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RESUMEN

Los videos de animacion publicitarios e informativos son una de las estrategias de
publicidad y marketing mas utilizadas hoy en dia por las empresas y marcas que buscan
fidelizar y atraer nuevos clientes de una manera diferente, creativa, entretenida e
innovadora y con el objetivo de que el mensaje que transmitan sea claro y preciso. Los
videos de animacién son considerados una de las mejores herramientas para transmitir
aquellos mensajes que pueden resultar complejos en primera estancia pero que con el
debido andlisis pueden ser expuestos de forma més sencilla mediante el uso de varios
recursos, como ilustraciones, fotografias, textos, entre otros que al ser animados captan
la atencion del espectador y le permiten entender de una forma mas dindmica aquellos
mensajes. La flexografia es una de las técnicas de impresion menos conocida actualmente
a pesar de su gran importancia y de que estd muy presente en el medio sin que las personas
se den cuenta de ello. Es por este motivo que mediante el uso de videos de animacion se
busca aportar una solucién para que una empresa dedicada a producir la materia prima
necesaria para esta técnica sea mayormente reconocida, al mismo tiempo que se imparte

un mayor conocimiento sobre este valioso sistema de impresion a las personas.

ABSTRACT

Advertising and informative animation videos are one of the most used advertising and
marketing strategies nowadays by companies and brands that seek to attract new
customers in a different, creative, entertaining and innovative way and with the objective
of transmitting a clear and precise message. Animated videos are considered one of the
best tools to convey those messages that may be complex at first glance but with proper
analysis can be exposed in a simpler way through the use of various resources, such as
illustrations, photographs, text, among others that when animated capture the viewer's
attention and allow him to understand in a more dynamic way those messages.
Flexography is one of the least known printing techniques nowadays, in spite of its great
importance and the fact that it is very present in the media without people realizing it. It
is for this reason that through the use of animation videos we seek to provide a solution
for a company dedicated to producing the raw material necessary for this technique to be
more widely recognized, while at the same time imparting greater knowledge about this

valuable printing system to people.

X1



INTRODUCCION

El ser humano siempre se ha destacado por querer representar a traves de
diferentes medios sus propios pensamientos e ideas acerca de lo que ve a su alrededor, no
se conforma Unicamente con aquello que otros le muestran, sino que desea exponer su
propia vision del mundo y es precisamente este anhelo lo que le ha permitido buscar
diferentes formas de lograr aquello y una de ellas es a través de la animacién. Las personas
no se conformaron solamente con mostrar sus ideas a través de un dibujo, una pintura o
una fotografia, sino que hallaron el modo de aparentar darle vida a aquello que no lo tenia.
A lo largo de los afios se crearon diferentes inventos como la linterna magica y el
rotoscopio y se utilizaron diferentes técnicas como la cronofotografia para lograr aquello

que en aquel entonces no parecia posible (Pernaz, 2020).

Con el pasar de los afios la animacién fue evolucionando, ya no se utilizaba
Unicamente para la produccién de peliculas, sino que también empezé a formar parte de
la publicidad. Hoy en dia la animacion cumple un papel mucho méas importante y es que
actualmente es considerada como una estrategia que resulta verdaderamente atil dentro
del marketing y la publicidad (Raisen, 2017). La mayoria de las empresas utilizan la
animacion como uno de sus medios principales para mostrar sus productos, valores,
caracteristicas e inclusive su identidad al cliente, debido a que esta resulta mucho mas
dindmica y entretenida que una fotografia, un mensaje escrito o un afiche publicitario. La
animacion posee caracteristicas Unicas que la hacen muy beneficiosa para las empresas
como la capacidad de narrar una historia 0 hacer que aquellos conceptos que resulten
complejos para los clientes puedan ser descritos de una forma sencilla y entretenida
(Simbolizate ingenio creativo, 2020). Entre los tipos de animacién mas utilizados
actualmente por las compafiias se encuentran los motion graphics debido a los beneficios

que estos ofrecen al momento de que una empresa se promocione (Carranza, 2021).

Es precisamente esta caracteristica de la animacion, el poder lograr transformar
un concepto complejo en algo mas sencillo, lo que motivo la creacion del presente
proyecto. La empresa Matriflexo S.A. no utiliza la animacién como parte de sus
estrategias de publicidad y marketing en sus redes sociales, lo que resulta en una gran
desventaja, ya que como se menciond anteriormente hoy en dia el uso de la animacién es
muy importante. Esta empresa se dedica a la elaboracion de planchas fotopolimeras, unas
planchas especializadas que se utilizan en la flexografia la cual es una técnica de

impresion que no es muy conocida en el pais a diferencia de otras técnicas similares como



la impresion digital o la impresion en offset y es que al tratarse de un método que surgid
hace muchos afios podria parecer que no es muy novedosa o que incluso podria
desaparecer, sin embargo, la flexografia sigue siendo actualmente uno de los
procedimientos de impresion mas demandados por aquellas empresas que se dedican al
packaging en vista de que posee grandes beneficios. Debido a este poco conocimiento, el
atraer nuevos clientes resulta complicado para la empresa y a su vez se puede afiadir que
tampoco se suelen impartir temas que profundicen en este tipo de técnicas en las

instituciones educativas que brindan la carrera de disefio grafico.

Para la resolucion de la problematica presentada es necesario establecer una
estrategia que permita que las personas puedan conocer que es la flexografia y sobre todo
que sean capaces de entender cada uno de los procedimientos que se realizan en este
sistema de impresion y cuales son todas las utilidades que obtendrian del mismo en

comparacion a otros sistemas similares.

La animacién podria permitir a los actuales y futuros clientes entender de una
forma maés practica y sencilla cuestiones acerca de la flexografia, cuales son los diferentes
procesos que se realizan en este método, los beneficios de esta técnica y muchas cosas
mas, ya que como se menciond anteriormente, aquellos conceptos que pueden resultar
complejos pueden ser simplificados de una forma mucho mas clara y entretenida

mediante la animacidn, puesto que la misma es muy atractiva visualmente.

El integrar la animacién como parte de las estrategias de marketing y publicidad
de laempresa Matriflexo S.A. aportard mayores posibilidades de que se atraigan a nuevos
clientes que, a través de ella, conoceran de forma clara y detallada a la empresa, asi mismo
se utilizara este medio para mostrar a los clientes todas aquellas novedades que se vayan
integrando en los diferentes procesos que utiliza la impresion flexografica para
mantenerlos informados, actualizados y fidelizados, puesto que verdn los constantes
avances que se implementan en la empresa para mejorar cada dia sus productos y ofrecer

un servicio completo y de calidad.

Al utilizar esta nueva estrategia de publicidad y marketing surge la posibilidad de
que la empresa obtenga grandes beneficios como ser mayormente reconocida, atraer
nuevos clientes y mantener fidelizados a los clientes actuales, mejorar la relacion
empresa-cliente y hacer que esta sea mas efectiva y estable, tener mayores ingresos

econdmicos, expandirse a otros medios como la plataforma de YouTube o LinkedIny por



lo tanto lograr un mayor alcance y destacar entre otras empresas por su originalidad y
creatividad en cada uno de sus videos, se asegurara el valor de la confianza, se fortificara
su identidad y sus valores por lo que podran mejorar todavia mas cada uno de los servicios

que ofrece.

El uso de videos de animacién en las redes sociales de la empresa sera de gran
provecho para aportar conocimientos Utiles y necesarios a los clientes y dado que, la
comunicacion con ellos es indispensable durante todo el proceso de impresion
flexogréfica, el uso de animaciones para explicar detalladamente cada uno de los pasos
que se realizan durante las distintas etapas de la flexografia ayudara a que se cometan
menos errores durante el proceso y por ende no se genere malestar en el cliente. El
explicar este proceso también permitira aumentar la rapidez y efectividad con la que se
realizan los trabajos, puesto que los clientes estaran informados acerca del mismo y por
lo tanto se mejoraran las indicaciones que ellos le comunican a la empresa para la

realizacion del respectivo producto.

Se puede afiadir que la presente investigacion también sera un gran aporte al
conocimiento de todas aquellas personas que deseen conocer lo importante que es la
animacion para promocionar sus productos o servicios, obtener una guia de como pueden
implementarla, saber los resultados y beneficios que se pueden adquirir a través de ella y

conocer los programas que se utilizan para elaborarlas.

El saber acerca de la flexografia cuestionara a las instituciones educativas que
ofrecen la carrera de disefio gréfico el replantearse la idea de lo importante que es impartir
conocimientos mas profundos acerca de las diferentes técnicas de impresion que existen
a los estudiantes y cuan necesario es que los futuros disefiadores graficos tengan un
conocimiento amplio de las diferentes formas en que pueden presentar sus trabajos, y
aungue bien es cierto que hoy en dia lo que predomina es lo digital, hay procesos como
el packaging que siempre requeriran de un medio fisico para su presentacién y he aqui la

razon por la que es necesario saber todo lo mencionado anteriormente.

La aplicacion de esta propuesta se realizard mediante la implementacion de
diferentes animaciones publicitarias e informativas donde se muestre detalladamente
informacion relevante acerca de la empresa y se explique cada uno de los procesos
productivos que se realizan, asi mismo se haran animaciones donde se presenten sus

procesos de calidad, los programas y productos que utilizan para la elaboracién del



producto final, una video presentacion de la empresa, entre otros temas. Cada una de las
animaciones seran realizadas en un formato especifico para que puedan ser utilizadas en
las diferentes redes sociales de las que dispone la empresa e incluso explorar nuevas
opciones donde se podrian publicar como las plataformas de LinkedIny YouTube.

Cabe recalcar que la importancia de los videos animados radica en que son muy
demandados hoy en dia, son muchas las empresas que solicitan este tipo de videos para
promocionarse, un video animado no solo permite mostrar aquello que se quiere ofrecer
de forma llamativa y entretenida, sino que le aportan a la empresa una mayor visibilidad
puesto que este tipo de videos poseen una gran audiencia actualmente e incluso muchas
de las publicidades de diferentes empresas se presentan en este formato. Un video
animado que sea memorable también le dard un mayor reconocimiento a la marca y

permitira que el cliente la recuerde con mayor eficiencia.

Es importante afiadir que la empresa Matriflexo S.A. se encuentra en diferentes
redes sociales como Facebook, Instagram y WhatsApp, cuentan con una pagina web, un
catalogo de productos e inclusive una aplicacion movil, sin embargo, no disponen de
videos de animacién en ninguno de estos medios, por lo que la implementacion de los
mismos sera de gran aporte no solo por ser novedosos y llamativos sino también por todos
los beneficios que ofrecen. La investigacion respectiva acerca de cada una de las areas y
conceptos que intervendran en la realizacion del presente proyecto permitird establecer

estrategias adecuadas para la elaboracion de los videos.

El objetivo de la presente investigacion es aportar al reconocimiento de la empresa
Matriflexo S.A. por medio del disefio de animaciones publicitarias e informativas que
aporten informacion sobre la flexografia, debido a que la empresa no cuenta con la

implementacion de videos animados entre sus estrategias de publicidad y marketing.

Para cumplir con el objetivo propuesto se planea implementar las siguientes
acciones: identificar los datos de mayor relevancia acerca de la empresa para realizar un
video animado promocional sobre ella, como por ejemplo, cuales son las caracteristicas
que la convierten en una empresa lider en el area de matrices flexograficas, cual es su
mision, su vision y sus valores, es decir toda aquella informacion principal que permita a
los clientes conocer que es Matriflexo S.A., también se hard un video sobre que es la
flexografia para lograr que esta técnica de impresion sea mayormente conocida, se va a

realizar un video animado donde se expliquen cada uno de los procesos productivos y de



calidad que la empresa realiza, asi mismo se realizara un video animado donde se
expliquen los productos y servicios que se ofrecen y un video donde se explique las
tecnologias utilizadas para la elaboracién del producto. Posterior a esto se analizaran otros

temas importantes que puedan aportar mayor informacion sobre la empresa.

Para la realizacion de estos videos va a ser necesario la creacion y elaboracion de
un plan organizacional donde se incluira un cronograma en el que se indiquen las
respectivas semanas en las que se elaboraran las ilustraciones que se usaran en los videos
animados y la creacion de los mismos, también se indicaran los temas de cada uno de los
videos y el orden en que estos podrian presentarse para obtener una organizacién mas

eficiente en cuanto a la forma de publicar los mismos.

Se sugerira la plataforma en la que estos videos podrian ser puestos, ya sea que se
trate de Facebook, YouTube, Instagram o LinkedIn. Se hara un breve analisis de las redes
sociales sugeridas para tener un mejor control sobre el tipo de contenido que se debe subir
en cada una de ellas, los horarios adecuados para subir la informacion, la duracion de los
videos, entre otras cuestiones que permitirdn en mayor medida la correcta exposicion de

los videos.

La base para la realizacion de este proyecto es sobre todo la investigacion y el
analisis, es por ello que se utilizaran diferentes métodos que permitan obtener la
informacion necesaria para exponer adecuadamente la problematica y cada uno de los
puntos que van a formar parte de la posible solucién que busca aportar este trabajo. Para
ello se realizara una busqueda en péginas de internet, libros, articulos cientificos, trabajos
relacionados con el tema, revistas, documentos de sitios web, entre otros medios que

permitan lograr aquello.

El uso de diferentes métodos de investigacion como las encuestas, las entrevistas,
los datos estadisticos, entre otros, también seran necesarios para obtener aquellos datos
que van a permitir realizar un andlisis a mayor profundidad de todas las variables que
formaran parte de la investigacion. Este tipo de métodos son de gran utilidad cuando se
necesita obtener una informacion méas concreta como el hecho de saber la cantidad de
personas que conocen acerca de la flexografia, uno de los puntos mas importantes en la

presente investigacion.



CAPITULO I. FUNDAMENTACION

1.1. MARCO HISTORICO
1.1.1. Historia del Disefo

En un principio el disefio no era reconocido como una disciplina, tuvieron que
suceder varios acontecimientos que permitieran reconocerlo como tal, sin embargo, es
importante recordar que el disefio tiene varias clasificaciones, como el disefio gréafico, el
disefio industrial, el disefio de interiores, el disefio de modas, entre otras y que cada una
de estas areas tiene su propia historia y su momento idéneo donde fueron aceptadas como
disciplinas independientes. Otro punto importante a destacar es que varios autores
coinciden en que la historia del disefio naci6 como resultado de la historia del arte, es

decir que la base del disefio como tal esta radicado en el arte.

Para (Zulueta, 2015) existen puntos diferentes en cuanto al origen concreto del
disefio, puesto que hay historiadores que consideran que el disefio viene desde la
prehistoria mientras que otros apuntan a la revolucion industrial como su verdadero
origen. Lo cierto es que se puede considerar que, aunque el disefio pudo haber estado
presente desde los inicios de la humanidad, fue con la llegada de la revolucion industrial
donde empez6 a ser méas utilizado debido a la publicidad y esta fue la base para que

posteriormente fuera considerado como una disciplina.

Hoy en dia el disefio ha evolucionado en gran medida e inclusive han surgido
nuevas clasificaciones del mismo lo que ha permitido que se convierta en un amplio
campo que abarca muchas actividades necesarias para la vida diaria, como la
comunicacion visual o el disefio de productos, que mejoran la vida de las personas y es

que el disefio esta presente en la mayoria de cosas que rodean al ser humano.
1.1.2. Historia del Disefio Grafico

Son varios los investigadores referentes al area de disefio grafico que concuerdan
con que este ha estado presente desde el inicio de la humanidad cuando los seres
primitivos plasmaron sobre las paredes de las cuevas figuras de animales y el modo en
que los cazaban, claro estd que en esos tiempos ellos no tenian idea de que aquello que

hacian era una forma de comunicacion visual.

Si se realiza un analisis de la historia del disefio grafico se puede deducir que el

ser humano siempre ha buscado diferentes formas de comunicarse, siendo la



comunicacion visual uno de los primeros medios utilizados para lograr aquello. Sin
embargo, como la mayoria de las cosas, todo conlleva a que el ser humano no se conforma
Unicamente con lo que ya esta establecido, sino que busca la forma de transformar y

mejorar en gran medida su realidad y es asi como el disefio grafico fue evolucionando.

Para (Meggs & Purvis, 2009) la historia del disefio grafico inici6 con la invencion
de los siguientes elementos: la escritura, los manuscritos y libros ilustrados, la imprenta,
la revolucion industrial y la creacion de las primeras escuelas de disefio. Todo aquello

seria la base de lo que hoy en dia se conoce como disefio gréfico.

Actualmente se sabe que esta disciplina va mucho mas alla de lo que en un
principio se creia, cada cierto tiempo surgen nuevos conceptos e ideas acerca de lo que
verdaderamente es el disefio grafico, sin embargo, su historia siempre sera la base de su

evolucion.
1.1.3. Historia de la Animacién

La animacion surge como resultado del deseo del ser humano por hacer que
aquello que un principio resulta imposible se vuelva posible, la idea de hacer que algo
inerte pueda dar alusion a que esta vivo no es otra cosa que el anhelo de las personas por

querer representar de la manera mas fiel posible aquello que quieren mostrar al mundo.

Una imagen, una fotografia, una pintura hace que el hombre siempre tenga que
imaginar en su mente aquella historia 0 mensaje que se quiere contar, sin embargo, una
animacién en su mayoria te muestra claramente aquello, quizds muchas de ellas dejan
lugar a la reflexién y a la interpretacion propia pero lo que si esté claro es que facilita
mucho mas aquel proceso ya que muestra la mayoria de escenas que conllevan al mensaje

final.

Segun (Oleas, 2017) son varios los autores que coinciden en que los inicios de la
animacion se dieron gracias a la creacion de diferentes inventos como la linterna magica,
el cinematografo, el zootropo, entre otros. Esto conllevo a que los mismos fueran
evolucionando hasta permitir desarrollar una técnica que fuera eficiente para lograr la

alusién del movimiento.

Para (Hurtado & Cuéllar, 2018) es importante recalcar en la historia de la
animacion el uso de papel de acetato donde se dibujaba cada uno de los movimientos del
personaje, luego surgio la animacién en 3D siendo Toy Story una de las mas reconocidas.

No se puede dejar de lado el hecho de que durante la historia de la animacion también



surgieron distintas técnicas, cada una con caracteristicas Unicas que hacen del cine de

animacién una gran fuente de entretenimiento.
1.1.4. Historia de la Flexografia

La flexografia es una técnica de impresion que ha sido utilizada durante muchos
afios debido a sus caracteristicas y beneficios que la hacen ideal para la produccién de
diferentes impresiones, siendo la industria del packaging quienes méas hacen uso de esta

interesante técnica.

Segun (Mejia, 2017) en 1880 las impresoras no hallaban el modo de realizar
impresiones en materiales que fueran mas asperos que el papel, como el carton, es asi que
idearon un modo de crear un material a base de caucho para lograrlo. Esto se debia
principalmente al hecho de que las impresoras utilizaban planchas muy rigidas que no
permitian transferir la tinta al material adecuadamente, es por ello que se requerian de

planchas que fueran mas flexibles, dandose asi los inicios de la flexografia.

Posteriormente el uso de esta técnica se fue popularizando, sin embargo, no fue
hasta 1951 cuando un impresor experto en packaging llamado Franklin Moss le asigno a
esta técnica el nombre de flexografia pues era conocida como impresion con anilina
(Mejia, 2017).

1.1.5. Historia de la empresa Matriflexo S.A.

La empresa Matriflexo S.A. se fundd en 1993 y surgié como un proyecto
innovador de la mano de Roberto Cordero, cuyo deseo era establecer una empresa
dedicada a la elaboracién de planchas flexogréficas, area en la que él era un experto e

inclusive considerado como un referente de la misma.

Su espiritu innovador permitié que su familia también se interesara en el oficio y
posteriormente su generacion. Actualmente la empresa Matriflexo S.A. es considerada

como una empresa lider en esta area y es dirigida por sus hijos.

El esfuerzo y dedicacion por parte de todo el equipo de la empresa ha permitido
que la misma sea reconocida como una de las mejores empresas de matrices flexogréaficas
en el pais. La calidad de sus productos y el constante esfuerzo por mejorar cada uno de
sus procesos permiten que aquellos clientes que ponen su confianza en ella queden
conformes con el producto final. Del mismo modo la empresa Matriflexo S.A. busca que

la mision, vision y valores que muestra a sus clientes se cumplan constantemente.



1.2. MARCO TEORICO
1.2.1. Disefno

Como base para el desarrollo de la presente investigacion se explicara
detalladamente cinco disciplinas que son fundamentales para la correcta comprension de

la misma. Una de estas disciplinas es el disefio como disciplina general.

Para Chaves (2006) el disefio es “La fase de un sistema productivo en el que se
define la totalidad de las caracteristicas de un producto, su forma de produccion,
distribucion y uso”, es decir que el disefio esta relacionado con la creacion de un producto
donde se determinaran sus atributos y la forma en que este va ser presentado y concedido
a la sociedad, esta afirmacion permite ver que el disefio va mucho mas alla de estar
presente Unicamente en la creacion del producto, sino que también esté involucrado en

todo el proceso necesario para su integracion en la comunidad.

Segln Costa (2014) “El disefo es una actividad mediadora que tiene mucho que
ver con la configuracion del entorno artificial y constituye un elemento significativo de
sus interacciones con los individuos y la sociedad”, esta afirmacion da a entender que el
disefio es fundamental para el desarrollo del entorno no natural que rodea al individuo y

a su vez forma parte de las interacciones que este realiza con su entorno.
1.2.2. Disefio Grafico

El disefio grafico es parte fundamental en el desarrollo de la presente investigacion
puesto que forma parte de la base que permitio el desarrollo de la animacién, es por ello
que la animacién es considerada como una de las tantas areas que ofrece esta disciplina,
por lo que es importante analizar diferentes puntos de vista acerca de que es el disefio

gréfico.

Bustos (2012) nos dice que “El disefio grafico es la proyeccion de la imaginacion
y la creatividad”, lo que significa que el disefio no es méas que la extension de nuestros
pensamientos e ideas acerca de algo en concreto y la forma en que buscamos integrar esas
ideologias en la sociedad. Es por ello que el desarrollo de la creatividad es parte

fundamental en el proceso de disefio gréafico.

Otro punto de vista que cabe recalcar es el de Tapia (2014) quien afirma que “El
disefio gréafico es una disciplina social y humanistica; el arte de concebir, planear y

realizar las comunicaciones visuales que son necesarias para resolver y enriquecer las



situaciones humanas”, esta definicion nos lleva mucho mas alla del hecho de que el disefio
gréfico consiste basicamente en expresar ideas y nos plantea mas bien un modelo en el
que radica como base la comunicacion visual, es decir que esta afirmacién da a entender
que el disefio gréfico es un medio de comunicacion que busca aportar soluciones a
diferentes problemaéticas que se presenten en la sociedad, y mas allad de ello, busca

prosperar el modo en que habitualmente se resuelven.
1.2.3. Animacion

La animacion es la base esencial para el desarrollo del presente proyecto ya que
en ella se basa la solucion a la problematica presentada por lo que es necesario conocer
que es la animacion para asi forjar una idea del porque es importante su utilizacion para

la presentacion, ya sea de productos, procesos u otros temas de una empresa.

Como se ha mencionado anteriormente, la animacion es el resultado del anhelo
del ser humano por dar la ilusion de vida a algo que de otro modo seria inerte, este
concepto es originario del propio significado de la palabra. De acuerdo a Duran (2016) se
puede considerar que la animacion es una técnica que permite dar vida a objetos
inanimados mediante la grabacion de imagen por imagen de los mismos,
independientemente de aquello que se utilice para crearlos (plastilina, graficos 3D,
dibujos, etc.).

La utilizacion de diferentes técnicas para lograr una animacién es muy variada y
cada una de ellas tiene caracteristicas propias que las hacen unicas y adecuadas para
determinado tipo de sectores. Sdnchez (2020) menciona que “El gran animador Norman
McLaren solia decir que la animacion no es el arte de dotar de movimiento a los dibujos,
sino mas bien el arte de dibujar el movimiento, afiadiendo que lo que ocurre entre cada
fotograma es mas importante que lo que ocurre en cada fotograma”, es decir que la
importancia de la animacion radica sobre todo en la transicion de un fotograma a otro, el
movimiento tiene que ser lo suficientemente realista para que la persona que lo ve sea
capaz de sentir que aquello que esta viendo parece realmente estar vivo, esto es mas
crucial que el desarrollo de las situaciones o diferentes escenas que se van a presentar en

la animacion.

Con respecto a la premisa anterior se puede afiadir que tiene mucha razon, puesto

gue una animacién que no sea realista 0 sea muy notoria en cuanto a la falsedad de sus
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movimientos no lograra hacer que la persona se sumerja completamente en aquella

historia que se desea contar.
1.2.4. Motion Graphics

La técnica de animacidn con motion graphics es la que sera mayormente utilizada
en el presente trabajo de investigacion como parte de la solucion a la problematica
presentada. Los motion graphics son una técnica muy utilizada actualmente por las
empresas para promover sus productos y servicios, Nerea (2018) nos dice que los motion
graphics son la combinacion del disefio grafico con el disefio audiovisual. Esta técnica
permite obtener lo mejor de ambas disciplinas para lograr animaciones que sean unicas e
inigualables, ya que se pueden combinar una gran variedad de recursos como fotografias,
gréficos, textos, entre otros por lo que no presenta limites a la hora de exponer la

creatividad.

Para Carpio (2019) los motion graphics son mas que una técnica y asegura que
son una herramienta que permite la transmision de mensajes a traves de diferentes
elementos que aportan dinamismo a estos mensajes y que es utilizada por las empresas
para promocionarse. Es decir que se puede considerar que si una empresa hace uso de
esta técnica va a hacer que sus mensajes sean diferentes y dindmicos, ya sea para
promocionar sus productos o servicios e inclusive para presentarse a si mima a sus

actuales y futuros clientes.
1.2.5. Flexografia

La flexografia es una técnica de impresion utilizada, sobre todo, para la impresion
de packaging debido a todas sus caracteristicas y beneficios. A pesar de que no es
considerada una técnica novedosa, lo cierto es que sigue siendo demandada hoy en dia
por las industrias dedicadas al packaging y ha tenido una gran evolucién a lo largo de los
afios. Velduque (2011) menciona que la flexografia digital es una técnica que hace uso de
la tecnologia laser, con la cual se elaboran unas planchas conocidas como fotopolimeros.
Estas planchas son hechas en relieve y es precisamente esta caracteristica lo que le

permite al impresor transferir la tinta al material deseado.

Vidales (1998) considera que la flexografia es uno de los procesos mas
desarrollados en el mundo en el area de impresion, su eficacia hace que se actualicen
constantemente los procesos que se utilizan para la produccién de las planchas

fotopolimeras.
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1.3. MARCO CONCEPTUAL
1.3.1. Disefio grafico

El disefio grafico es una profesion que forma parte de los procesos de
comunicacion visual donde se hace uso de diferentes elementos como imégenes, colores,
texto, animaciones, entre otros, para lograr el objetivo de comunicar de manera efectiva
y eficiente un mensaje que cumple con objetivos especificos y el cual es dirigido a una

audiencia determinada.

Para (Bembibre, 2008) se entiende por disefio grafico al proceso de desarrollo y
ejecucion de mensajes visuales que contemplan aspectos informativos, estilisticos, de

identidad, de persuasion, tecnoldgicos, productivos y de innovacion.
1.3.2. Animacion

La animacion es un proceso en el que se busca generar la sensacién de que los
objetos inanimados como las imagenes, los dibujos e inclusive las fotografias tienen vida
propia gracias a una serie de técnicas como la secuencia consecutiva de imagenes que

permiten que se genere una ilusién optica de movimiento.
1.3.3. Flexografia

La flexografia es una técnica de impresion utilizada, sobre todo en la industria del
packaging, donde se hace uso de una plancha en relieve hecha de caucho que permite el
traspaso de la tinta a una gran variedad de materiales, de modo que es muy utilizada por

su rapidez y versatilidad.

Las planchas producidas en la flexografia, conocidas como planchas
fotopolimeras o planchas flexograficas, son muy duraderas debido al material del que
estan hechas y permiten que el producto final tenga mas detalle y un mayor acabado. Las
tintas utilizadas en esta técnica son consideras seguras para los productos en los que se

vayan a utilizar.
1.3.4. Adobe Illustrator

Adobe Illustrator es un programa de Adobe que permite la creacion y edicién de
ilustraciones a través del uso de graficos vectoriales que permiten que estas puedan ser
redimensionadas en cualquier medio sin perder la calidad de las mismas, es utilizado para

la creacidn de dibujos digitales, logotipos, sefialética, iconos, entre otros.
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1.3.5. Adobe After Effects

Adobe After Effects es un programa de Adobe que permite la elaboracion de
animaciones y composiciones digitales haciendo uso de la técnica motion graphics. Es
utilizado principalmente para la creacion de animaciones publicitarias, animaciones

informativas, animaciones infantiles, entre otras.
1.3.6. Motion Graphics

Los motion graphics son una técnica de animacion que combina diferentes
elementos del disefio grafico como ilustraciones, textos, fotografias, entre otros para la
creacion de composiciones digitales en movimiento que resulten muy atractivas al

espectador.
1.3.7. Packaging

El termino packaging hace referencia al proceso de elaboracion del empaque de
un producto donde se evalla no solo el disefio del mismo, sino que también se busca que
se cumpla con las condiciones necesarias para proteger y prolongar la duracion del

producto.
1.3.8. llustracion digital

La ilustracién digital hace referencia a la produccién de iméagenes por medio de
dispositivos electrénicos, como las tabletas digitalizadoras o el mouse, mediante el uso
de programas especializados que ofrecen todo tipo de herramientas para facilitar la

creacion de estas imagenes.
1.3.9. Animacion publicitaria

Tal como su nombre lo indica, a diferencia de la animacion en general, la
animacién publicitaria tiene especificamente como objetivo dar informacién acerca de
una empresa y de los productos o servicios que esta ofrece a sus actuales y futuros
clientes, a fin de incentivar a los mismos a realizar la compra de aquello que se les

presenta.

En la animacion publicitaria se busca atraer al publico de una forma atractiva y
diferente, ya que esta tiene la caracteristica de hacer que aquello que se quiere presentar

sea visto de una forma dinamica.
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1.3.10. Marketing

Para (Kotler, 1996) "el marketing es un proceso social y administrativo mediante
el cual grupos e individuos obtienen lo que necesitan y desean a través de generar, ofrecer

e intercambiar productos de valor con sus semejantes”.

El marketing es una disciplina cuyo objetivo es el analisis y creacion de técnicas
y estrategias que permitan que la comercializacion de los productos sea mas efectiva

teniendo en cuenta las necesidades y deseos del consumidor.
1.3.11. Fotograma

Los fotogramas son considerados la base de la animacion, ya que es gracias a ellos
que se puede lograr la elaboracion de la misma. De acuerdo a la RAE la definicién de
fotograma es: “Cada una de las imagenes que se suceden en una pelicula

cinematogréafica.”

Segun (Martin, 2021) “Un fotograma es cada una de las imagenes impresas

quimicamente en la tira del celuloide del cinematografo.”
1.3.12 Adobe Media Encoder

Adobe Media Encoder es un programa de Adobe que permite la codificacion de

videos de modo que estos sean adaptables a cualquier tamafio y resolucion de pantalla.
1.3.13. Linea de tiempo

La linea de tiempo en animacion es aquella que permite obtener un control sobre
la duracion que tendra el video final, a su vez permite determinar el tiempo que habra
entre cada fotograma y la velocidad de los mismos, asi como la disposicion de los

diferentes escenarios donde se desarrollara la animacion.
1.3.14. Estrategia

La palabra estrategia hace referencia a un conjunto de acciones con las que se
buscan obtener los mejores resultados posibles en el cumplimiento de una o varias metas
determinadas. Existen varios tipos de estrategias como las estrategias empresariales,

estrategias militares, estrategias de ensefianza, entre otras.
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1.4. MARCO JURIDICO
1.4.1. Constitucion de la Republica del Ecuador
Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Una comunicacién libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en
todos los ambitos de la interaccidn social, por cualquier medio y forma, en su

propia lengua y con sus propios simbolos.
2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.

3. La creacion de medios de comunicacion social, y al acceso en igualdad de
condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestion de
estaciones de radio y televisién publicas, privadas y comunitarias, y a bandas

libres para la explotacion de redes inalambricas.

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva, sensorial

y a otras que permitan la inclusién de personas con discapacidad.

5. Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucién en el campo

de la comunicacion.

El presente proyecto cumple con el articulo 16 de la Constitucion de la Republica
del Ecuador donde se indica que todas las personas tienen derecho a acceder de forma
libre a la comunicacidn y a ejercerla, sin importar el medio que se utilice para aquello. En
el presente trabajo se hace uso de la comunicacion visual para que los clientes de la
empresa Matriflexo S.A. puedan acceder libremente a la informacién sobre los productos

y servicios que se ofrecen.

Art. 52.- Las personas tienen derecho a disponer de bienes y servicios de 6ptima
calidad y a elegirlos con libertad, asi como a una informacién precisa y no

engafiosa sobre su contenido y caracteristicas.

La ley establecera los mecanismos de control de calidad y los procedimientos de
defensa de las consumidoras y consumidores; y las sanciones por vulneracion de
estos derechos, la reparacion e indemnizacion por deficiencias, dafios o mala
calidad de bienes y servicios, y por la interrupcion de los servicios pablicos que

no fuera ocasionada por caso fortuito o fuerza mayor.
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El presente proyecto cumple con el articulo 52 de la Constitucion de la Republica
del Ecuador, donde se indica que no se darad informacion falsa sobre las caracteristicas o
contenido de un determinado producto o servicio, debido a que se garantizara que la
informacion acerca de los productos y servicios que ofrece la empresa Matriflexo S.A.
mediante la realizacion de las animaciones publicitarias e informativas es veridica y no

engafnosa.
1.4.2. Plan Nacional de Desarrollo (2017 - 2021) Toda una vida

Obijetivo 4: Consolidar la sostenibilidad del sistema econémico social y solidario,

y afianzar la dolarizacion.

El presente proyecto cumple con el objetivo cuatro Plan Nacional de Desarrollo
(2017 - 2021) Toda una vida, puesto que cuando la empresa Matriflexo S.A. tenga un
mayor crecimiento econémico la economia del pais se beneficiara debido al cobro de

impuestos.

Objetivo 5: Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento

econdémico sostenible de manera redistributiva y solidaria.

El presente proyecto cumple con el objetivo cinco Plan Nacional de Desarrollo
(2017 - 2021) Toda una vida, debido a que la elaboracion de animaciones publicitarias e
informativas para la empresa Matriflexo S.A. va a permitir que obtenga un mayor
reconocimiento y crecimiento econémico lo que generara una mayor productividad y

competencia que beneficie a la sociedad.
1.4.3. Ley de Comunicacion

Art. 92.- Actores de la publicidad. - La interrelacion comercial entre los
anunciantes, agencias de publicidad, medios de comunicacion social y demas
actores de la gestion publicitaria se regulara a través del reglamento de esta Ley,
con el objeto de establecer pardmetros de equidad, respeto y responsabilidad
social, asi como evitar formas de control monopélico u oligopolico del mercado

publicitario.

La creatividad publicitaria sera reconocida y protegida con los derechos de autor
y las deméas normas previstas en el Cédigo Orgénico de la Economia Social de los

Conocimientos.
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Los actores de la gestion publicitaria responsables de la creacion, realizacion y
difusion de los productos publicitarios recibirdn en todos los casos el
reconocimiento intelectual y econémico correspondiente por los derechos de autor

sobre dichos productos.

El presente proyecto cumple con el articulo 92 de la Ley de Comunicacion, debido
a que la informacion que se proporcionara mediante las animaciones a realizar sera hecha
de forma responsable y se buscara que el contenido sea respetuoso y equitativo. Asi
mismo los derechos de autor de los contenidos presentados seran protegidos.

1.4.4. Ley de Propiedad Intelectual
Art. 33. Salvo pacto en contrario, se presume coautores de la obra audiovisual:
a) El director o realizador;
b) Los autores del argumento, de la adaptacion y del guion y didlogos;
c) El autor de la muasica compuesta especialmente para la obra; v,
d) El dibujante, en caso de disefios animados.

Art. 34. Sin perjuicio de los derechos de autor de las obras preexistentes que hayan
podido ser adaptadas o reproducidas, la obra audiovisual se protege como obra

original.

Los autores de obras preexistentes podran explotar su contribucion en un
género diferente, pero la explotacion de la obra en comdn, asi como de las obras
especialmente creadas para la obra audiovisual, correspondera en exclusiva al

titular, conforme al articulo siguiente.

Art. 35. Se reputa titular de una obra audiovisual al productor, esto es la persona
natural o juridica que asume la iniciativa y la responsabilidad de la realizacién de
la obra. Se considerara productor, salvo prueba en contrario, a la persona natural

0 juridica cuyo nombre aparezca en dicha obra en la forma usual.

Dicho titular esta, ademas, legitimado para ejercer en nombre propio los derechos

morales sobre la obra incluyendo la facultad para decidir sobre la divulgacion.

Todo lo cual se entiende sin perjuicio de las estipulaciones y reservas expresas

entre los autores y el productor.
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El presente proyecto cumple con los articulos 33, 34 y 35 de la Ley de Propiedad
Intelectual, debido a que los contenidos audiovisuales presentados en el presente proyecto
son considerados obras originales y se considera que el titular de las mismas puede ejercer
distintas acciones sobre ellas.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA EMPLEADA

Para la realizacion de la presente investigacion se realizo un analisis de los tipos
de investigacion existentes para definir cuales serian los mas adecuados en el desarrollo
de la misma, siendo la investigacion descriptiva y la explicativa las que mejor se adaptan
a la problematica, a partir de ello se indago en la busqueda de diferentes procedimientos
que faciliten la recaudacién de la informacién necesaria para la obtencion de los

resultados esperados.
2.1. TIPOS DE INVESTIGACION
2.1.1. Descriptiva

Segun (Rojas, 2015) “una investigacion descriptiva (Observacional, Exploratoria,
etc.). Exhibe el conocimiento de la realidad tal como se presenta en una situacion de
espacio y de tiempo dado”. Es decir que este tipo de investigacion es aquella en la que se
describen los hechos exactamente como estan sucediendo sin centrarse en por qué estan
ocurriendo o en la relacién de los sujetos que intervienen en los mismos. Las preguntas
que generalmente se formulan para realizar una investigacion descriptiva suelen ser:

¢Qué?, ;Comoa?, ;Cuando?, ;Donde?

La presente investigacion fue descriptiva, debido a que la informacion obtenida
para la elaboracion de la problematica y de la posible solucion esta basada, sobre todo, en
la descripcion de los hechos que se presentan en la empresa Matriflexo S.A. y del método

que se puede emplear para aportar a la resolucién del problema presentado.
2.1.2. Explicativa

Segun (Hernandez , Fernandez , & Baptista , 2014) una investigacion explicativa
es aquella que busca una explicacion del por qué estan ocurriendo los hechos, cuales son
las diferentes condiciones en las que se manifiestan o cual es la relacion de los sujetos
que intervienen en los mismos. Las preguntas que generalmente se formulan para realizar
una investigacion explicativa suelen ser: ¢Por qué? ;Qué motivos permiten explicar la
situacién en la que se encuentra el sujeto de estudio?, ¢(Cual es la relaciéon entre las

variables que intervienen en los hechos?, etc.

La presente investigacion fue explicativa, debido a que aparte de la descripcion

de los hechos también se realiza una explicacion detallada de cada uno de ellos para
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facilitar la comprension de los distintos procesos que intervienen en el desarrollo de la

misma.

2.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El presente proyecto utiliza un enfoque mixto, es decir que para su realizacion fue
necesario la combinacion de dos tipos de enfoques de investigacion los cuales son: el
enfoque cualitativo y el enfoque cuantitativo, ya que ambos son necesarios para obtener

los datos que permitiran el desarrollo adecuado de la investigacion.
2.2.1. Enfoque Cualitativo

Para (Vega, y otros, 2014) “el enfoque cualitativo se basa en métodos de
recoleccion de datos sin medicion numérica como la descripcion y la observacion

del fendmeno. El proceso es flexible y se mueve entre los eventos y su interpretacion”.

La presente investigacion utiliza el enfoque cualitativo, debido a que para la
recoleccion de los datos fue necesario observar y describir cada una de las variables que
intervienen en la problematica y en la posible solucion, a su vez estas variables primero
fueron basadas en interpretaciones subjetivas antes de dar paso a un método mas concreto

como lo es el enfoque cuantitativo.
2.2.2. Enfoque Cuantitativo

El enfoque cuantitativo segin (Ortega, 2018) “se concentra en las mediciones
numéricas. Este enfoque utiliza los anélisis estadisticos. Se da a partir de la recoleccion,
la medicion de pardmetros, la obtencion de frecuencias y estadigrafos de poblacion.

Plantea un problema de estudio delimitado y concreto”.

La presente investigacion utiliza el enfoque cuantitativo para demostrar
concretamente con evidencias basadas en datos estadisticos y mas especificos las
interpretaciones acerca de las variables que intervienen en la problematica y en la posible
solucién como el hecho de utilizar encuestas para obtener graficos estadisticos que
permitan ver la cantidad de personas que conocen acerca de la flexografia o cuantas
personas conocen acerca de la animacion, entre otras cuestiones de suma importancia para

el proyecto.
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2.3. METODOS DE INVESTIGACION
2.3.1. Métodos Tedricos
2.3.1.1. Método de Analisis y Sintesis

El método de analisis y sintesis permite la obtencion de informacién mediante el
analisis individual de cada una de las partes que conforman el objeto de estudio y a su
vez permite, posteriormente, reunir estos elementos de manera racional para estudiarlos

como un todo, lo que se conoce como sintesis.

En la presente investigacion primero se realiz6 un analisis de forma individual de
los elementos que conforman el objeto de estudio para definir cada uno de los puntos que
forman parte de la problematica, luego estos elementos fueron compuestos y presentados
como un todo en la investigacion explicativa de manera que se pudiera entender el
problema que dio origen a la investigacion y a su vez aportar una propuesta para darle

una posible solucién.
2.3.1.2. Método Historico- Légico

Segun el (Instituto Pedagogico Latinoamericano y Caribefio, 1997) el método
histdrico consiste en obtener informacion mediante el anélisis de la historia del objeto de
estudio, mientras que el método logico se basa en indagar las leyes generales que permiten

el funcionamiento y desarrollo del objeto a estudiar.

En la presente investigacion se utilizo el método histérico- 16gico para hacer un
analisis de la historia del objeto de estudio y para encontrar referencias de otros estudios
similares que hayan sido realizados con anterioridad, lo que permitié establecer una via a
la cual dirigir la investigacion y la propuesta presentada para la resolucion de la

problematica.
2.3.1.3. Método Inductivo-Deductivo

Segun (Véazquez, 2017) “El método inductivo consiste en explicar la realidad a
partir de su observacién. Es un proceso que va desde lo particular hasta lo general”.

Para (Significados, 2019) “El método deductivo es una estrategia de razonamiento
empleada para deducir conclusiones ldgicas a partir de una serie de premisas o principios.

En este sentido, es un proceso de pensamiento que va de lo general a lo particular.”
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En la presente investigacion se utilizo el método inductivo- deductivo a través del
analisis de cada uno de los antecedentes y premisas que conforman el objeto de estudio

para poder establecer cada una de las conclusiones respecto al tema.
2.3.2. Métodos Empiricos

Los métodos empiricos utilizados en el presente trabajo de investigacién son los

siguientes:
2.3.2.1. Observacion no Participativa

A través del uso de este método se pudo recabar informacion relevante para el
proyecto mediante el analisis del objeto de estudio por medio de la investigacion de
documentos relacionados con el mismo como libros, articulos, graficos, trabajos de

investigacion similares, entre otros.
2.3.2.2. Entrevista

Se realizaron tres entrevistas que fueron aplicadas respectivamente al jefe del area
de disefio gréafico, a un disefiador grafico perteneciente a la empresa y a un cliente de la
empresa Matriflexo S.A. para obtener la informacion cualitativa correspondiente sobre la
empresa, sus productos y servicios, sus opiniones sobre las animaciones publicitarias,
entre otros puntos importantes, lo que permitio conocer a mayor profundidad los intereses
y requerimientos de la empresa, de los trabajadores y de los clientes, asi como

informacion relevante que aporte gran valor a la investigacion.
2.3.2.3. Encuesta

Una vez determinada la totalidad de la poblacion se procedié a realizar una serie
de preguntas con indicadores de respuesta para obtener los datos respectivos que
permitieron obtener la informacion cuantitativa de la investigacién, la cual
posteriormente fue presentada en graficos estadisticos para su posterior revision y
analisis.

2.3.3. Métodos Estadisticos
2.3.3.1. Universo

El universo o poblacion estd conformado por la totalidad de habitantes de la

cuidad de Guayaquil.
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2.3.3.2. Muestra

Actualmente la cuidad de Guayaquil cuenta con un total de 2°698.077 millones de
habitantes. Se aplico un tipo de muestra no probabilistica, en la cual se seleccionaron 164

habitantes para el desarrollo de la encuesta.

NzZp(1-p)

(N-1)e>+2z2p (1-p)
Donde:
n = es el tamafo de la muestra.
N = es el tamafio de la poblacion.
z = vale 1,96 para una confiabilidad del 95 % y 2,58 para un 99 %.
p = es la proporcién poblacional que deseamos estimar. La muestra piloto aplica
aqui tambien.
e = el error maximo que estamos dispuestos a cometer en la estimacion (en

forma de proporcion).

2.4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
2.4.1. Andlisis de la observacion

Se aplico una ficha de observacion para obtener informacion relevante de la
empresa lo que dio como resultado el origen del presente trabajo de investigacion, ya que
mediante la aplicacién de la ficha de observacion se obtuvo la problematica que
permitiria, posteriormente, plantear la posible la solucion de la misma mediante la

propuesta presentada. (Anexo 2)

Se pudo evidenciar que la empresa posee un logotipo, una mision, una vision,
valores corporativos, redes sociales y estrategias de publicidad y marketing definidas,
todas estas cuestiones son indispensables para el correcto desarrollo y crecimiento de una
empresa. Sin embargo, a pesar de disponer de todo aquello el gerente de la empresa
manifestd que necesitaban atraer mas clientes y que no sabian cémo llegar a ellos debido

a que son pocas las personas que conocen acerca de la flexografia y sus beneficios. Es
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por ello que luego de observar aquello de lo que si disponia la empresa se encontraron
dos factores que faltaban en la misma pero que podrian ser de gran ayuda para lograr lo
solicitado por el gerente. El primer factor era el uso que le daban a las redes sociales, a
pesar de que se realizan publicaciones constantes, se pudo deducir que estas estan sobre
todo dirigidas a aquellos que ya conocen de la flexografia, lo que resulta en una desventaja
para atraer a nuevos clientes, asi mismo se evidencié que hay muchos temas que podrian
ser incluidos en estas publicaciones, los cuales serian de gran ayuda tanto para la empresa
como para los actuales y futuros clientes pero que no se consideran o toman en cuenta
como parte del contenido de sus redes sociales y por ultimo el segundo y mas importante
de los factores: la falta del uso de videos en sus redes sociales. Tal como se ha mencionado
varias veces en el presente trabajo de investigacion, el uso de videos como parte de las
estrategias de publicidad y marketing de una empresa es muy importante hoy en dia, por
no decir, indispensable, las personas son atraidas mayormente por los videos que por las
iméagenes y aungue estas también son importantes, hay temas que resultan muy complejos
0 extensos para explicarlos Unicamente mediante el uso de imagenes, asi mismo los
videos ofrecen la posibilidad de que las personas recuerden con mayor facilidad una
marca, ya sea por la musica o inclusive la historia que se presenta en el mismo. Entre los
tipos de videos que se utilizan en las empresas, son los videos animados, los que
mayormente se aplican debido a que estos resultan entretenidos, dindmicos o incluso
divertidos, todo aquello se puede lograr, claro esta, con total profesionalismo. Todos los
resultados obtenidos de la ficha de observacion permitieron establecer la base que
posteriormente permitiria establecer como se podrian hacer estos videos, que tipo de
contenido se podria presentar en ellos, entre otras cuestiones indispensables para el

presente proyecto.
2.4.2. Andlisis de los resultados de encuestas

Se aplico una encuesta, basada en un universo y una muestra, a 164 habitantes de
la cuidad de Guayaquil, a quienes se les solicito que respondieran 10 preguntas con
indicadores de respuesta de forma online, mediante el uso de la herramienta Google
Formsy de la aplicacion de WhatsApp. Las preguntas que se realizaron fueron planteadas
de modo que pudiesen aportar datos relevantes para la investigacion. Los resultados
evidenciaron, por ejemplo, la falta de conocimiento que se tiene acerca de la flexografia

y por ende de sus beneficios, asi mismo estos resultados contribuyeron a la realizacion
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del proyecto puesto que evidenciaron aquello que se habia analizado y planteado con

respecto a los videos de animacion.

El formato de la encuesta se puede visualizar en el Anexo 6y el resultado de la

misma en el Anexo 11.

Pregunta 1: ;Conoce que es la flexografia?

A fin de comprobar el poco conocimiento que se tiene acerca de la flexografia, se
preguntd a las personas si conocian sobre esta técnica, lo que dio como resultado los
siguientes porcentajes: EI 79.9% de los encuestados respondi6 que no conocian acerca de
la flexografia mientras que el 20.1% respondio que, si la conoce, lo que deja en evidencia

que son pocas las personas que conocen sobre esta técnica de impresion.

Pregunta 2: ¢ Sabia usted que la flexografia es muy importante dentro del packaging

(empaque de productos)?

La segunda pregunta se elabord con la finalidad de saber si las personas saben la
importancia de esta técnica de impresion dentro de lo que es el packaging, puesto que es
esta rama donde se utiliza principalmente, y por ende donde se deben enfocar los videos
de animacion. Los resultados mostraron que el 78% de los encuestados no sabian de la
importancia de esta técnica en el packaging mientras que el 22% si conocian su
importancia. Son resultados que van acorde a la primera pregunta, puesto que si no se

conoce esta técnica es muy probable que tampoco se conozca su verdadera importancia.

Pregunta 3: ¢Cual de las siguientes opciones cree usted que es mejor para ofrecer

un producto o servicio?

Esta pregunta se realizd con la intencion de saber que medios elegirian las
personas para ofrecer un servicio o producto y asi saber si el uso de videos es uno de los
medios méas usados. Las respuestas fueron las siguientes: el 67.7% de las personas
consideran que los videos publicitarios son la mejor opcién a la hora de ofrecer un
producto o servicio, el 28.7% eligio las imagenes publicitarias y el 3.7% consideran que

otros medios son mejores para aquello.
Pregunta 4: ;Conoce que es una animacion publicitaria?

Esta pregunta se elaboro con la finalidad de saber cuantas personas conocen acerca

de lo que es una animacién publicitaria para ver si la misma esta presente en la mente de

25



los consumidores, ya que al dar una respuesta afirmativa se puede ver cuanto es utilizada
actualmente y a la vez saber cuan importante es en la publicidad. Los resultados obtenidos
fueron que el 73.2% conoce lo que es una animacion publicitaria, el 20.1% no conoce
acerca de ella'y el 6.7% se hace una idea de lo que es.

Pregunta 5: ¢ Qué opcidn prefiere al momento de ver la publicidad de un producto

0 servicio?

La quinta pregunta se realizé con la finalidad de obtener datos que permitan saber
si las personas prefieren ver publicidad a través de videos publicitarios u otros medios.
Los resultados permitieron evaluar que los videos tienen mayor acogida que otros medios
y por lo tanto son muy importantes en la publicidad. Los resultados obtenidos fueron los
siguientes: El 71.3% prefiere los videos publicitarios, el 24.4% prefiere los videos
publicitarios y el 4,3% prefiere otras opciones.

Pregunta 6: ¢ Qué opcidn cree usted que es mas adecuada para conocer algun tema

nuevo?

Esta pregunta se elabor6 con la intencion de saber a través de que medio se les
facilita mayormente a las personas conocer algin tema nuevo, esto debido a que la
flexografia es algo que pocos conocen y por lo tanto se debe de buscar una forma sencilla
de explicarlay ademas asi se podria obtener una prueba de que la propuesta de usar videos
de animacion para explicar esta técnica es adecuada. Los resultados fueron los siguientes:
el 77.4% prefiere los videos para aprender algo nuevo, el 15.9% las imagenes y el 6.7%

prefieren otros medios.

Preguntas 7: ¢ Considera usted que los videos animados que promocionan productos

0 servicios son innovadores, entretenidos y dinamicos?

En esta pregunta el 87.8% respondid que si mientras que el 12.2% dijo que no,
como se puede observar la mayoria de personas considera que los videos de animacion
publicitarios son innovadores, entretenidos y dinamicos, por lo tanto, el resultado fue

positivo para saber que los mismos son agradables para las personas.

Pregunta 8: ¢Sabia usted que el uso de videos animados para ofrecer productos o

servicios es muy importante actualmente?
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Esta pregunta se realizd para saber si las personas son conscientes de cuan
populares e importantes son estos videos y por lo tanto saber si son factibles de utilizar

como estrategia de marketing y publicidad.

El 82.9% de los encuestados respondié que si conocen la importancia del uso de

este tipo de videos mientras que el 17.1% respondio que no lo sabia.

Pregunta 9: ¢Sabia usted que el uso de videos en la publicidad facilita la

comprension de conceptos complejos?

Esta pregunta se realiz6, sobre todo, para saber si las personas comprenden
conceptos, considerados complejos, a través de videos. Esto permite saber si los videos
seran Utiles para presentar los términos que su utilizan en la flexografia y cada uno de sus
conceptos. Las respuestas positivas nos permiten ver que las personas conocen sobre esto
debido a que lo han experimentado. Los resultados fueron los siguientes: El 81.1%

respondio que si mientras que el 18.9% dijo que no.

Pregunta 10: ¢Sabia usted que el uso de videos animados en la publicidad facilita

que las personas recuerden una marca?

La dltima pregunta fue realizada para saber si a las personas son conscientes de
que un video animado hace que sea mas facil recordar una marca. Los resultados fueron

los siguientes: el 82.3% respondié que si y el 17.7% menciono que no lo saben.

2.4.3. Andlisis de los resultados de entrevistas

Se realizaron tres entrevistas en las que se formularon preguntas que permitieran
obtener datos relevantes para la investigacion. Las preguntas realizadas fueron de tipo
abiertas y debido a la situacién de la pandemia del COVID-19 no fue posible hacerlas de
manera presencial, en su lugar fue necesario contactarse con los entrevistados mediante
correo electrénico, medio a traves del cual también se enviaron y posteriormente se

respondieron las entrevistas.

La primera entrevista fue realizada al jefe del area de disefio gréafico de la empresa
Matriflexo S.A., Cristhian Cordero, quien ha trabajado en la empresa desde sus inicios y
conoce todo sobre ella, ademas es quien mantiene contacto con los clientes y sabe todo
lo referente a la flexografia. Las preguntas que se le realizaron permitieron obtener
informacion verdaderamente Gtil para la presente investigacion. Los resultados de cada

una de las preguntas nos permitieron evidenciar los siguientes factores: el considera que
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solo las personas que trabajan o viven de la flexografia conocen acerca de la misma
mientras que el resto de la mayoria de personas no conocen acerca de ella lo que evidencia
lo formulado en la problemaética acerca del poco conocimiento que se tiene de esta técnica.
Para él una buena forma de que se conozca mas de la flexografia es a través de la
publicidad en redes sociales, por lo que es a través de estos medios que se planea
compartir los videos. También se le pregunto acerca de los beneficios de la flexografia en
comparacién a otras técnicas y el menciono que estos son: el costo, la velocidad, la gama
de colores y la calidad de la impresion, esta informacion formara parte del contenido de
los videos, ya que es muy importante. Confirmo que a pesar de que la empresa cuenta con
redes sociales, no es una de las estrategias de publicidad y marketing que mas se utiliza,
lo que da otra razon para fomentar un mayor uso de las mismas. El resto de preguntas que
se le realizaron estuvieron basadas en los videos de animacion. EI se mostr6 de acuerdo
con afadir una nueva estrategia de publicidad y marketing a la empresa como el uso de
videos, asi mismo confirmo que tiene conocimiento de los beneficios que ofrecen este
tipo de videos, ya que el trabajo un tiempo en esa area y por ultimo estuvo de acuerdo en
que usar videos de animacion en las redes sociales de la empresa seria muy beneficioso
tanto para la misma empresa como para los actuales y futuros clientes e inclusive
menciono que los videos serian también de gran ayuda para capacitar al personal,
requerimiento que no se habia tenido en cuenta al principio pero que resulto ser de gran

aporte al proyecto.

El formato de la primera entrevista se lo puede visualizar en el Anexo 3y la

entrevista con las respectivas respuestas se puede visualizar en el Anexo 8.

La segunda entrevista fue realizada a uno de los disefiadores graficos de la
empresa Matriflexo S.A. para conocer su opinidn con respecto a la propuesta e inclusive
preguntarle si esta le podria beneficiar también a el de algin modo. EI nombre del
disefiador es Jhon Quintana y lleva trabajando tres afios en la empresa. Una de las
primeras preguntas que se le realizo es si conocia de la flexografia antes de trabajar en la
empresa y su respuesta fue negativa, otra evidencia de lo poco que se conoce esta técnica,
y a su vez estuvo de acuerdo en que las personas tampoco conocen de ella. Al igual que
el jefe de disefio también concord6 en que la publicidad es una buena manera de dar a
conocer la flexografia, solo afiadio que esta debe ser dirigida a un publico selecto, factor
que seria tomado en cuenta en cada uno de los videos. Con respecto al uso de videos de

animacion en las redes sociales estuvo de acuerdo en que estos podrian ser de gran utilidad
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para la empresa, menciono que los mismos podrian llamar la atencién de los clientes
potenciales y que no solo ayudarian a la empresa sino también a los mismos disefiadores
como el que pertenecen a laempresa, puesto que estos videos podrian ayudar a simplificar
la informacion que se le da a los clientes lo que ayudaria en su trabajo al momento de

cumplir con los requerimientos que estos le solicitan.

El formato de la segunda entrevista se puede visualizar en el Anexo 4 y la

entrevista con sus respectivas repuestas en el Anexo 9.

La tercera y Ultima entrevista se la realizo a uno de los clientes de la empresa
Matriflexo S.A. para saber su opinion acerca del conocimiento que tienen las personas
con respecto a la flexografia, su respuesta concord6 con la del gerente y la del disefiador,
es decir que también considera que esta técnica no es muy conocida en el pais. Se le
pregunto como conocid a la empresa y respondio que fue a través de las redes sociales lo
que resulta positivo, ya que como se mencion0 anteriormente, es través de ellas donde se
desea compartir los videos. El cliente menciono que utiliza la flexografia en su empresa
debido a la calidad con la que imprimen los empaques, asi mismo se le pregunto qué
opinaba acerca de que la empresa utilice videos de animacion para ofrecer sus productos
y servicios y respondié que estos videos serian muy Utiles para conocer més de la
empresa. Por Gltimo, se le pregunto qué temas considera que se deberian de explicar
mediante videos para facilitar su trabajo al momento de requerir los servicios de la
empresa y aporto con dos temas que posteriormente serian incluidos en los videos de

animacioén.

El formato de la tercera entrevista se puede visualizar en el Anexo 5y la entrevista

con sus respectivas repuestas en el Anexo 10.

2.5. HERRAMIENTAS DE ANALISIS
2.5.1. Analisis PEST
Factores politicos

1. El cambio de gobierno que actualmente vive el pais podria influenciar de
manera positiva o negativa a la realizacion del proyecto, puesto que no se sabe
con exactitud si habra cambios en las leyes que puedan beneficiar o perjudicar

al sector de los medios de comunicacion, al sector empresarial, al sector
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comercial, entre otros, e inclusive se debe de considerar la posible creacion de
nuevas leyes que influyan de algin modo en el uso de las redes sociales, medio

a través del cual se planea compartir los videos de animacion.

2. El estado de excepcién impuesto por el gobierno podria perjudicar a la
empresa para la que se realiza el proyecto, puesto que esto impide que se pueda
trabajar con regularidad. Sin embargo, debido a que la publicidad de la misma
se puede emitir mediante las redes sociales, esto no impedira promocionar los
productos y servicios que se ofrecen y seguir en contacto con los actuales y

futuros clientes.

3. Las leyes actuales impuestas por el gobierno para proteger los derechos de
autor y de propiedad intelectual son beneficiosas para la realizacion del
proyecto, puesto que aquellas leyes evitaran el plagio o robo de los videos que
se realizaran para la empresa, por lo que se cuenta con una base legal para

proteger estos videos en caso de alguna anomalia.

4. La inestabilidad politica que actualmente existe en Ecuador podria incidir de
forma negativa en cada uno de los sectores que conforman el pais, ya sea que
se trate del sector productivo, del sector comercial, de los sectores primarios,
secundarios, etc. Todo aquello afecta al correcto desarrollo y crecimiento de
una empresa y por lo tanto los proyectos que se realizan para aportar a la

misma.
Factores econ6micos

1. Actualmente la situacién econdmica del pais se ha visto gravemente
perjudicada por los que hasta ahora han conformado el gobierno, aquello
desencadena en que las empresas se vean limitadas a la hora de ejercer su
trabajo, puesto que para lo mismo se requiere de una buena estabilidad

economica.

2. La realizacion de videos de animacién requiere un menor presupuesto en
comparacion a otras estrategias de publicidad y marketing, puesto que no se
requieren actores, escenarios u otros factores relacionados para su ejecucion.
Esto permite que, a pesar de la situacién econdmica del pais, las empresas

puedan acceder con mayor facilidad a este tipo de recursos.
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3. Los videos de animacién pueden ser facilmente compartidos a través de las
redes sociales por lo que no se requiere invertir en medios como la television
para promocionar productos y servicios lo que beneficia a la economia de la

empresa.

4. EIl nuevo gobierno podria aportar con decisiones que ayuden en gran medida
a la economia del pais y por lo tanto también se mejorarian las condiciones
econdmicas tanto de las empresas publicas y privadas y de los demas sectores

que forman parte del funcionamiento de las mismas.
Factores sociales

1. Los videos de animacién que ofrecen productos y servicios suelen captar en
mayor medida la atencion de las personas, sobre todo si estos son entretenidos,
dindmicos y agradables. Asi mismo estos pueden contar historias con las
cuales las personas se pueden sentir identificadas, lo que resulta en una ventaja

para captar la atencion de futuros clientes.

2. El distanciamiento social impuesto por el gobierno, debido a la situacion de la
pandemia por el COVID-19, impide que las personas puedan tener un contacto
maés cercano, lo que deriva en que se genere una desconfianza al recibir un
volante publicitario, un catdlogo o que acepten una conversacién con un
vendedor, por lo que utilizar videos de animacién publicitarios resultan ser
una mejor alternativa que las mencionadas anteriormente para promocionar

una empresa 0 marca.

3. Puesto que la mayoria de personas disponen de redes sociales a pesar de su
entorno, el alcance de la publicidad por medio de videos que se transmitan a
través de ellas sera mucho mayor que si se transmitiera por otros medios, es
asi que una empresa puede ser conocida con mayor facilidad por un gran

nimero de personas.

4. Hoy en dia los videos de animacién constan de una gran popularidad en la
sociedad, lo que hace que estos sean muy solicitados por las empresas, puesto
que se han dado cuenta de los beneficios que estos ofrecen como medio de
publicidad y de sus ventajas en comparacion a otros medios.
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Factores tecnologicos

1. A pesar de que en los ultimos afios el uso de la tecnologia ha sido muy
importante para las empresas, no fue hasta el inicio de la pandemia del
COVID-19, cuando esta empezd a ser indispensable, puesto que se volvio el
Unico medio para que las empresas pudiesen continuar con sus actividades.
Las redes sociales se convirtieron en la mejor herramienta para promocionar
y vender un producto, por lo que es a través de estos medios que se busca

Ilegar a los clientes.

2. Gracias a la tecnologia se han creado programas que permiten hacer
animaciones, a estos programas se le afiaden cada vez mas herramientas que
hacen que crear una animacion resulte menos complejo y que el proceso sea

mas rapido y eficiente.

3. La tecnologia ha permitido también que se incursionen cada vez mas
herramientas en las redes sociales, haciéndolas cada vez mas efectivas para las

empresas.

4. Las plataformas como Facebook y YouTube utilizan videos publicitarios de
muchas empresas que solicitan este servicio, lo que les permite no solo
promocionarse en sus propias redes, sino que también pueden llegar a muchas

mMAs personas si se contratan los servicios de anuncios de estas plataformas.
2.5.2. Andlisis DAFO (FODA)

FORTALEZAS

e Laaceptacion del uso de videos de animacion publicitarios e informativos

por parte de los directivos de la empresa en sus redes sociales.

e La popularidad de los videos de animacion que ofrecen productos y

servicios, los cuales son muy solicitados por las empresas.
e El alcance que pueden tener este tipo de videos en las redes sociales.

e La facilidad de explicar temas complejos mediante el uso de videos de
animacion que permiten entenderlos de forma mas detallada y con mayor

claridad.
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e Laempresa ya cuenta con redes sociales por lo que no se necesita crearlas

desde cero.

OPORTUNIDADES

e Contar con una video presentacion animada de la empresa que permita a
las personas conocer acerca de la flexografia, sus beneficios y como la

empresa realiza este trabajo.

e Contar con videos de animacion que permitan capacitar al personal y a los

clientes de la empresa.
o Facilitar el trabajo de los disefiadores graficos que pertenecen a la empresa.
e Tener un mayor posicionamiento de marca.

e Mejorar la relacién cliente-empresa al disponer de videos que permitan
entender a los clientes como son los procesos que se realizan en la empresa

para evitar confusiones.

DEBILIDADES

e Lasituacion econdmica actual podria perjudicar a la empresa de modo que

no pueda invertir en la implementacion de los videos de animacién.
e El contenido de los videos podria no ser de interés para las personas.

AMENAZAS

e Debido a que las redes sociales no es una de las estrategias que mas utiliza
la empresa, es posible que los clientes al estar acostumbrados a aquello no
se den cuenta de los videos de animacidn que se subiran constantemente

en las mismas.

e Debido a que el contacto principal con los clientes es a través del correo
electronico, es posible que los clientes no se adapten a que la empresa les
comunique las novedades o los cambios en los procesos para realizar el
producto mediante el uso de videos de animacién y prefieran seguir

manteniendo el contacto actual.
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2.5.3. Modelo CAPA

CORREGIR DEBILIDADES

Mostrar los beneficios de los videos de animacién a los directivos, de
modo que puedan ver que estos son importantes y necesarios para la
publicidad de la empresa, los cuales podrian ayudarlos a crecer y a su vez

indicarles que este tipo de videos no requiere de mucho presupuesto.

Generar contenido que sea Util, entretenido y dindmico para los videos de
animacion, no solo para los clientes y el personal que ya conocen acerca
de la flexografia sino también contenido que pueda atraer a futuros

clientes.

AFRONTAR AMENAZAS

Sugerir a los directivos de la empresa que a través de correo electronico
también se envien los videos de animacion, sobre todo cuando se trata de
videos que impliquen alguna novedad o cambios en el proceso de la
elaboracion del producto y a su vez motivar a los clientes a dirigirse a sus

redes sociales para ver mas contenido.

Crear una necesidad en los clientes de ver los videos, ya sea haciendo que
los mismos les resulten mas atractivos o que vean que ciertos temas se

entienden mucho mejor a través de este tipo de videos.

POTENCIAR FORTALEZAS

Mostrar los beneficios de utilizar una video presentacion a los directivos y
a su vez mostrarles la aceptacion que tienen los clientes de ella a través del

numero de visualizaciones del que disponen las redes sociales.

Destacar de la competencia con contenido que posea caracteristicas Unicas
de modo que a pesar de que estos videos sean populares, los videos de la

empresa puedan destacar.

Utilizar herramientas de las redes sociales que permitan obtener datos del

alcance que estan teniendo los videos en las personas.
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Tomar en cuenta aquellos temas que resultan mas complicados tanto para
los clientes como para el personal, de modo que se pueda elaborar un buen

contenido informativo en los videos de animacion.

Aprovechar al maximo las redes sociales de las que dispone la empresa
subiendo contenido constantemente, de modo que los actuales y futuros

clientes se habitten también a ellos y no solo al correo electronico.

APROVECHAR OPORTUNIDADES

Utilizar la video presentacidon animada de la empresa no solo en las redes
sociales, sino también enviarla a los posibles clientes mediante correo

electronico o sugerir que se visualice cuando se contacten por llamada.

Enviar los videos de capacitacion al personal de la empresa mediante

correo electrénicos y mostrarlos a través de talleres o capacitaciones.

Los videos de animacion tendrdn contenidos que expliquen ciertos
procesos al cliente de modo que no sea el disefiador el que deba de

explicarle siempre acerca de ellos, por lo que se facilitaria su trabajo.

Utilizar estos videos en aplicaciones que permitan incluir anuncios gratis
0 que no requieran mucho presupuesto de modo que la empresa sea

mayormente reconocida.

Utilizar videos de animacién con contenidos que ayuden a los clientes a
entender la mayoria de procesos que se realizan en la empresa, de modo
que ellos puedan visualizarlos varias veces y asi evitar que se generen

confusiones al momento de solicitar el producto.
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CAPITULO I11l. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1. TITULO DE LA PROPUESTA

Disefio y animacion de videos publicitarios e informativos para la empresa

Matriflexo S.A. de la ciudad de Guayaquil.

3.2. OBJETIVO DE LA PROPUESTA

Disefar videos publicitarios e informativos animados para las actuales y futuras

redes sociales de la empresa Matriflexo S.A. de la ciudad de Guayaquil.

3.3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La propuesta estd fundamentada en la creacion de videos de animacion
publicitarios e informativos cuyo contenido podria contribuir al reconocimiento y
crecimiento de la empresa Matriflexo S.A., debido a que el contenido sera elaborado de
modo que los temas que se presenten sean de gran utilidad para aportar al conocimiento

tanto de la empresa y sus trabajadores como a los actuales y futuros clientes.
3.3.1. Estado inicial de proyecto

Actualmente no se han realizado pruebas del presente trabajo de investigacion en
la empresa Matriflexo S.A., debido a que es la primera que se les sugiere y aceptan la
propuesta. Sin embargo, se tomaron en cuenta otros estudios e investigaciones que

aportaron informacion de valor para obtener una idea previa del tema investigado.
3.3.2. Requerimientos de desarrollo

Entre los requerimientos necesarios para la elaboracién del presente trabajo de

investigacion se encuentran los siguientes:

3.3.2.1. Requerimientos técnicos

Tabla 1. Requerimientos Técnicos

item Descripcion Cantidad

e PC de escritorio
Computadora 1
e Procesador Core i7
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e Memoria RAM de 16 GB
e Tarjeta Grafica de 6 GB

Wacom e IntuosS 1
e Google Chrome

Browser 1
o Mozilla Firefox

Internet e Velocidad de 20 Mbps 6 meses
e Adobe Illustrator
e Adobe Photoshop

Paquete Adobe 6 meses

e Adobe After Effects
e Adobe Media Encoder
e Transporte

Viaticos 6 meses
e Alimentacion

Respaldo de la nube Google Drive 12 meses

Fuente: (Guerrero, 2021)

3.3.2.2. Requerimientos operativos

Tabla 2. Requerimientos Operativos

Cantidad Descripcion Funciones

e Realizar investigaciones que permitan
obtener la informacion necesaria para el

disefio de los videos de animacion.

L . e Realizar andlisis para definir los temas y
1 Disefiador Grafico ) )
tipos de contenido que se presentaran en los

videos de animacion.

e Desarrollar la linea grafica que tendran los

videos de animacion.
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e Disefiar las ilustraciones que formaran parte

de los videos de animacion.

e Disefar los personajes que formaran parte de

los videos de animacion.

e Editar las fotografias que formaran parte de

los videos de animacion.

e Realizar la animacién de las ilustraciones,

personajes, texto, etc.

e Exportar los videos de animacién con el

formato adecuado para las redes sociales.

Fuente: (Guerrero, 2021)

3.3.2.3. Requerimientos econémicos

Tabla 3. Requerimientos Econémicos

. L : Precio Precio
Item Descripcion Cantidad -
Unitario  Total

e PC de escritorio
e Procesador Core i7

¢ Memoria RAM de 16

Computadora 1 $1449.00 $1449.00
GB
e Tarjeta Grafica de 6
GB
Wacom e Intuos S 1 $100.00  $100.00

e Google Chrome
Browser 1 Gratuito  Gratuito

e Mozilla Firefox
Internet e Velocidad de 20 Mbps 6 meses ~ $30.00  $180.00

Paquete Adobe Adobe Illustrator 6 meses  $52.99  $317.94
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e Adobe Photoshop
e Adobe After Effects

e Adobe Media Encoder

Respaldo de la e Google Drive
12 meses $2.00 $12.00
nube
Disefiador e Disefiador de los
_ 6 meses  $300.00 $300.00
Grafico videos
Total $1933.99

Fuente: (Guerrero, 2021)

3.3.3. Planificacion de desarrollo

Para la realizacion del presente trabajo de investigacion fue necesaria la
elaboracion de un cronograma donde se detallan cada una de las fases que compone el
proyecto para la realizacién de los videos animados y a su vez el cronograma permite
tener una organizacion efectiva de los mismos.

Tabla 4. Planificacion de desarrollo de la propuesta

Fase 1: Planteamiento de idea Semanal Semana?2 Semana3 Semana4

Estudio previo de los temas y el
contenido de los videos.

Esbozo de ideas para cada uno de

los videos (brainstorming).

Guiones técnicos de los videos. -

Busqueda de recursos (imagenes,

mausica, etc.) para los videos.

Moodboard de los videos. -

Fase 2: Disefio de los videos Semana5 Semana6 Semana7 Semana8
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Storyboard de los videos. -
Animatic de los videos. -

Style frames y design boards de

los videos.

Disefio de las animaciones en
After Effects.

Renderizacion de los videos.

Andlisis de las redes souales

apropiadas para los videos.

Formatos de los videos. -

Mockup de los videos en redes

sociales.

Fuente: (Guerrero, 2021)

3.3.4. Fase 1: Planteamiento de Idea
3.3.4.1 Estudio previo de los temas y el contenido de los videos

Se realiz6 un analisis previo de los temas y el contenido de los videos para cumplir
con el objetivo propuesto en el presente proyecto de investigacion. Para ello fue necesario
establecer no solo los temas sino también el orden en que los mismos deben de ser
presentados a los futuros clientes. Los primeros temas propuestos fueron elaborados en
base a lo planteado en la investigacion, es decir, que las personas conozcan acerca de la
flexografia y todo lo que ella implica mientras que los siguientes temas se plantearon para
darle un mayor reconocimiento a la empresa Matriflexo S.A., por lo que estos temas se
enfocan exclusivamente en que las personas conozcan a la empresa, su historia, las

actividades que realizan, los servicios que ofrecen, entre otros temas importantes.

Debido a que se planeaba disefiar los videos con motion graphics, fue necesario
investigar mas a fondo sobre esta técnica para tener una base de como se elaboran este
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tipo de videos, obteniendo asi una guia que permitiria establecer como seria presentado

posteriormente el contenido de los mismos.
3.3.4.2 Esbozo de ideas para cada uno de los videos (brainstorming)

Posterior a la obtencion de los temas de los videos, se anotaron de forma individual
en un bloc de notas las ideas de como podria ser presentado el contenido de los videos de
animacién de una forma creativa y facilmente entendible para las personas. Las ideas se
centraron desde como podria ser el estilo de las ilustraciones, el tipo de animacién que
tendrian cada una de ellas y el texto que las acompafiaria hasta la forma en que la
informacion podria ser expuesta de forma clara, concisa y puntual. Para ello se realiz6 un
brainstorming o méas conocido como lluvia de ideas que es una técnica que consiste en la
aportacion de ideas al azar relacionadas con un tema sin que estas se vean influenciadas
por un orden o algun tipo de filtro en especifico. Asi mismo esto permitio tener una idea

previa de la cantidad de escenas que podrian conformar los videos.
3.3.4.3 Guiones técnicos de los videos

Para la elaboracion de un video es necesario establecer un guion técnico que
permita tener una idea mas clara de como podria ser presentado, es por ello que los
guiones técnicos son un paso indispensable en la realizacion de videos y los videos de
animacién no son la excepcion a esta regla. Existen diferentes tipos de guiones técnicos,
unos mas elaborados que otros o con una mayor cantidad de detalles, topo depende del
tipo de trabajo audiovisual que se esté realizando y de su complejidad. En este caso en
particular, el tipo de guion que se utilizo fue uno béasico, pero con la informacién
suficiente para elaborar cada de una de las animaciones, ademas de que este tipo de videos
resultan menos complejos de elaborar, debido a que no se requieren recursos como
actores, escenarios fisicos, cAmaras, entre otros que hacen que los guiones técnicos deban
ser mas complejos y elaborados. Los guiones técnicos presentados en el Anexo 12
cuentan con la siguiente informacion: tema, tiempo de duracion, nimero de escena,
descripcion de escena, el texto que aparecera pantalla (en caso de que lo haya) y el tiempo

de duracion de cada escena.

Es importante recalcar que los guiones técnicos son utilizados como una guia para
realizar los videos y no como una regla, es decir que en general, los guiones técnicos se
encuentran sujetos a constantes cambios en el transcurso del proyecto audiovisual, ya que

habréa factores que al final no resultan beneficiosos para el video o y por lo tanto estos se
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cambian u omiten, por lo que no es recomendable y necesario cumplir de forma estricta
con el mismo, pues es en la etapa de la animacion donde se definira lo que verdaderamente

le conviene a los videos para cumplir con los objetivos propuestos.
3.3.4.4 Busqueda de recursos (imagenes, musica, etc.) para los videos

La busqueda de recursos para la realizacion de un video es uno de los pasos mas
importantes en un proyecto audiovisual, ya que es durante esta etapa gue se obtiene todo
lo necesario para el disefio del mismo. Para la realizacion de los videos de animacion fue
necesario buscar, sobre todo, una gran cantidad de referencias que fueran tiles para
definir el estilo de disefio que tendrian las ilustraciones (linea gréafica), las tipografias que
se utilizarian, la composicion, la muasica de fondo y la forma en que se animan ese tipo

de ilustraciones.

Hay una gran cantidad de paginas web que permiten buscar referencias siendo las
més recomendadas Yy las utilizadas en el presente trabajo de investigacion las siguientes:
Behance, Dribbble, Pinterest y Google. Las referencias que se buscaron en estas paginas
no solo fueron uUtiles para definir el estilo de las ilustraciones sino también para la

busqueda de fondos, estilos de tipografia y formas de composicion.

Es importante recalcar que la musica que se utiliza para los videos debe ser legal
de modo que no inflija en los derechos de autor y por ende traiga consecuencias a la
realizacion del proyecto, es por ello que al igual que con la busqueda de imagenes existen
paginas web que permiten obtener mdsica gratuita para videos personales y comerciales,
aunque en el segundo caso es necesaria la atribucion al autor. Existen otras paginas donde
se paga un precio razonable por adquirir las musicas para proyectos comerciales lo que
evita el tener que realizar esta atribucion. Para obtener las musicas de los videos de
animacion se utilizd fiftysounds, una pagina web que permite conseguir musica sin

Copyright para proyectos personales y con atribucion para proyectos comerciales.
3.3.4.5 Moodboard de los videos

El moodboard consiste en agrupar, a modo de collage, todas las referencias
obtenidas (imagenes, tipografia, paleta de colores, etc.), de modo que estas se encuentren
organizadas y nos permitan obtener una guia visual para el proyecto a realizar, es una
herramienta que resulta verdaderamente (til en la elaboracion de videos ya que permite
tener una base sobre la cual asentar todas las ideas que se tienen al respecto de un modo

visual y no solo escrito. En el presente trabajo de investigacion, las referencias obtenidas
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anteriormente fueron organizadas y agrupadas en un collage para cada uno de los videos

y asi poder tener una guia que permitiera definir la linea grafica que tendrian. (Anexo 13)

Es importante afiadir que los moodboard se deben utilizar inicamente como guia
y referencia para el trabajo a realizar y no para plagiar el trabajo que han realizado otras

personas.
3.3.5. Fase 2: Desarrollo de los videos
3.3.5.1 Storyboard de los videos

Un storyboard consiste en narrar una historia a través de un conjunto de imégenes,
es decir que son bocetos del proyecto a realizar, ya sea que se trate de una ilustracion, una
fotografia, un video, etc. Al igual que los guiones técnicos, los storyboards permiten tener
una idea mas clara de aquello que se desea realizar y también estan sujetos a cambios en
el transcurso de la realizacion del proyecto. Estos pueden ser muy detallados o con poco
detalle de acuerdo a la solicitud del cliente para quien se realiza, puesto que habra quienes
deseen que el storyboard sea tal cual como sera el proyecto final mientras que otros
prefieran solo tener una idea en general. En el caso de los videos de animacion se le debe
indicar al cliente que no es necesario que el storyboard sea muy detallado puesto que es
preferible invertir ese tiempo y recursos en la etapa de los style frames, sin embargo,

como se menciono anteriormente, todo dependera del cliente.

Para el presente trabajo de investigacion se realizé el storyboard de cada uno de
los videos utilizando una aplicacion para computadora Ilamada Storyboarder, la cual es
una app gratuita que permite que la creacion de storyboards resulte menos compleja, pues
ahorra al usuario el tener que crear cada una de las vifietas, sus especificacionesy el hecho
de tener que organizarlas de una manera estética en programas como Photoshop o
Illustrator para presentarlas al cliente. La aplicacion funciona de manera sencilla, solo se
debe de crear cada escena y en el cuadro de didlogo que aparece indicar el tiempo de
duracion, la accidn que se va realizar, el texto que aparecera en pantalla o el texto que se
narrard en cada escena. También se pueden afadir notas e inclusive audio, sea este una
musica o grabarlo. La aplicacion también permite posteriormente realizar la animacion
del storyboard y al momento de exportar automaticamente organiza toda la informacion
sin tener que hacerlo en otro programa. (Anexo 14)
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3.3.5.2 Animatic de los videos

Un animatic es basicamente un storyboard animado y se utiliza para medir los
tiempos de animacidn de cada escena, planear los diferentes movimientos de camara (en
casa de que los haya) y sincronizar la musica o la voz en off de los videos. Es en esta
etapa donde se puede analizar si el tiempo de duracién es factible tanto para la animacién
de cada escena en si como para la lectura de los textos que se presenten, asi mismo se
puede examinar si la musica elegida para los videos es la adecuada y va acorde a lo
presentado en los mismos. Si toda la informacion presentada resulta funcional en el
animatic, lo mas probable es que también lo haga en los videos finales, lo mismo ocurriria
en el caso contrario. Al igual que el guion técnico y el storyboard, el animatic también se

encuentra sujeto a cambios en el transcurso de la realizacion del proyecto.

El animatic resulta util tanto para el disefiador como para el cliente, el cual debe
de aprobar cada una de las etapas mencionadas anteriormente para evitar futuros

problemas en el proyecto final.

En el presente proyecto de investigacion se realizaron los animatics de cada uno
de los videos con la aplicacion mencionada anteriormente, Storyboarder, la cual incluye
una linea de tiempo que permite reproducir el video antes de exportarlo, de modo que se
pueda realizar cualquier cambio. Durante esta etapa se pudo evidenciar que el tiempo
establecido para cada una de las escenas era factible, ya que los textos se podian leer

normalmente y la musica escogida para los videos resultaba factible.
3.3.5.3 Style frames y design boards de los videos

Los style frames son los frames del video final, es en esta etapa donde se presentan
cada una de las escenas que formaran parte de los videos, a color y con el estilo final
(linea grafica) que llevara cada uno de ellos. Los style frames hacen que el cliente obtenga
una idea completamente clara de como sera el trabajo final del disefiador, de modo que,
una vez aprobada esta etapa, el disefiador puede proceder a realizar la animacion

respectiva.

El design board consiste en presentar de manera organizada y estética cada uno de
los style frames que conforman el o los videos de animacion, esto a fin de que se pueda
visualizar la linea gréafica de los mismos y el resultado final que tendran los mismos antes
de finalmente pasar a la etapa de animacion. Luego de que se disefiaron los style frames

de los videos acorde a las etapas anteriores y con los cambios respectivos se procedio a
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realizar los design board de modo que se pudo obtener una previsualizacién final de los

mismos y los cuales fueron aprobados por el tutor docente. (Anexo 18)

Lo méas recomendable es que durante esta etapa ya no haya cambios, sin embargo,
aquello dependeré del cliente y del disefiador, en caso de que los haya se recomienda que
estos deben ser minimos y no deben interferir con la linea grafica ya establecida, puesto
que aquello implicaria el tener que realizar los mismos cambios en todas las etapas
anteriores, de modo que habria que realizar el trabajo de nuevo. Es por ello que es
importante que cada una de las etapas por las que tienen que pasar los videos de animacion

sean aprobadas por el cliente, lo que evitara que ocurra lo mencionado anteriormente.

La tipografia seleccionada para los videos de animacion se encuentra en el Anexo
15. Los colores elegidos para los videos se basaron en una armonia de color para darle
mayor efectividad al disefio (Anexo 16) puesto que la misma es de suma importancia en
el disefio gréafico, posteriormente se seleccionaron los colores que formarian parte de los

videos de animacion. (Anexo 17)
3.3.5.4 Disefio de las animaciones en After Effects

After Effects es uno de los mejores programas que hay en el mercado para realizar
animaciones, puesto que tiene todas las herramientas Utiles y necesarias para hacer videos.
Para realizar las animaciones de los videos fue necesario organizar cada uno de los style
frames, puesto que al ser realizados en Illustrator, deben de tenerse ciertas

consideraciones para poder realizar la animacion respectiva en after effects.

Primero hay que recalcar que cuando se realizan las ilustraciones en formato ai,
estas siempre deben ser disefiadas pensando en que las mismas se van a animar, es decir
que los vectores que las conforman deben ser agrupados adecuadamente, de modo que el
programa de after effects reconozca aquellos objetos que se quieren animar
independientemente, es por ello que, por ejemplo, al realizar la ilustracion de uno de los
personajes que iba a ser animado, fue necesario agrupar cada una de sus partes de manera
independiente (rostro, brazos, ojos, etc.) y en capas diferentes, de modo que al importar
el archivo en after effects se pudiera animar cada una de estas partes individualmente,

puesto que cada capa de illustrator es importada como una sola imagen en el programa.

Una vez organizados los style frames en illustrator, estos fueron importados a After
Effects donde también se organizaron en carpetas respectivas para tener un orden, puesto

que este es un factor muy importante cuando se realizan este tipo de proyectos para asi
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evitar confusiones que interfieran en su realizacion. Luego de realizar aquello se procedio
a realizar las respectivas animaciones de acuerdo a lo descrito en los guiones técnicos y

realizando cambios Unicamente si era necesario. (Anexo 19)
3.3.6. Fase 3: Implementacion
3.3.6.1 Renderizacion de los videos

Uno de los formatos mas recomendados y utilizados para videos es el H264 debido
a su debido a su eficacia en cuanto a comprension se refiere, sin embargo, los videos no
pueden ser exportados directamente en este formato en After Effects por lo que es
necesario utilizar el programa de Media Encoder el cual es un programa de codificacion
de video. Luego de la realizacion de los videos de animacidn, se procedid a exportarlos
desde After Effects al programa de Media Encoder, lo cual se puede realizar en las

opciones de exportacion del programa.

After Effects también brinda una gran variedad de opciones para exportar los videos de
animacién de acuerdo al uso que se le vayan a dar, es decir que se puede especificar que
los videos seran exportados especificamente para las redes sociales como Facebook e

Instagram.
3.3.6.2 Andlisis de las redes sociales apropiadas para los videos

La empresa dispone de redes sociales como Facebook e Instagram, por lo que seria
recomendable que los videos de animacion sean presentados en estas plataformas tanto
para los clientes actuales como para los futuros clientes, sin embargo, uno de los medios
maés utilizados por la empresa es el correo electronico, y dado que no es recomendable
enviar videos por correo debido a su peso, se podria considerar el enviar un enlace que
lleve a los mismos incluido en los correos donde se le indique al cliente que alli puede
obtener méas informacion y a su vez se aumentaria el trafico a las redes sociales de la
empresa, puesto que las mismas no son utilizadas con frecuencia a pesar de su
importancia. También se podria considerar utilizar la plataforma de YouTube para que la

empresa tenga un mayor alcance.
3.3.6.3 Formatos de los videos

Como se indic6 anteriormente, los videos fueron exportados en el formato H264,
sin embargo, los videos de animacidn resultan ser muy pesados para compartirlos a través

de diferentes medios ya que tardan en cargar, por lo que fue necesario volver a exportarlos
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mediante el uso de un programa que permitiera disminuir su peso sin perder la calidad de

los mismos.

Uno de los programas mas utilizados para lograr aquello es el HandBrake el cual
es muy facil de utilizar y al igual que Media Encoder es muy util para exportar archivos

de video, se encuentra disponible de manera gratuita en Google.
3.3.6.4 Mockup de los videos en redes sociales

Los mockups (maquetas) son indispensables en cualquier proyecto de disefio, ya
que permiten realizar una demostraciéon mucho mas cercana a lo que el cliente desea, es
decir que él puede visualizar como se veria su proyecto en determinado medio, es por ello
que se realizo tres mockups de los videos para que el cliente pueda visualizar como se

verian los videos de animacion en la plataforma de YouTube, Facebook e Instagram.

3.4. FACTIBILIDAD DE APLICACION
3.4.1. Factibilidad administrativa

El gerente de la empresa reconoce la importancia de los videos de animacion para
promocionar una empresa, ya que el trabajo en aquella area durante algunos afios, es por
ello que cuando se le sugirié la posibilidad de realizar videos que promocionasen a la
empresa durante la entrevista se mostrd de acuerdo e inclusive sugirié nuevas ideas con
respecto a cOmo se podrian usar estos videos, siendo una de las sugerencia la posibilidad
de utilizarlos también como parte de las capacitaciones que se realizan al personal. El
personal de la empresa también se mostro positivo con respecto a la posible realizacion

de videos publicitarios e informativos para aportar al crecimiento de la empresa.

Los procesos administrativos de la empresa no se veran modificados de ningun
modo por la realizacion de los videos, al contrario, podrian ser un gran aporte para que la
empresa sea mayormente reconocida, atrayendo asi a nuevos clientes. El uso de los videos
tampoco influira en los procesos de elaboracion de las planchas fotopolimeras ya que lo

que buscan es aportar a su utilizacion en las empresas.
3.4.2. Factibilidad econémica

A diferencia de otro tipo de videos, los videos de animacidn no requieren de un
presupuesto elevado, puesto que no se requieren actores, cdmaras, lugares u objetos

fisicos para formar los escenarios en los cuales se deba invertir econémicamente.
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Debido a que la empresa posee un area completa de disefio grafico por el tipo de
actividad que realizan, no sera necesaria la adquisicion de una computadora especializada
para disefio ya que tienen varias de ellas y por ende tampoco se requerira comprar los

softwares mencionados anteriormente para la realizacion de los videos de animacion.

En caso de que la propuesta fuese aceptada, cuando el plazo establecido en la
misma finalmente culmine, la empresa no debera preocuparse por contratar a un nuevo
disefiador, puesto que cuentan con varios disefiadores graficos que podrian seguir
generando contenido para nuevos videos cuya base seria la investigacion y linea grafica
propuesta en el presente proyecto, de modo que no tendrian que empezar completamente

desde cero.

Los videos de animacion pueden ser facilmente compartidos en las redes sociales
de las que ya dispone la empresa por lo que la empresa tampoco tendria que invertir ni en
otros medios como la television para darse a conocer, ni en una pagina web para compartir

los videos, puesto que ya poseen una.
3.4.3. Factibilidad legal

El presente proyecto de investigacion no transgrede ninguna ley nacional. Las
investigaciones realizadas para el mismo sirvieron Unicamente como guia para plantear
la informacion la cual a su vez, en las partes correspondientes, fue debidamente
referenciada. Con respecto a la parte practica, esta es completamente de autoria propia
del disefiador. La informacion tedrica de los videos y las fotografias fueron concedidas
por la empresa y se realizé un marco juridico donde se detallan cada una de las leyes con
las que cumple el presente trabajo de investigacion. La musica de los videos fue obtenida
de manera completamente legal de una pagina web que ofrece musica sin Copyright y
puesto que el proyecto actualmente es de indole personal no se requirié atribuir

reconocimiento al autor de las mismas.
3.4.4. Factibilidad ecolégica

Los videos de animacion no requieren de medios impresos para su exposicion
como los afiches, las volantes o los catalogos, por lo que no representan un impacto
negativo para el medio ambiente, a su vez se tomo en consideracion el tema ecoldgico en
uno de los videos donde se presenta a la empresa como una institucién comprometida con

el medio ambiente, lo que la beneficiaria para atraer a aquellos clientes que son
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plenamente conscientes del impacto negativo que producen algunas industrias y que

desean formar parte de la solucion y no del problema.

3.5. FORMAS DE SEGUIMIENTO DE LA PROPUESTA

Una de los métodos expuestos para darle el respectivo seguimiento a la propuesta
y para mantener actualizados los datos presentados, es el de sugerir el planteamiento de
un calendario para que los videos sean publicados en dias establecidos, de modo que el
plazo inicial de tres meses pueda ser extendido, puesto que los videos serian presentados
gradualmente, esto a su vez permitiria evaluar el impacto que tendrian los mismos en los
actuales clientes y evaluar la cantidad de clientes nuevos que conocerian a la empresa
mediante estos videos, también se podria evaluar el numero de visitas que tendrian y si
los clientes actuales se adaptan a ellos facilmente o consideran que les resultan mas
beneficiosos. Las herramientas de analisis que poseen las distintas redes sociales con
respecto a estos temas, también podrian de gran aporte para obtener todos los datos
mencionados anteriormente. Una vez que se obtengan estos datos se realizarian las
respectivas consideraciones para actualizar, cambiar u omitir informacién en los videos
de animacion de modo que aquellos factores que resulten negativos en los mismos puedan
ser corregidos inmediatamente y asi poder mantener fidelizados a los actuales y futuros

clientes.

3.6. RESULTADOS ESPERADOS EN LA APLICACION DE LA PROPUESTA

Se espera que posterior al desarrollo del presente trabajo de investigacion la
empresa considere la posibilidad de aceptar la propuesta de implementar los videos
publicitarios e informativos presentados en el proyecto como parte de sus estrategias de
marketing en sus redes sociales, a fin de aportar a su reconocimiento y por ende a su
crecimiento econdmico, lo que resultaria beneficioso para que también aporte al
desarrollo econémico del pais generando mayores impuestos que sean utilizados en
beneficio de la sociedad y a su vez que genere mas empleos y no se vean obligados a
realizar reducciones de personal debido a la situacion econémica que actualmente
presenta el pais. Una vez que los videos sean expuestos se espera cumplir con los
objetivos planteados con respecto al poco conocimiento que tienen las personas acerca de

la flexografia y cuan importante es que esta técnica sea mayormente conocida.

49



El presente proyecto de investigacion también tiene como objetivo ser una guia
para todas aquellas personas o empresas que deseen conocer acerca de los videos de
animacion y la forma en que los mismos deben ser creados e implementados en los medios

digitales, de modo que tengan una base sobre la cual acentuar sus ideas y propuestas.

Finalmente otro de los resultados esperados del presente trabajo es fomentar el
conocimiento de las diferentes técnicas de impresion que rigen actualmente en el area de
disefio grafico, como la flexografia, en las instituciones educativas que dictan la carrera
de disefio grafico, de modo que se planteen la idea de impartir conocimientos mas
profundos con respecto a este tipo de técnicas para que los estudiantes no solo conozcan
la forma de realizar sus disefios sino que también conozcan los medios impresos
disponibles en la actualidad para presentarlos, lo que sera util tanto para ellos como para
sus futuros clientes, puesto que varios trabajadores de la empresa manifestaron que en el
pais no hay instituciones educativas que impartan este tipo de conocimientos a mayor
profundidad, siendo la flexografia una de las técnicas menos conocidas a pesar de su gran

importancia.

50



CONCLUSIONES

Una vez finalizado el presente trabajo de investigacion se puede concluir que el
uso de videos de animacion publicitarios e informativos como parte de las estrategias de
publicidad y marketing de una marca o empresa es de suma importancia actualmente, ya
que resultan una herramienta verdaderamente Gtil para aportar informacion a los usuarios
sobre la actividad y los servicios que se ofrecen en una empresa de una manera diferente,
innovadora y atractiva para el usuario. La historia que se narra, el tipo de musica que se
utiliza, los personajes que intervienen, entre otros factores hacen que la marca sea

mayormente reconocida y recordada por los clientes.

La flexografia es una de las técnicas menos reconocidas en el pais, a pesar de que
es debido a este sistema de impresion que se obtienen la mayoria de los empaques, son
pocas las personas que conocen acerca de esta técnica y su importancia en la sociedad,
por lo que los videos de animacién donde se explican cuestiones acerca de la flexografia
podrian ser de gran aporte para que la empresa atraiga nuevos clientes y mantenga

fidelizados a los actuales.

La elaboracion de videos animados es un proceso complejo que requiere de una
serie de etapas para su realizacion, no se trata elementos dispuestos alzar en una pantalla
sin objetivos especificos, sino de un proceso completo de investigacion y analisis para
buscar la mejor forma de transmitir un mensaje correctamente, de modo que el disefiador,
el solicitante de los videos y sus clientes queden satisfechos con el trabajo y la

informacioén recibida.

La animacion ha evolucionado y seguira evolucionando en el transcurso de los
afios, cada cierto tiempo surgen nuevos estilos de animacion, nuevos programas y nuevas
tecnologias que hacen de este proceso algo Unico, las personas tienden a decidirse mas
por una animacion que por una imagen, quizas porque la animacion resulta una copia mas

fiel de realidad que se quiere representar.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable que la empresa publique los videos de animacion en distintos
medios digitales cada 15 dias de modo que se pueda evaluar la influencia de los mismos
en los espectadores y evitar que la creacion de contenido deba hacerse constantemente y
rapidamente.

No se recomienda que la empresa o las personas que utilicen el presente trabajo
de investigacion como guia para realizar las animaciones se salte cualquiera de las etapas
mencionadas para la correcta elaboracion de los videos, puesto que como se menciond
anteriormente cada una de estas etapas es de suma importancia tanto para el disefiador

como para el cliente y los futuros espectadores de los videos.

Es recomendable gue las instituciones educativas que ensefian la carrera de disefio
grafico impartan mas conocimientos acerca de las diferentes técnicas de impresion que
los estudiantes pueden utilizar para sus trabajos, de modo que tengan mayores ventajas

en el ambito profesional.

Si bien es importante que las personas conozcan acerca de la flexografia, es
recomendable que, sobre todo, los disefiadores graficos que desean dedicarse al
packaging conozcan definitivamente sobre ella.

Finalmente se recomienda el uso de los cuatro primeros videos de animacion que
hablan acerca de la flexografia como material de estudio para los profesores y estudiantes

del instituto, de modo que puedan aprender sobre esté sistema de impresion.
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ANEXO 1. CARTA DE ACEPTACION DE LA EMPRESA

Guayagquil, 6 de octubre del 2021

Ingeniero,
Ing. Cristhian Cordero
JEFE DEL AREA DE DISERO GRAFICO DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

De mi consideracion:

B
~

Permitame expresar un saludo cordial y a la vez desearle los mejores éxitos en sus
funciones.

Yo Dayana Karen Guerrero Bermeo con C.l. 0931449805 estudiante de la carrera de
Diseno Grafico y Multimedia del Instifuto Tecnolégico de Formacion Profesional
Administrativa y Comercial de la ciudad de Guayaquil me encuentro realizando la Tesis
para mi grado con el tema DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E
INFORMATIVAS PARA LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE
GUAYAQUIL. Por lo que solicito muy gentiimente se me ayude proporcionando
informacion y/o documentacion digital, fisica y fotogréfica; esto me servira de sustento
para la elaboracién de mi tesis.

Con sentimientos de consideracion y estima.
Atentamente,

Dayana Guerrero B.
C.1. 0931449805
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ANEXO 2. FICHA DE OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION

DATOS INFORMATIVOS:

EMPRESA: Matriflexo S.A.

NOMBRE DEL GERENTE: Jorge Luis Cordero

INVESTIGADOR: Dayana Karen Guerrero Bermeo

OBJETIVO:

Obtener datos relevantes que aporten al trabajo de investigacion

N Informacién observada CATEGORIA

Sl NO

1 |La empresa cuenta con una mision, vision y valores | X

corporativos definidos

2 | Laempresa cuenta con un logotipo X
3 | Laempresa cuenta con una video presentacion animada X
4 | Laempresa cuenta con redes sociales X
5 | Laempresa cuenta con estrategias definidas de marketing X
6 | La empresa cuenta con videos animados como parte de sus X

estrategias de marketing

7 | Laempresa utiliza videos en sus redes sociales X

59



ANEXO 3. FORMATO DE LA ENTREVISTA DIRIGIDA AL JEFE DEL AREA
DE DISENO GRAFICO DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida al jefe del area de disefio grafico de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo

de obtener datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha:

Nombre del entrevistado:

PREGUNTAS:

1.

2.

¢ Considera usted que las personas conocen acerca de la flexografia?
¢ Como cree usted que las personas podrian conocer mas de la flexografia?

¢ Cuales son los beneficios de la flexografia en comparacién a otras técnicas

de impresion?

¢ Cuales son las estrategias de publicidad y marketing que actualmente utiliza

la empresa en sus redes sociales?

¢Cree usted que es necesario afiadir nuevas estrategias de publicidad y

marketing en las redes sociales de la empresa como el uso de videos?

¢ Conoce usted acerca del uso de videos de animacion en las empresas para

ofrecer sus productos y servicios?

¢ Conoce cuales son los beneficios de utilizar videos de animacion como parte

de las estrategias de publicidad y marketing de una empresa?

¢, Cree usted que el uso de videos de animacidn publicitarios e informativos
en las redes sociales de la empresa podrian ser de utilidad para atraer nuevos

clientes y mantener fidelizados a los actuales?
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9. ¢Qué opina usted acerca de utilizar una video presentacion animada de la

empresa?

10. ¢Cree usted que el uso de videos de animacion que muestren como son los
procesos que se realizan en la empresa para elaborar el producto podria ser

beneficioso tanto para la empresa como para el cliente?
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ANEXO 4. FORMATO DE LA ENTREVISTA DIRIGIDA A UNO DE LOS
DISENADORES GRAFICOS DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida a uno de los disefiadores graficos de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo

de obtener datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha:

Nombre del entrevistado:

PREGUNTAS:

1.

2.

¢ Conocia usted acerca de la flexografia antes de trabajar en la empresa?
¢ Cree usted que las personas conocen acerca de la flexografia?
¢ Como cree usted que las personas podrian conocer mas de la flexografia?

¢ Qué opina usted acerca del uso de videos de animacion para ofrecer los

productos y servicios de una empresa?

¢ Cree usted que el uso de videos de animacion publicitarios e informativos
en las redes sociales de laempresa Matriflexo S.A. podria ser de utilidad para

atraer nuevos clientes y mantener fidelizados a los actuales?

¢ Qué opina acerca de utilizar videos de animacion dindmicos y entretenidos

para ofrecer los servicios y productos de la empresa?

¢ Cree usted que el uso de videos de animacion que muestren como son los
procesos que se realizan en la empresa para elaborar el producto podria

facilitar su trabajo?
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ANEXO 5. FORMATO DE LA ENTREVISTA DIRIGIDA A UNO DE LOS
CLIENTES DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

D@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida a uno de los clientes de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo de obtener

datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha:

Nombre del entrevistado:

PREGUNTAS:

1.

¢Considera usted que las personas conocen acerca de la flexografia?

Expligue detalladamente.
¢ Cémo conocio a la empresa Matriflexo S.A.?

¢ Cudles son los beneficios que ofrece la flexografia en comparacion a otras

técnicas de impresion? ¢ Por qué eligid esta técnica para su empresa?

¢ Qué opina usted acerca de que la empresa Matriflexo S.A. utilice videos en
sus redes sociales que expliquen detalladamente los servicios y productos que

ofrece?

¢ Qué temas podria usted considerar que son necesarios explicar mediante
videos para facilitarle el trabajo al momento de que requiera los servicios de

la empresa? Explique detalladamente.
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ANEXO 6. FORMATO DE LA ENCUESTA

D@ FORMACION
P Q@ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENCUESTA
Dirigida a un grupo seleccionado de 164 personas de la ciudad de Guayaquil.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha:
PREGUNTAS:
1. ¢Conoce que es la flexografia?
Si [ ]
No [ ]

2. ¢Sabia usted que la flexografia es muy importante dentro del packaging
(empaque de productos)?

si ]
No ]

3. ¢Cual de las siguientes opciones cree usted que es mejor para ofrecer un

producto o servicio?

Una imagen publicitaria [ ]
Un video publicitario L]
Otros [ ]
4. ¢Conoce que es una animacion publicitaria?
Si [
No [ ]
Tal vez [ ]
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5. ¢Qué opcion prefiere al momento de ver la publicidad de un producto o
servicio?
Una imagen publicitaria
Un video publicitario

Otros

UL

6. ¢Qué opcion cree usted que es mas adecuada para conocer algun tema

nuevo?
Una imagen publicitaria [ ]
Un video publicitario [ ]

Otros [ ]

7. ¢Considera usted que los videos animados que promocionan productos o

servicios son innovadores, entretenidos y dinamicos?
Si [ ]
No ]
8. ¢Sabia usted que el uso de videos animados para ofrecer productos o servicios

es muy importante actualmente?

Si ]
No [ ]
9. ¢Sabia usted que el uso de videos en la publicidad facilita la comprension de
conceptos complejos?
Si ]
No [ ]
10. ¢ Sabia usted que el uso de videos animados en la publicidad facilita que las
personas recuerden una marca?
Si ]
No [ ]
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ANEXO 7. TAMANO DE LA MUESTRA

€ - G & essurveymonkeycom/mpsampie-size-calcul s

Calcula el tamano de la muestra

Tamaio de la poblacion © Nivel de confianza (%) &

38,077 an -

Tamafo de la muestra

164

Margen de error (%) O
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ANEXO 8. RESULTADO DE LA ENTREVISTA APLICADA AL JEFE DEL
AREA DE DISENO GRAFICO DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

)@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida al jefe del area de disefio grafico de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo

de obtener datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA

LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”
Fecha: 12/05/2021

Nombre del entrevistado: Cristhian Cordero

PREGUNTAS:

1. ¢Considera usted que las personas conocen acerca de la flexografia?

Respuesta: Si, los que vivimos de esto o estamos empapados del tema flexografico.
No, la persona que va al supermercado no sabe como es el proceso de impresion del

empaque que esta llevando.
2. ¢Como cree usted que las personas podrian conocer mas de la flexografia?

Respuesta: Con anuncios por medio de una buena publicidad en redes sociales o

también las universidades.

3. ¢Cudles son los beneficios de la flexografia en comparacion a otras técnicas

de impresion?
Respuesta:
* Costos
* Velocidad
* Gama de colores

* Calidad
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4. ¢Cuédles son las estrategias de publicidad y marketing que actualmente utiliza

la empresa en sus redes sociales?
Respuesta:
* Redes sociales (muy poco)
* Brochure

5. ¢Cree usted que es necesario afiadir nuevas estrategias de publicidad y

marketing en las redes sociales de la empresa como el uso de videos?
Respuesta: Si, podria ayudar un video mas explicito para la persona comun.

6. ¢Conoce usted acerca del uso de videos de animacion en las empresas para

ofrecer sus productos y servicios?
Respuesta: Si, trabaje en ello afios atras.

7. ¢Conoce cuales son los beneficios de utilizar videos de animacién como parte

de las estrategias de publicidad y marketing de una empresa?

Respuesta: Pueden ser mas atractivos y explicativos a las personas, ademas son mas

econdémicos de realizar.

8. ¢Cree usted que el uso de videos de animacion publicitarios e informativos
en las redes sociales de la empresa podrian ser de utilidad para atraer nuevos

clientes y mantener fidelizados a los actuales?

Respuesta: Si, podrian ayudar para nuevos clientes y segin su contenido hasta los
actuales.

9. ¢Qué opina usted acerca de utilizar una video presentacion animada de la

empresa?

Respuesta: Estoy a favor de realizarlos y lo bueno seria es hacer algunos ya que existen

varios temas, los cuales pueden hasta servir para capacitaciones a nuestros clientes.

10. ¢ Cree usted que el uso de videos de animacién que muestren como son cada
uno de los procesos que se realizan en la empresa para elaborar el producto

podria ser beneficioso tanto para la empresa como para el cliente?

Respuesta: Si, pueden servir hasta para capacitar a nuestro personal.
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ANEXO 9. RESULTADO DE LA ENTREVISTA APLICADA A UNO DE LOS
DISENADORES GRAFICOS DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

D@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida a uno de los disefiadores graficos de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo

de obtener datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha: 11/05/2021
Nombre del entrevistado: Jhon Jairo Quintana Garcia
PREGUNTAS:
1. ¢Conocia usted acerca de la flexografia antes de trabajar en la empresa?
Respuesta: No

2. ¢Cree usted que las personas conocen acerca de la flexografia?

Respuesta: No, considero que es una rama que no se ha explotado tanto, y a eso atribuyo

la falta de conocimiento.
3. ¢Como cree usted que las personas podrian conocer mas de la flexografia?

Respuesta: Pienso que, a través herramientas publicitarias, dirigidas a un publico selecto.

4. ¢Qué opina usted acerca del uso de videos de animacion para ofrecer los

productos y servicios de una empresa?

Respuesta: Segun estudios el aprendizaje visual tiende a tener un buen impacto sobre el
individuo, es mas rapido, I6gico y nos ayuda a organizar mas rapido las ideas, aparte de
no tener barreras en cuanto al idioma. Creo que seria una muy buena herramienta

publicitaria ya que simplifica la explicacién a los procesos que tiene la flexografia.
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5. ¢Cree usted que el uso de videos de animacion publicitarios e informativos
en las redes sociales de laempresa Matriflexo S.A. podria ser de utilidad para

atraer nuevos clientes y mantener fidelizados a los actuales?

Respuesta: En efecto, causan impactos significativos en una era globalizada por el uso

de internet y redes sociales.

6. ¢Qué opina acerca de utilizar videos de animacion dinamicos y entretenidos

para ofrecer los servicios y productos de la empresa?

Respuesta: Pienso que llamarian un poco mas la atencion de posibles clientes

potenciales.

7. ¢Cree usted que el uso de videos de animacion que muestren como son los
procesos que se realizan en la empresa para elaborar el producto podria

facilitar su trabajo?

Respuesta: Pienso que si podrian ayudar a simplificar la informacion y ésta sea puntual

al momento de recibir los requerimientos del cliente.
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ANEXO 10. RESULTADO DE LA ENTREVISTA APLICADA A UNO DE LOS
CLIENTES DE LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A.

D@ FORMACION
B @ siiuio Tecnologico

Cédigo Senescyt 2258

ENTREVISTA

Dirigida a uno de los clientes de la empresa Matriflexo S.A. con el objetivo de obtener

datos relevantes que aporten al presente trabajo de investigacion.

TEMA: “DISENO DE ANIMACIONES PUBLICITARIAS E INFORMATIVAS PARA
LA EMPRESA MATRIFLEXO S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL”

Fecha: 30/07/2021
Nombre del entrevistado: Karina Irene Bajafia Quezada
PREGUNTAS:

1. ¢Considera usted que las personas conocen acerca de la flexografia?
Respuesta: Considero que la flexografia no es muy conocida en nuestro pais.
2. ¢Cbmo conocio a la empresa Matriflexo S.A.?
Respuesta: Fue gracias a las redes sociales.

3. ¢Cudles son los beneficios que ofrece la flexografia en comparacién a otras

técnicas de impresion? ¢Por qué eligid esta técnica para su empresa?

Respuesta: La flexografia ofrece muchos beneficios para aquellos que nos dedicamos al
packaging, pero si tuviese que mencionar uno de ellos seria la calidad con la que se

imprimen los empaques, razon por la que elegi esta técnica para mi empresa.

4. ¢Qué opina usted acerca de que la empresa Matriflexo S.A. utilice videos en
sus redes sociales que expliquen detalladamente los servicios y productos que

ofrece?

Respuesta: Pienso que serian muy Utiles para conocer mas sobre la empresa.
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5. ¢Qué temas podria usted considerar que son necesarios explicar mediante
videos para facilitarle el trabajo al momento de que requiera los servicios de

la empresa? Explique detalladamente.

Respuesta: Seria util que hubiera videos que expliquen cuales son las etapas por las que
pasa el trabajo que se envia a la empresa y videos que expliquen cuales son los programas

que utilizan para la elaboracion del producto.
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ANEXO 11. RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA TABULADOS Y
GRAFICADOS

Pregunta 1: ;Conoce que es la flexografia?

@S
@ No

Pregunta 2: ¢Sabia usted que la flexografia es muy importante dentro del packaging

(empaque de productos)?

® si
@ No

Pregunta 3: ¢Cual de las siguientes opciones cree usted que es mejor para ofrecer

un producto o servicio?

@ Una imagen publicitaria
@ Un video publicitario
@ Otros
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Pregunta 4: ;Conoce que es una animacion publicitaria?

@ Si
® No
@ Talvez

Pregunta 5: ¢ Qué opcion prefiere al momento de ver la publicidad de un producto

0 servicio?

@ Una imagen publicitana
@ Un video publicitario
@ Otros

Pregunta 6: ¢ Qué opcidn cree usted que es mas adecuada para conocer algun tema

nuevo?

@ Una imagen
@ Un video
@® Otros

Preguntas 7: ¢ Considera usted que los videos animados que promocionan productos

0 servicios son innovadores, entretenidos y dinamicos?
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® s
@ No

Pregunta 8: ¢Sabia usted que el uso de videos animados para ofrecer productos o

servicios es muy importante actualmente?

® si
® No

Pregunta 9: ¢Sabia usted que el uso de videos en la publicidad facilita la

comprension de conceptos complejos?

®si
® No

Pregunta 10: ¢Sabia usted que el uso de videos animados en la publicidad facilita

que las personas recuerden una marca?
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@S
® No
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ANEXO 12. GUIONES TECNICOS DE LOS VIDEOS

Guion técnico 1

Tema: ¢Qué es la flexografia?

Duracion: 34”

aplica disefios a algunos empaques.

la tinta a una gran
variedad de

materiales”.

No. Descripcion Texto en pantalla Duracién
Aparece el isologo de la empresa en
001 3”
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
003 Aparece una pregunta en pantalla “:Quées la 3
completa. flexografia?”.
) _ “La flexografia es una
Aparecen fotografias de una impresora | ) .
o ) técnica de impresion
flexografica y de varios empaques en N
004 _ ) utilizada, sobre todo, 4”
forma circular mientras caen y ) )
en la industria del
rebotan. )
packaging”.
“Donde se utiliza una
plancha en relieve
hecha de caucho que
Aparece la ilustracion de una plancha permite el traspaso de
005 | fotopolimera que, a modo de sello, les 4”
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Aparece una ilustracion de una

“Las planchas
producidas en la

flexografia, conocidas

006 | plancha fotopolimera mientras aparece | como planchas 4
un martillo tratando de destruirla. fotopolimeras o
planchas flexograficas,
son muy duraderas”.
) . “Y permiten que el
Aparece la ilustracion de un empaque )
) _ producto final tenga
007 | mientras una lupa pasa por encima de ) 3”
” mas detalle y un mayor
él.
acabado”.
008 Aparece el icono de una mano con el “Ahora ya conoces que -
pulgar arriba. es la flexografia”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
009 | la empresay como se pueden contactar | correo, pagina web y 6”
con ella. numeros de teléfono.
Guion técnico 2
Tema: Breve historia de la flexografia.
Duracion: 45”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracién
Aparece el isologo de la empresa en
001 3”
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .

circulo y debajo de ellos aparece la

frase que caracteriza a la empresa.

empaques”.
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Aparece un libro que se abre con una

“Breve historia de la

003 3”
frase encima de él. flexografia”.
“En 1880 los
impresores no podian
Aparece un personaje con expresion realizar impresiones en
004 | confusay su mano detras de la cabeza | materiales que fueran 4”
mientras sostiene un carton. mas asperos que el
papel como el cartdn
corrugado”.
“Esto se debia al hecho
de que se utilizaban
Aparece la fotografia de una plancha | Planchas muy rigidas
rigida que, a modo de sello, le agrega | due no permitian )
00 de forma incorrecta disefios a unos transferir la tinta al )
empaques. material
adecuadamente”.
“Por lo que idearon un
Aparece la ilustracién del personaje modo de crear un
006 | anterior con un icono de ideay luego | material a base de 4”
aparece la ilustracién de un tesoro. caucho para lograr
aquello”.
Aparece la ilustracion de un tesoro
“La plancha
007 | mientras se abre y muestra una 3”
fotopolimera”.
plancha fotopolimera.
Aparece la palabra flexografia con “Fue asi como se
008 | ilustraciones de fuegos artificiales dieron los inicios de la 3”

alrededor.

flexografia”.
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Aparece un personaje con la palabra

“Cuyo nombre fue

asignado por Franklin

009 | packaging encima de él y unas 5 Moss, un impresor 4”
estrellas a modo de calificacion. experto en packaging,
en 1951”.
Aparece el mismo personaje anterior
) ) “Pues antes era
mientras quita un cartel con la frase )
010 y . conocida como 4”
“Impresion en anilina” y en su lugar . _ .
] s impresion con anilina”.
pone uno que dice “Flexografia”.
) “Ahora ya conoces la
Aparece el icono de una mano con el o
011 ) historia de la 3”
pulgar arriba.
flexografia”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
012 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 3
Tema: Beneficios de la flexografia en comparacion a otras técnicas.
Duracion: 41”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracién
Aparece el isologo de la empresa en
001 3»
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
’ “¢Cuales son los
003 Aparece la palabra “Flexografia” de 3

tamario pequefio y luego al quedar

beneficios de la

flexografia en
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frente a la frase, “Otras Técnicas”, se

comparacion a otras

hace mas grande. técnicas?”.
004 | Aparece un tema en pantalla completa. | “Costo”. 3”
“Latécnica de
Aparece la palabra “Flexografia” y impresion flexografica
debajo de ella aparecen dos manos tiene un costo menor a
empujando una pequefia cantidad de otras técnicas similares,
005 | dinero, al mismo tiempo aparece la debido al material que 4
palabra “Otras técnicas” y debajo de se utiliza para su
ella aparecen dos manos entregando funcionamiento”
una cantidad mas grande de dinero.
006 | Aparece un tema en pantalla completa. | “Velocidad”. 3”
Aparece la palabra “Flexografia” y .
] ] “Las impresoras
debajo de ella aparece un reloj con una o
) ) flexograficas son
pila de hojas que va aumentando
. 3 ) ) capaces de alcanzar
rapido de tamafio, al mismo tiempo ]
007 . una gran velocidad, de 47
aparece la palabra “Otras técnicas” y
] ] modo que pueda tener
debajo de ella aparece un reloj con una _
) ) sus empaques listos en
pila de hojas que va aumentando _
) . poco tiempo.”.
despacio de tamafio.
008 | Aparece un tema en pantalla completa. | “Gama de colores” 3”
Aparece la palabra “Flexografia” y “Las impresoras
debajo de ella aparecen varias paletas | flexogréficas basicas
009 4”

de colores que van girando en circulo,
al mismo tiempo aparece la palabra

“Otras técnicas” y debajo de ella

funcionan con cuatro
colores (CMYK) pero

se pueden incorporar
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aparecen solo dos paletas de colores

girando en circulo.

otros colores directos
para que no haya

limites al momento de

imprimir”.
010 | Aparece un tema en pantalla completa. | “Calidad”.
Aparece la palabra “Flexografia” y )
] “Las impresoras
debajo de ella aparecen un empaque . )
L _ _ flexograficas permiten
bien disefiado, al mismo tiempo _
010 ' que el producto final 4”
aparece la palabra “Otras técnicas” y )
_ tenga mas detalle y un
debajo de ella aparece un empaque con
mayor acabado”.
fallas.
Aparece una formula con las iniciales
011 | de los beneficios, esta formula da “C+V+G+C=" 4”
como resultado un empaque.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
012 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 4
Tema: Materiales sobre los que se puede imprimir con flexografia.
Duracion: 28”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracion
Aparece el isologo de la empresa en
001 3”
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .

circulo y debajo de ellos aparece la

frase que caracteriza a la empresa.

empaques”.
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003

Aparece un personaje con un icono de

pregunta y expresion pensativa.

“¢Sobre qué materiales
se puede imprimir con

flexografia?”.

479

004

Aparece una ilustracion de un cartén
mientras pasa la palabra “Flexografia”
encima de él y le agrega un disefio,
luego aparece una ilustracion de un
envase mientras pasa la palabra
“Flexografia” encima de él y le agrega
una etiqueta, por ultimo, aparece una
ilustracién de una funda tipo camiseta
mientras pasa la palabra “Flexografia”

encima de ella y le agrega un disefio.

“Carton plegable”,
“Etiquetas”, “Fundas

tipo camiseta”.

479

005

Aparece una ilustracion de una funda
troquel mientras pasa la palabra
“Flexografia” encima de ¢l y le agrega
un disefio, luego aparece una
ilustracion de una caja para alimentos
mientras pasa la palabra “Flexografia”
encima de ella y le agrega un disefio,
por ultimo, aparece una ilustracion de
un empaque de alimentos mientras
pasa la palabra “Flexografia” encima

de él y le agrega un disefio.

“Fundas troquel”,
“Cajas para alimentos”,
“Empaques de

alimentos”.

479

006

Aparece una ilustracion de un
empaque de servilletas mientras pasa
la palabra “Flexografia” encima de ¢l
y le agrega un disefio, luego aparece
una ilustracion de un sobre mientras
pasa la palabra “Flexografia” encima

de él y le agrega un disefio.

“Empaques para

servilletas”, “Sobres”.
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Aparece varios empagues que caen en

007 ) “Y mucho mas...”. 3”
forma de lluvia en pantalla completa.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
008 | la empresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 5
Tema: Video presentacion de la empresa Matriflexo S.A.
Duracion: 1’ 19”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracion
Aparece el isologo de la empresa en
001 3»
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
Aparece un grupo de personajes que
003 | representan a los trabajadores de la “¢Quiénes somos?”. 3”7
empresa.
“iSomos quienes
hacemos que td
Aparece una frase en pantalla
004 empaque obtenga los 4”
completa.
resultados que
esperas!”.
“Matriflexo S.A.
Aparecen fotos de la empresa y sus )
005 cuenta con més de 19 4”

trabajadores.

anos de experiencia”.
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Aparece una ilustracion del mapa del

“En la elaboracion de

matriceria para la

006 | Ecuadory una fotografia de una industria flexografica 4”
plancha fotopolimera encima de él. en Guayaquil,
Ecuador”.
“Nuestra mision es
proveer de matrices
Aparece una ilustracion de un flexograficas con
007 | personaje entregando una caja a otro tecnologia 'y 4”
con una expresion feliz. experiencia, siendo la
calidad de servicio lo
que nos diferencia”.
Aparece una ilustracion de laempresa | Y nuestra vision es ser
con una medalla que diga #1 y un lideres en la innovacién .
008 grafico estadistico que va subiendo de | de matrices )
nivel. flexograficas”.
“Asegurando la
Aparece la ilustracion de la empresa y ) ) )
satisfaccion del cliente
009 | de un personaje mientras este califica 4”
y un mutuo desarrollo
a la empresa con 100/100.
sostenible”.
“Cumplimos con todos
Aparece un icono de valores conuna | 105 valores que nos )
010 frase en pantalla completa. caracterizan”. !
“Puntualidad”,
ot Aparecen iconos que representen cada | mtegridad”, o

uno de los valores.

“Responsabilidad”,
“Liderazgo”,

2 <

“Innovacion”, “y
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Servicio

personalizado™.

Aparece la ilustracion de varios

“Tenemos especialistas
en color, modelados

3d, programacion de

012 _ flujos, manejo de 5”
personajes. o o
desafios, investigacion,
normas de calidad y
atencion al cliente”.
) ) “¢Cudles son los
Aparece el icono de una lista con una o
013 servicios que 4»
pregunta.
ofrecemos?”.
] y “Cuidamos el color de
Aparece la ilustracion de un empaque )
tu marca”, “Mejoramos
con colores opacos que luego se hacen )
. la calidad de tu
014 | mas visibles y luego aparece la 5”
) » empaque”, “Usamos la
ilustracion de una computadora con . )
mejor tecnologia para
una marca.
tu marca”.
“Creamos empaques o
) . marcas,
Aparece la ilustracion de unas manos .
“Perfeccionamos tu
que hacen aparecer un empaque, luego
empaque”, “Y
015 | aparece un empaque con manchas que 5”
_ contamos con un
luego desaparecen y al final aparece _ )
) sistema de montaje
un carton. .
automatico para
corrugadores”.
e “Y por supuesto
Aparecen las certificaciones y P P
. . contamos con »
016 | lineamientos con los que cuenta la 4

empresa.

certificaciones y

lineamientos que
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garantizan la calidad de

nuestros productos”.

Aparecen las ilustraciones de varios

“Mas de 120000
empaques respaldan

nuestra experiencia,

017 | empaques que van en columnas de ) 4”
_ ) ) ] somos lideres
arriba hacia abajo y viceversa. _
nacionales en
flexografia digital”.
. . . “¢,Qué esperas para
018 | Aparece la ilustracion de un teléfono. 3”
contactarnos?”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
019 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 6
Tema: Breve historia de la empresa Matriflexo S.A.
Duracion: 43”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracion
Aparece el isologo de la empresa en
001 3»
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
003 Aparece una ilustracion de la empresa | “;Cual es nuestra -

que se va armando poco a poco.

historia?”.
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Aparece la ilustracion de un personaje

mientras a su lado aparece un icono

“En 1983, Roberto
Cordero, gracias a su
disciplinay

experiencia, se habia

004 4
que represente la disciplina y otro la convertido ya en un
experiencia. referente del arte de la

flexografia en el
Ecuador”.
Aparece la ilustraciéon del mismo o
) ) . ) “Su reconocimiento y
personaje anterior con un circulo tipo o
o _ espiritu innovador
iman que atrae otros personajes a su y
005 . contagio a toda su 4”
alrededor (su familia) hasta que dentro o
. . familia'y
del circulo se encuentran el personaje ]
o ) generaciones”.
principal y los demaés.
“Esto motivd hace 23
_ » afios que se fundara la
Aparece la ilustracion de la empresa y i

006 empresa lider en 4”
su logo. ) o

matrices flexograficas
Matriflexo S.A.”.
“Actualmente el

007 Aparece la ilustracion de varios esfuerzo y dedicacion .
personajes. de todo nuestro

equipo”.
“La calidad de nuestros
productos y el

008 | Aparece la ilustracion de un producto. | constante esfuerzo por 4”

mejorar cada uno de
nuestros procesos”.
Aparece la ilustracion de unos clientes | «pja permitido que
009 | felices con un empaque y calificando a 4”

la empresa con 100/100.

aquellos clientes que

ponen su confianza en
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nosotros queden
conformes con el

producto final”.

“¢ Qué esperas para

010 | Aparece la ilustracion de un teléfono. 3”
contactarnos?”.

Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,

011 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.

Guion técnico 7
Tema: Servicios que ofrece la empresa Matriflexo S.A. (Parte 1).
Duracion: 1° 14”

No. Descripcion Texto en pantalla Duracién
Aparece el isologo de la empresa en

001 3”
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se

002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.

003 Aparece el icono de servicio y una “¢Qué servicios ofrece -
pregunta. nuestra empresa?”.
Aparece un titulo en pantalla “Cuidamos el color de 3
completa. tu marca”.

“Obtenga resultados

Aparece una mano que va mostrando | Sin improvisar en

004 4

paletas de colores.

maquina, le brindamos
la confianza que

necesita a la hora de
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producir, con el color
que desea y sin

sorpresas”.

Aparece el icono de un empaque

“;Coémo lo hacemos?”,
“Nuestra tecnologia
nos permite predecir el

resultado de un trabajo

005 4”
impreso. previo a la impresion,
ya sea que los veas en
una prueba de color
especial”.
Aparece el icono de una lupa mientras
006 | se ven pequefios puntos en un empaque | “Con tramados”. 3”
impreso.
“O enun archivo 3D
que puedes rotar y
Aparece una pantalla de computadora | evaluar antes de .
007 donde se visualiza un empaque. realizar cualquier )
inversion o entrada de
maquina”.
Aparece un titulo en pantalla “Mejoramos la calidad .
008 completa. de tu empaque”. .
Aparece un personaje mirando varios “El empaque es la cara
empaques, uno de estos empaques del producto y sus
009 brilla. detalles son los que 4”
impactan al
consumidor”.
010 | Aparece un empague con indicaciones. | T\OSOLrOs tenemos 47

toda la experiencia y
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herramientas
innovadoras que logran
esos detalles realmente

sorprendentes”.

Aparece un titulo en pantalla

“Perfeccionamos tu

011 3”
completa. empaque”.
Aparece una ilustracion de un Imagina viajar en el
personaje que tiene una idea, esta idea | {IEMPO Y saber a
o, | PESaPOTUNA méquina de viajes en el | €xactitud como quedara -
tiempo y se convierte en un empaque, | tU Primer proyecto sin
el personaje se sorprende y se pone arriesgar tu Inversion”.
feliz.
“Con nuestra
tecnologia de
) y L empaques 3D o
Aparece una ilustracion de un disefio o )
] dummies industriales,
de un logo de algin empaque que se o
) _ podemos imprimir una
013 | va poniendo sobre diferentes 4”
) _ muestra de tu producto
materiales (un envase, una etiqueta y _
sobre papel, adhesivo,
una funda). )
pvc termoencogible,
polietileno transparente
y mucho mas”.
] “Usamos la mejor
Aparece un titulo en pantalla )
014 tecnologia para tu 3”
completa.
marca”
“Tenemos todas las
] _ herramientas que tu
015 | Aparece el icono de herramientas. 4”

marca o empague

necesitan”.
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“Desde un software de

016 | Aparece el logo del programa ikaro. control y trazabilidad 4”
de archivos”.
“Hasta un
automatizador de tareas
017 | Aparece el icono del programa ESKO. | en donde todos los 4”
ajustes son realizados a
la perfeccion”.
. . . “¢,Qué esperas para
018 | Aparece la ilustracion de un teléfono 3”
contactarnos?”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
019 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 8
Tema: Servicios que ofrece la empresa Matriflexo S.A. (Parte 2).
Duracion: 45”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracion
Aparece el isologo de la empresa en
001 3»
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
003 Aparece el icono de servicio con una | “;Qué otros servicios -
pregunta. ofrecemos?”.
004 Aparece un titulo en pantalla “Creamos empaques 0o 3

completa.

marcas”.
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005

Aparece la ilustracién de un personaje

con una medalla que dice #1.

“La primera impresion
es la que cuenta y para
€s0 necesitas un
empaque gue hable
bien de tu marca y/o
producto y en eso

somos expertos”.

4”

006

Aparece la ilustracién de un personaje

haciendo un empaque.

“;Como lo hacemos?”,
“Contamos con un
selecto grupo de
disefiadores
especialistas en
empaques flexograficos
y toda la tecnologia que
nos permite

asesorarte”.

4”

007

Aparece un titulo en pantalla completa.

“Contamos con un
sistema de montaje
automatico para

corrugadores”.

4”

008

Aparecen varios simbolos de dolar y
cuando pasa el texto solo queda un

simbolo.

“Alcanza la maxima
eficiencia con nuestra
tecnologia de montaje
automatizado y ahorra
hasta un 30% en
fotopolimeros y 100%

en ajustes en maquina”.

4”

009

Aparece un titulo en pantalla

completa.

“Mejoramos la calidad

de tu empaque”.

379
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“Preparamos nuestros

010 | Aparece el icono de tecnologia. servicios para los 4”
desafios tecnologicos”.
) . ) “¢Qué esperas para
011 | Aparece la ilustracion de un teléfono. 3”
contactarnos?”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
012 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”

contactar con ella.

ndmeros de teléfono.

Guion técnico 9

Tema: Procedimientos que se realizan para elaborar las planchas fotopolimeras.

Duracion: 40”

No. Descripcion Texto en pantalla Duracién
Aparece el isologo de la empresa en
001 3”
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
“¢Como elaboramos las
003 | Aparece el icono de pregunta. planchas 4”
fotopolimeras?”.
“Para elaborar la
plancha fotopolimera,
004 Aparece la ilustracion de un personaje | es necesario que la .

pidiendo una solicitud.

solicitud del cliente
pase por las siguientes

etapas:”.
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005

Aparece una ilustracion de un envio a
un personaje y luego este regresa el

envio a la empresa.

“Arte”, “En caso de
que desees que el
empaque sea
completamente nuevo,
los disefiadores de
nuestra empresa se
encargaran de

disefiarlo”.

4”

006

Aparece la ilustracién de un empaque

con un disefio al que se le cambia algo.

“Cambio”, “En caso de
que desees hacer un
cambio en el arte, sea 0
no un disefio nuevo, se
le pedira a un disefiador
que realice el cambio

correspondiente”.

4”

007

Aparece la ilustracion de una lupa
buscando un color en un empaque y

luego se cambia ese color.

“Separaciones”, “En
esta etapa se realiza
una limpieza de cada
uno de los colores del
disefio, pues es
necesario que estos se
encuentren con valores
especificos para evitar
errores en la

impresion”.

4’9

008

Aparece un personaje con una idea de
un empaque Yy luego recibe otro

empaque igual.

“Prueba de color”, “En
esta etapa se realizan
pruebas de color con
programas
especializados que nos

permitiran

4”
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previsualizar cbmo sera
el empaque impreso y
si los colores que posee
son acordes a lo que

deseas”.

“¢Qué esperas para

009 | Aparece la ilustracion de un teléfono 3”
contactarnos?”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
010 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”
contactar con ella. nameros de teléfono.
Guion técnico 10
Tema: La empresa Matriflexo S.A. es eco amigable.
Duracion: 39”
No. Descripcion Texto en pantalla Duracion
Aparece el isologo de la empresa en
001 3»
pantalla completa.
Aparecen iconos de ideas que se
002 convierten en empaques formando un | “Convertimos ideas en .
circulo y debajo de ellos aparece la empaques”.
frase que caracteriza a la empresa.
“;Sabias que somos
Aparece una pregunta en pantalla
003 una empresa Eco 4»
completa. _
amigable?”.
) » “Asi es, somos una
Aparece una ilustracion de la empresa
. empresa con
004 | cambiando de color a los colores eco- 4”

amigables.

responsabilidad

Ambiental”.
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005

Aparece un titulo en pantalla

completa.

“;Como lo hacemos?”.

3’9

006

Aparece una pequefia torre de
desechos que es puesta en un tacho de

basura.

“Gestion especializada
de residuos”,
“Manejamos nuestros
desechos de la mejor
manera: seleccionando,
categorizando y
disponiendo por medio
de gestores ambientales
nuestros residuos de

manera especializada”.

4”

007

Aparece la ilustracion de la empresa
con humo arriba de ella y luego una x

sobre ese humo.

“Mediciones periddicas
de riesgos
ambientales:”, “Nos
preocupamos
constantemente del
entorno en que
realizamos nuestras
funciones, tanto dentro
de nuestra empresa

como fuera de ella”.

4’9

008

Aparece la ilustracion de un

certificado.

“Licenciamiento
ambiental:”,
“Matriflexo S.A.
cumpliendo con las
obligaciones

gubernamentales se

4”

97



encuentra categorizado
por el Ministerio de
Ambiente, obteniendo
la licencia ambiental

correspondiente”.

“¢Qué esperas para

009 | Aparece la ilustracion de un teléfono. 3”
contactarnos?”.
Cierre con la imagen representativa de | Facebook, Instagram,
010 | laempresay como se pueden correo, pagina web y 6”

contactar con ella.

numeros de teléfono.
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ANEXO 13. MOODBOARDS DE LOS VIDEOS
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llustracion 2. Moodboard video 2

99



FREE FLAT ICONS

o0®
=0

-

llustracion 4. Moodboard video 4
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llustracion 5. Moodboard video 5

llustracion 6. Moodboard video 6
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llustracion 7. Moodboard video 7

llustracion 8. Moodboard video 8
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llustracion 10. Moodboard video 10
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ANEXO 14. STORYBOARDS DE LOS VIDEOS
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STORYBOARD VIDEO 2
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STORYBOARD VIDEO 3
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STORYBOARD VIDEO 5
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STORYBOARD VIDEO &
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STORYBOARD VIDEO 7
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STORYBOARD VIDEO 8
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STORYBOARD VIDEO ¢
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ANEXO 15. TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA

OPEN SANS CONDENSED BOLD

A ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
a abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz

1234567890

ROBOTO SEMIBOLD
A ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
a abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz

1234567890

ANEXO 16. ARMONIA DE COLOR

Se recomienda utilizar la tipografia Open
Sans Condensed Bold para los titulos de
los videos de animacion, debido a su
legibilidad, versatilidad, infinidad de
aplicaciones y a su relacién con el auge
del disefio flat design.

Se recomienda utilizar la tipografia
Roboto SemiBold para ciertos titulos e
informacion de los videos de animacion,
debido a su legibilidad, versatilidad y
gran popularidad.

ARMONIA DE COLOR

AZUL

VERDE ROJO

NARANJA

DOBLES COMPLEMENTARIOS

Las armonias de color hacen que un disefio se vea
equilibrado y agradable a la vista. Debido a gue los
videos de animacion constan de muchos elementos,
se recomienda utilizar los colores dobles complemeta-
rios, ya que esto permitirda disponer de una mayor
gama de colores y contrastes.
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ANEXO 17. CROMATICA

CROMATICA

COLORES PRIMARIOS

AZUL (COLOR DOMINANTE)
R:48 R:77 ' R:173
G:71 G:165 G:186
B:113 B:177 B:192
#304771 #4DA5B1 #ADBACO
R:90 R:170 R: 160
G:100 G:202 G:201
B:121 B:215 B: 207
#5C6479 #AACAD7 #AOCICF
R:112 R: 156
G:136 G:172
B: 146 B: 187
#708892 #9CACBB
VERDE ROJO
R: 255 R:32 R: 238
G:101 G: 117 G:66
B:1 B:69 B: 66
#FF6501 #207545 #EE4242
COLORES SECUNDARIOS
MARRON
R:255 R:32
G:101 G: 117
B:1 B:69
#FF6501 #207545
AMARILLO
R:32
G:117
B:69
#207545
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ANEXO 18. DESIGN BOARDS DE LOS VIDEQOS

VIDEO 1
DESIGN BOARD

£Qué es la flexografia?

VIDEO 2
DESIGN BOARD

FLEXOGRAFIA

e
de la flexografia!
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VIDEO 3
DESIGN BOARD
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VIDEO 5
DESIGN BOARD
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VIDEO 7
DESIGN BOARD
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VIDEO 9
DESIGN BOARD
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VIDEO 10
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ANEXO 19. VIDEOS DE ANIMACION

https://drive.google.com/drive/folders/1YRPCSk4NEZ4p5-
s702nE_C9lqgtPXxInd?usp=sharing
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