como su nombre lo dice la
arcilla, y la otra opcion es la animacion de objetos rigidos.

La pixelacion es otra forma de animacion, aunque a mi parecer es otra rama
del Stop motion, ya que también se basa en realizar la animacioén a base de
fotografias, pero en este caso no se utilizan objetos inanimados, sino que se realiza
con personas.

La rotoscopia es un tipo de animacion bastante controversial, ya que no
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todos estan de acuerdo si considerarla una animacion o no. Consiste en dibujar
directamente sobre la referencia, es parecido como si al storyboard que se realiza
previamente, le tomaran algunas fotografias y pusieran las fotografias con orden

logico, cuenta una historia de una forma diferente.

£t Ocformens _ Shalaton  Shin _Comtran  Chacactes  Muste Cache - Uk T e AP heckel Q
Asintonh Maws 2014 164 ~ ESucamionst Vervnm /e M) Coogle Dt/ Animamon (WU 73 ~ Propect Fokier somms St Fde ma _-—_sponcigine i1l

Max Von Ubel (2019). Los mejores programas de animacion 3D de 2019

[Screenshot]. Recuperado de: http://www.arteyanimacion.es/2016/04/alike-

progression-shot.html

La animacién 3D es una de las animaciones de la nueva generacion, en esta
se toman en cuenta tres dimensiones, al contrario de la mayoria de los dibujos
animados, en esta técnica se toma en cuenta la anchura, altura y profundidad de cada
objeto, se debe de realizar utilizado un programa editor, este permite simular
texturas, agregar luces, sombras, camaras, efectos especiales y movimientos.

Es una técnica muy completa, con la que se puede realizar productos muy

realistas.
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La animacion 2D es un tipo de animacidén que vemos regularmente, se basa
en la creacion de dibujos que posteriormente se animaran, en dos dimensiones con

la ayuda de un software.

Sunshine, Animation studio (2018) (Min 0:47). Road To Art [Spot]. Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=kptadqyrx8M

Agrega movimientos a los dibujos bidimensionales, se realizan una gran
cantidad de dibujos a mano, con papel y lapiz, mientras mas dibujos se realicen sera
mejor para el momento de animar, ya que los movimientos tendran mas suavidad,
seran mas fluidos y definidos.

Los dibujos principales siguen siendo a mano, o bien se podrian realizar
directamente en la computadora, pero se recomienda que los dibujos originales se
realizan a mano, escanedndolos y limpiando cualquier imperfecciéon. De igual
manera se pueden colorear desde el papel y lapiz, o se puede dejar el proceso de la

colorizacién para cuando se hayan digitalizado.
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Una de las diferencias entre la animacion bidimensional y la tridimensional
es que en el 2D las imagenes son planas y un solo angulo puede ser visto, al contrario
de las animaciones en 3D, las animaciones cuentan con profundidad y eso hace que
se tengan por lo menos dos puntos de vista distintos.

Estos son algunos de los tipos animacidn que existen hasta la fecha, aunque
existen distintas formas de animacion que se han popularizado en los ultimos afos,
como la pintura sobre cristal, animacion de arena y pantalla de agujas.

Para realizar una animacion se necesitan diversos factores y pasos. Pero
segiin Animade que es un estudio originario de Londres, ellos resumen en 7 los

pasos para realizar una animacion.

Domestika (2016). Los 7 pasos para reproducir una animacion. Recuperado de

https://www.domestika.org/es/blog/77-los-7-pasos-para-producir-una-animacion

#1 El punto de partida. Lo primero que se debe de realizar a la hora de crear una
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animacion es saber para qué momento se necesita entregar para poder organizar de
mejor manera los tiempos.

Luego que se tiene la informacion de entrega el equipo que creara la
animacion se debe reunir para poder aportar las ideas para realizar esta animacion
es necesario contar con el concepto del cual se basard la animacién ademas si es
posible tener un Brief de la empresa y cualquier informacion relevante para el cliente
o la agencia que se tenga que incluir en la animacion.

Para ello se necesita tener una reunion con el cliente para realizarle las
preguntas pertinentes para la creacion de la animacion.

Si el cliente ya cuenta con un script o una VoiceOver o alguna clase de tema
musical es necesario escucharlo o crearlo en este.

Se debe de realizar el script basandonos en la respuesta de la pregunta ;Qué
es lo que se desea transmitir al contar esta historia? Con base en la respuesta de esta
pregunta se debe de realizar el script el cual debe de ser revisado por el cliente
porque no hay nadie que sepa mejor que €l lo que quiere transmitir.

Basandonos en esto se decide el tono y el mensaje adecuado para cumplir
con el objetivo del cliente.

El tema musical o la VoiceOver debe de ser realizado y aprobado con
anterioridad por el cliente.

#2 Realizar el disefio. Se debe de realizar el disefio que més tarde cobrara vida se
debe de ir muy de la mano con el Script. Aunque debemos de tomar en cuenta que
en el transcurso que se crea la animacion el script puede dar una o dos variaciones.

Antes de crear el disefio inicial se debe de tener una referencia para tener

una idea de la forma en la que queremos que la animacion se vea y se sienta.
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Claro que no se debe de calcar el proyecto ni el estilo de alguien mas

solamente es una referencia para saber lo que el cliente o la casa animadora desea
transmitir.
#3 Realizar el Storyboard. Se realiza en un Storyboard para mostrar la idea
principal de como la animacidon funcionara con el Jingle, en este Storyboard se
incluyen todas las escenas esenciales para realizar la animacién y de esta manera el
cliente puede darse una idea de lo que se planea para la animacion ademas de
revisarlo y dar feedbacks en este momento y de ese modo no atrasar el tiempo de
entrega.

El cliente debe de tomar en cuenta que este no es de alta calidad, sino que

solo es una referencia para poder realizar el producto final.

ACMI (2017). What is a storyboard?. Recuperado de
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https://www.youtube.com/watch?v=6aTnEanIXBk

#4 Animatic 6 boardomatic. Esta es una forma de ilustrar cuanto tiempo llevara
cada cuadro en escena para esto es necesario contar ya con el Jingle o con la Voice
en Over, no incluye ningun detalle sino que su fin es ilustrar cuanto tiempo pasara
cada imagen o cada accion en escena.

O si el tiempo es limitado en vez de realizarlo con imagenes creadas para
este fin se reemplazan con el Storyboard y el jingle de fondo de esa manera podemos
medir cudnto tiempo se tardara cada fotograma y sabremos cudnto tiempo debemos

de animar.

#5 Producir la animacion. Es aqui cuando se empieza a dar vida a la historia se
realiza cuadro por cuadro para poder llegar al resultado deseado.

Los pasos anteriores son igual de importantes ya que si se realizaron
exitosamente en este punto ya solo es trabajo de los animadores animar y dar vida
al proyecto, por qué si se desean hacer cambios esto afectara en los tiempos de

entrega.

#6 Feedback y aprobacion. Es en este punto en el que se entrega el trabajo
preliminar al cliente y se llega a una conclusion, si el cliente esté feliz con todo lo
realizado se procede al siguiente paso pero si no es asi se debe de realizar los
cambios lo antes posible para cumplir con los plazos de entrega.

Este es el ultimo momento en el que el cliente puede ofrecer los Feedbacks

que sean necesarios ya dependera del presupuesto y el tiempo que se tenga para
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realizar los cambios deseados.

#7 Render y entrega final. Luego de cumplir con todos los pasos anteriores el
proyecto llega su fin es aqui cuando se realiza el render final en baja resolucion para
que de esta manera se pueda dar una aprobacion final.

Luego de que el proyecto estd aprobado tanto por el cliente, por los
directivos de la casa animadora es hora de realizar un ultimo render y exportarlo en
la mas alta calidad para entregarselo al cliente y es asi como el proyecto llega a su
fin.

Luego de aprender acerca de los pasos a seguir para realizar una buena
animacion, y de los distintos tipos de animaciones que existen, es pertinente saber
cuales son las tendencias de la animacion del 2019.

Las figuras abstractas estan de moda en la animacion 2019, las figuras
geométricas regulares ya no son impactantes, sino que la cualidad de las figuras
abstractas de romper con cualquier regla simétrica, hacen que estas sean de las mas
utilizadas durante el afio. Tanto en 2d como en 3d es algo que llama mucho la

atencion.
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Animacion abstracta por Anthony Francisce Schepperd Conciencia tecnologica-humana-ani.. @
<

Anthony Francisco (2018). Conciencia tecnologica-humana-animal. Recuperado

de https://www.youtube.com/watch?v=D7WqjLsJW38

Mezcla de 2D y 3D. Esta es una técnica que ha estado en tendencia desde el afio
2018 pero se ha pronosticado que para el 2019 se intensificaran dicha tendencia.
Consiste en utilizar objetos o elementos en 2D y objetos o elementos en 3D
y unificarlos en una sola animacion.
Sevilen Reklamlar (2018) (Min 0:28). Maximum 8 Mart Diinya Kadinlar
Giinii Reklami - Kadinlar birbirine destek olduk¢a daha gii¢lii! [ Anuncio].

Recuperado de
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https://www.youtube.com/watch?time_continue=10&v=qztwNJuppbw

Tipografias en 3D. La tipografia es una parte fundamental del disefio y en este afio
la tipografia en 3D es tendencia no basta con colocar textos en una tipografia en dos
dimensiones sino que ahora las letras se vuelven una parte importante del disefo si
no es que solamente las letras ya son todo el disefio, ya que cuentan con personalidad
y distintos agregados que las hacen sobresalir.

One's that got away. One's that got away. Recuperado de

https://www.behance.net/gallery/12975359/0Ones-that-got-away
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https://www.behance.net/gallery/12975359/0Ones-that-got-away

Dibujos sin linea. Las animaciones basadas en dibujos sin linea son una tendencia
del 2019, en la realidad los objetos o personajes no tienen una linea negra alrededor.
Entonces ;Porque los dibujamos con una linea negra alrededor? Esta es una técnica
que se popularizoé desde mediados del 2018 pero que se intensifico en el afo 2019,
muchas de las animaciones en 2D que vemos actualmente estan realizadas con esta
técnica ya que suaviza a los personajes y los objetos y a su vez suaviza los
movimientos de la animacion.

Sunshine, Animation studio (2018) (Min 0:40). Road To Art [Spot]. Recuperado de
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Read To Art

Il » ) 039/1:14

https://www.youtube.com/watch?v=kptadgyrx8M

Dynamie Ads (2D Animation Metion Graphics)

> »l o) 001/1:04

Move Motion Graphics (2018) (Min 0:01). Dynamic Ads (2D Animation Motion

Graphics). Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=_W5Eyldi3jU

Animade es un estudio originario de Londres, ellos aseguran que el éxito de
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las grandes animaciones, esta en los pequefios detalles. Es por ello que considero
que debo concentrarme ampliamente en los pequefios detalles para de esa manera
lograr el mejor resultado posible.

Conclusiones

e Sec investigd acerca de la animacion digital y de las tendencias de
animacion en general.

e Se conocieron diversas formas de animacion, tanto las que se necesitan
dibujos como en las que no son necesarias.

e Sec analizaron las distintas opciones de animacion y se eligio utilizar una
animacion 2D en el proyecto.

e Se conocieron los pasos necesarios para realizar una animacion 2D,

e Se investigaron las tendencias 2019 en cuanto a la animacion.

e La calidad de la animacion final depende del esfuerzo y dedicacion que se
le dedique al proceso, ya que se puede realizar un excelente trabajo
independientemente de la técnica que se elija.

Recomendaciones aplicadas a mi proyecto

e Se recomienda concentrarse en los pequefios detalles para lograr un gran
resultado final

e Seguir los pasos al pie de la letra, ademas de que en los pasos pertinentes
realizar una verificacidon con expertos y con mi publico objetivo antes de
continuar con el siguiente paso.

e Aplicar las tendencias de animacion investigadas.

e Incluir distintas técnicas de animacion para lograr mejores resultados

e Realizar mi proyecto con animacion 2D con dibujos sin lineas, ya que este
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afo son tendencia y es algo atractivo para mi publico objetivo.

e Realizar el proyecto con pasos ordenados.

e Para evitar contratiempos y cumplir con el horario establecido no se debe de
continuar sin que previamente el material haya sido verificado.

e Se recomienda realizar un cronograma de actividades para saber que tanto
tiempo se tiene para cada uno de los pasos que se deben seguir y lograr
cumplir con el tiempo de entrega.

e Serecomienda realizar cada etapa de este proceso con dedicacion y esfuerzo,
ya que seran la suma de estas pequefas tareas que dardn como resultado un
proyecto exitoso.
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14.1.2 Anexo 2. Fotografias del proceso de validacion. Parte del grupo objetivo, los

expertos y el cliente al momento de evaluar la propuesta preliminar del material

audiovisual.

Démaris /9 afios / Grupo objetivo
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Fotografias del proceso de validacién

1w g

1

Luis / 11 afios / Grupo objetivo
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Fotografias del proceso de validacién

y \
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AN

Julidn y Andrés / 9 y 10 afios / Grupo objetivo

Daniel, Brandon, Marcos y José / 10 a 13 afos / Grupo objetivo
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Fotografias del proceso de validacién

Mobnica y Génesis /11 y 12 afios / Grupo objetivo
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Fotografias del proceso de validacién

Geovana / 11 afios / Grupo objetivo

,

José / 13 afios / Grupo objetivo
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Fotografias del proceso de validacién

Lic. Carlos Jiménez / Experto
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Fotografias del proceso de validacién

Licda. Iveth Zambrano / Cliente

137



14.1.3 Anexo 3: Encuesta para la validacion

Universidad Galileo de Guatemala

i

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

UNIVERSIDAD
Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion y Disefio Grafico b Revolacionen fa Bucacian
Nombre:
Profesion: Género: O Femenino () Masculino
Edad: Segmento al que pertenece: () Crupo objetivo (O Experto () Cliente

OBJETIVO

El objetivo de la encuesta que se presenta a continuacion es evaluar aspectos de la
propuesta preliminar del proyecto de graduacion. El cual consiste en la elaboracion
de video animado para visuadlizar el tema musical que presenta los eventos semanales
del Programa de Prevencion de Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléecirica de
Guatemala, Sociedad Anonima -EEGSA-, Guatemala.

Instrucciones: Con base a la informacion anterior, y el material observado, segin su
criterio responda a las siguientes preguntas de validacion.

Primera parte - Parte objetiva:

1. sConsidera necesario elaborar una animacidén para visualizar el fema musical
que presenta los eventos semanales del Programa de Prevencion de
Accidentes -PPA- Para la Empresa Eléctrica de Guatemala?

O si O No

2. 3Segun su criterio, es necesario recopilar informacion acerca de los posibles
accidentes eléctricos que se pueden causar por el mal uso de la electricidad y
los cables de alta tensione

QO si O No

3. :Cree necesario investigar tendencias de la animacion previo a realizar un

material audiovisual?
O si O No

4, ;Considera necesario conceptualizar las ideas a fravés de un storyboard para
tener una idea mas clara del proyecto audiovisualg

O si O No
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Segunda parte - Parte Semiolégica:
5. La secuencia del storyboard es:

O Muy adecuado O Poco adecuado ONodo adecuado
6. Los elementos grdaficos utilizados en la animacion son:
O Muy ilustrativos O Poco ilustrativos O Nada llustrativos
7. Visualmente el disefio de la animacion es:

O Muy atractivo OPoco atractivo O Nada atractivo

De las siguientes vestimentas del personaje principal, 5 Cudl considera mas
adecuada para la animacion?

O Rojo O Amarillo y celeste O Celeste

®

Tercera parte - Parte operativa:
9. sConsidera que la duracién de la animacion es la adecuada?:

O si O No
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10.

1.

12

3Segun su criterio, la resolucién con la que se estd trabajando el proyecto es la

adecuada?
O si O No

sConsidera que las dimensiones para la proyeccién son las adecuadas? (16:9)

O Si ONo

Observaciones:
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14.1.4 Anexo 4: Correcta utilizacion del logotipo de EEGSA.

LOGO EN FULL COLOR

EEQSO

Grupo-ep™

LOCO CON STROKE BLANCO

LOGCO UN COLOR 7/ BLANCO

%gsa

Grupo-epm
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14.1.5 Anexo 5: Cotizaciones de proyecto.

~LAST
MINUTE
24 HORAS

COTIZACION

CLIENTE: MELANY MUNOZ COTIZACION No. 007905
EMAIL: 16001515@galileo.edu FECHA: 29 de Noviembre
TELEFONO: 59491624 COTIZACION VALIDA: 7 dfas

NUESTROS SERVICIOS SON ALTAMENTE ESPECIALIZADOS Y DE EXCELENTE CALIDAD.

CANTIDAD DESCRIPCION PRECIO UNITARIO TOTAL
3 ETIQUETA PARA DISCO / Disefo Propio Q. 5.00 Q. 15.00

IMPRESION COLOR / FULL COLOR CARTA PAPEL PROPIO /

3 Diseno Propio Q.5.50 Q.16.50
3 DISCO DVD / Diseno Propio Q. 10.00 Q. 30.00
3 QUEMADO DISCO DVD / Disefio Propio Q. 25.00 Q. 75.00
3 SOBRE DISCO / Diseno Propio Q. 2.00 Q. 6.00

Total Q. 142.50

NOTA: El valor de esta cotizacion esta sujeto a revision si al
momento de recibir el material hay cambios de las
especificaciones solicidadas.

El cliente acepta los disefios como artes finales en el momento

que firma la cotizacion, la cual puede ser tomada como orden Firma de Acepado / Fecha
de compra.

22961696 / 97 - 47406809

cotizaciones@lastminute.net.gt

v.lastminute.net.gt
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14.1.6 Anexo 6: Dibujos ganadores del Programa de Prevencion de Accidentes -
PPA-.

En las charlas que se imparten a los nifios en las escuelas acerca del Programa
de Prevencion de Accidentes, la Empresa Eléctrica de Guatemala realiza un concurso
en el que los nifios deben de ilustrar una historieta acerca del mal uso del de los cables
de alta tensidon y sus consecuencias, logrando asi que los nifios tengan en mente la
informacion aprendida durante el dia y la transmitan en casa. Al finalizar la gira de las
escuelas, se escogen a los ganadores, que se vuelven acreedores de laptops, televisiones
de pantalla plana o bicicletas eléctricas.La Empresa Eléctrica de Guatemala compartid
conmigo las historietas ganadoras, las tomé como una referencia para ver el alto nivel

de compresion que los nifios manejan en estas charlas de prevencion.

>

‘Gxﬁgﬁeﬂnh@c&:v ot piglACY (e
: o evital e 2 1

gceldentes con
o electicidad B

Dibujo realizado por Melani Reyes (10 afios) - ler lugar - lera categoria
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Dibujo realizado por Cristhel Secaida (12 afos) - 3er lugar - lera categoria
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Dibujo realizado por Kimberly Barrientos (11 afios) - ler lugar - 2da categoria

JUGAR{CERCA!DE LA| ELECTRICIDAD,ES |UN|PELIGRO WEEIED \’?
R R N g

Dibujo realizado por Norma Panjoj (13 afos) - 2do lugar - 2da categoria
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Dibujo realizado por Ivan Ramirez (12 afios) - 3er lugar - 2da categoria

146



14.1.7 Anexo 7: Tabla de niveles socioeconomicos.

Definicion de Niveles Socio Econdmicos

I
(Aéreas Urbanas, Zona Metropolitana

Nivel Alto AB (3.2%]

Nivel Medio-Alto €1 (5.5%)]

Nivel Medio—Bajo €2 (32.5%)

[ Nivel Bajo D (38.3%)

Nivel Popular £ [19.5%)

Ingresos Ingresos supanores a los a ingresos famifiares oscilan en ingreso familiar oscla en un Su Ingreso promedio mensual estd Su ingreso promedia
mensuales 0496002l mes un promedio de 023, S00al promedio de Q10, 5003l mes. | comprendido alrededor de los Q2,500 | Mensual menor alos @ 1,100
mes
Educacion La mayoria son Su nivel supera Su nivel educacional s Secuncarn incomplcta o Su nivel educacional es
universitarios, mucho de fos estudios secundarios encuentra en sstudios Primaria completa Escaso y en muchos casos no
ellos con grados v 105. or cursado ningdn estudio.
completos
Ocupacion Propietarics de sus fuentss | Tienen un nivel de vida Por o general son El jefe de familia puede ser obrera, Eljefe de familia realiza tareas
deingresos, duefios de bastante holgado. Son profesionales, auxiliar de que no Reguieren ningun
comercios, industriales, ejecutivos de empresas Con 3 ialirades, obreros sin conocimiento, usualmente na
fincas, agricolas, ganaderas, | privadas ¢ piblicas también industriales, ejecutives de especializacion algunz como conserjes | tiene trabajo fijo, sino que en
empleados administrativos pueden ser duefios de mandos medios. mensajeros, etc. Verios miembros de | trabajos de oportunidad
dealto nivel, etc. negocos madianos. lafamiliz contribuyen al ingraso
familiar.
Vivienda Vivienda propia y lujosa con | Viven en sectores Habitan en casas modestas, no | Viviendas modestas loczlizadas en Poseen viviendas precarias en
mas de 6 habitaciones y residéncizles o en colonias. de luje pero confortables. barrios y colenias populares, edificios 20nas marginales
ferdin amplio en zonasy Lascosas poscen al menos 4 Generalmente con 3 multifamiliares etc. (casi siempre
coloniss residenciales habitaciones. Pueden ser habitaciones en coloniss de olquiladas
hechas 2 sus especificacionss. | casas iguzles.
Multivex Sigma Dos
Guatemala
Definicion de Niveles Socio Econémicos
-
(Aéreas Urbanas, Zona Metropolitana)
Nivel Alto AB (4.2%) Nivel Medio-Alto €1 (5.5%) Nivel Medio-8ajo €2 (32.5%) | Nivel Bajo D [38.3%) Nivel Popular E (19.5%)
Apmatos Disponen todos los bienes de | Disponen de la mayoria de los | Poseen muebles y Poseen articulos como CD, equipe de | Practicamente no poseen
eléctiicos confort {lavadora de ropa, bienes de confort [estufas, electrodomés-ticos populares, | sonido, radio grabadora v articulos de confort, salvo
estufa, cefr dora, radio, fri , radio, TV, comprados a veces a plazos, refrigeradoras de marca y modelo televisor y radio
televisidn o color, aparatos aparatos eléctricos, etc ) tales como: estufa, refrigera- econdmico.
eléctricos, cable o antena dora, radio, televisian y otros
parabdlics.
Serviclo 20 mis. Serviclo domestico L minimo. Servicio domestico | 10 no tiene servicio No No
domestico domestica
Vehiculos Poseen mas de 2 sutoméviles Poszen unc o dos vehiculos de | Poseen vehiculo de modelo no | Ususimente no tienen sutomovil v 5 No
de alto precic v de modele modelos no necesariamente reciente. lo tienen seguramente lo compraron
reciente, pagados al contado | reciente usados y de modelo muy anterior
{BMVY, Mercedes Bens, etc )
Educacién Sus hijos en edad escolar o Ls educacidn de sus hijos es Sus hijos se educan en Sus hijos estudiian en las escuelas No alcanzan a cubrir sus
Hijos universitaria son educados en muy Importante y par aso colegios y universidades del publicas. nacesidades minimas.
el extranjero en los mejores reaitzan esfuerzos para que pais.
colegios y universidades del vayan alos mejores colegios v
pals. universidades del pais
Viajes al Frecuentemente viajan al Viajan al extzrior por lo menos | Viajan frecuentemente dantro | Cuando viajan lo hacen al interior del No
Exterior extranjero, una vez al aho y del pais y sus viajes ol exterior | pais
frecuentemente al interior del | son circunstanciales
pais a lugares de descanso.

Multivex Sigma Dos
Guatemala

Fuente: Tabla de Niveles Socioeconomicos 2015/Multivex
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