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RESUMEN

En el medio de la comunicacion visual, se busca captar la atencidon de las personas
que tengan una vision de nuevas formas de difusién masiva a través de las diferentes redes
sociales como: Instagram, Twitter, Facebook, entre otros. La meta que se petsigue es
presentar de una forma clara y precisa los contenidos creados en los diversos medios de
comunicacién que son la mejor forma de difusion masiva en la actualidad. Este proyecto
va destinado a la creacién de un personaje animado en 2D y 3D para que las personas lo
relacionen con la imagen de la microempresa “Nerd Store”, aplicando un estudio
cualitativo y cuantitativo a través de las diferentes redes sociales con la finalidad de
visualizar las caracteristicas y la identidad de la marca, usando a su vez los respectivos
programas y herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del personaje animado en 2D y

3D con un fin publicitario.




ABSTRAC

In the medium of visual communication, it seeks to capture the attention of people
who have a vision of new forms of mass dissemination through different social networks
such as: Instagram, Twitter, Facebook, among others. The goal pursued is {0 present in a
clear and precise way the content created in the various media that are the best form of
mass dissemination today. This project is intended for the creation of an animated
character in 2D and 3D so that people relate it to the image of the micro-enterprise "Nerd
Store", applying a qualitative and quantitative study through the different social networks
in order to visnalize the characteristics and identity of the brand, using in turn the
respective programs and technological tools for the development of the animated
character in 2D and 3D for advertising purposes.

KEYWORDS:

Design, Promote, Empower, Promote.
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INTRODUCCION

Cuando hablan de la ilustracidn, las personas visualizan en su mente imagenes
que al unirse nos dan un mensaje o una accion determinada. La ilustracién es un medio
de comunicaciéon muy preciso, ya que puede contener mdas informacién y captar la
atencidn de las personas de una forma mads directa; puesto que, cuando observamos un
texto sin una ilustracién la mayoria de las veces no lo leemos y lo pasamos por alio;
mientras que, cuando un texto estd junto a una imagen de forma inconsciente le damos
mayor atencion, ya que la imagen nos da una idea més clara de lo que la lectura nos

proporcionara,

Como (Montoya V. ) Nos indica que “la imagen y su representacion
idiomética ocupan un lugar central en los cuentos, ya que los simbolos de los cuentos se

prestan a la representacion grafica”.

La aplicacion de la ilustracion 2D en sus inicios fue usada solo para bicnes
de entretenimiento en los diferentes medios publicitarios como periédicos, revista, entre
oftos, La ilustracion fue creciendo e incorporandose con la tecnologia para implementarse
en los comics, pero seguia aplicandose solo para crear personajes para entretenimiento de
nifios y adultos. La caracteristica de la ilustracion 2D como nos muestra (Guerra, 2001)
“estos elementos que caracterizan al comic son de mucha utilidad para que se puedan
trasmitir informaciones de manera eficiente al receptor, no solo a nivel de los mensajes
propuestos por los distintos emisores, sino también para que la persona que los lea
obtenga un conocimiento y entendimiento desde el punto de vista morfol6gico”. Esto
quiere decir que las ilustraciones, formas, imagenes entre otros graficos nos ayudan a
transmitir mejor el mensaje de una manera mas divertida para cautivar al receptor por lo

tanto es un método publicitario muy 0til e indispensable.

En la actuvalidad la ilustracion 2D y 3D compite en todas las dreas ya sea en el drea
de entretenimiento, educacién, gubemamental, de salud y en el area comercial donde un
personaje puede ser la imagen corporativa completa de una microempresa 0 empresas
multinacionales, asf la compaiiia tiene una imagen con gran alcance brindando a la marca
una imagen fresca y atractiva al publico no sole llamando la atencién, también
distinguiéndolo de la competencia. Estos importantes datos investigados de antecedentes

dieron origen al impacto que podria dar un personaje ilustrado en 2D y 3D,
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implementandolo en la microempresa Nerd Store, le ofrecerd un recurso adicional que

favoreceria a la microempresa.

Bt signiente estudio se realiza visualizando el movimiento y caracteristicas que
ofrece la marca Nerd Store Ecuador en las redes sociales de Instagram y se llegé a la
conclusién que la microempresa necesita un recurse adicional para darle una
conceptualizacion mas juvenil y divertida a la pagina, para potenciar esos aspectos que
favorecen a la imagen corporativa, asi ayudar a dar un mensaje mas personal, facilitando
la interaccién del ese publico especifico, ya sea nifios, jovenes o adultos y mejorar ¢l

reconocimiento de la microempresa.

El personaje se implementaré en las redes sociales Instagram ya que es un medio
de comunicacion masivo mas usado en la actualidad y red principal de la microempresa
donde promocionara eventos, productos, mensajes esta ilustracion impulsara a 1a marca
y concientizara a las personas de todo lo ocurrido en la actualidad por ejemplo lo sucedido
en pandemia. Este recurso adicional ayudara a la microempresa a expandir el alcance de

visualizaciones y educando a las personas sobre el reconocimiento distintivo de la marca.

Con esto podemos demostrar que las ilustraciones 2D y 3D 1legaron hacer de vital
importancia a nivel del marketing porque tiene muchas ventajas como: ofrecer
informacién clara y precisa, tiende a ser més llamativas al ptiblico en general, son mas
comprensibles tanto para adultos y nifios, porque ofrece un lenguaje mas dindmico y
pueden cansar méas impacto en los diversos medios de comunicaciones digifales. El uso
de los recursos es utilizado en las diferentes plataformas digitales que ofrece las redes

sociales

Lailustracién digital y la animacion digital, ha alcanzado un punto méaximo dentro
del mercado audiovisual, Ha existido en el sector de la publicidad, el disefio y el
marketing el mayor crecimiento de la animacién llegando a posicionarse como primera
opcidn para promocionar los productos o marcas en los diferentes tipos de mercado de
comunicacién masiva. El uso de los recursos es utilizado en las diferentes plataformas

digitales que ofrecen las redes sociales.

Demostrando que la animacion 2D y 3D en diversos medios de comunicacion son
una gran oportunidad de alcance a nivel mundial en el drea visual por eso determinamos

que el medio de comunicacion indicado seria proyectar desde ¢l disefio, 1a ilustracién en
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1a red social Instagram como medio publicitario principal de la microempresa Nerd Store

en la ciundad de Guayaquil.

En el proceso de la creacién de personaje se aplicard experiencia aprendida en el
transcurso de la carrera, manejando conceptos profesionales de Disefio Grafico y
Multimedia y experiencias adquiridas en el transcurso de mi conocimiento personal en la
construccién del personaje, también con sus debidos procedimientos para poder realizar
la respectiva ilustracion 2D y 3D, planteando algunos aspectos importantes antes de la
creaciéon del personaje como: ;Qué quiere transmitir la marca?;A qué piblico va
dirigido? Entre otros. De esta manera ¢l disefiador tendrd que analizar las caracteristicas
que representara a la marca y al sector escogido como mercado objetivo (target) para su
difusion,

En la creacién del diseiio del personaje 2D se tomara en cuenta el boceto que
contenga las caracteristicas de las imagenes, personajes, colores y textos, dando énfasis a
la tendencia que existes en la actualizad del disefio minimalista que funciona tanto en ¢l
area comercial y social. En ¢l boceto se refiere al desarrollo del personaje, formas, poses,
expresiones, teniendo varias propuestas se procedera a analizar y determinar cuél disefio
sera mas adecuada para cautivar a las personas de una manera social, se procedera a crear
un manual de personaje donde tendrd la informacion de una manera mas detallada,
determinando la forma, la altura, expresiones, posturas, tipografica y también el uso de
colores que representen a la microempresa, por ejemplo colores como naranja que ¢s el

color predominante en las publicidades, el blanco y negro, agregando un color rojo.

Para el personaje el uso de la psicologia de color es algo esencial para poder
desarrollar un correcto disefio, eligiendo colores que puedan transmitir los sentimientos
cotrectos, por lo tanto determinamos, los colores que se usara en e} personaje y las
ilustraciones. La psicologia de color tiene la capacidad de transmitir diversos significados

sociales.

En la microempresa “Nerd Store” ubicada en la ciudad de Guayaquil, dedicada a la
venta de articulos para publicidad y personalizados como: camisetas, tazas, pines,
mufiecos coleccionables y demas articulos utilizados para publicidad de pequefias y
medianas empresas de articulos personalizados en menor escala. Esta empresa se
promociona por medio de las diversas redes sociales como Facebook, Instagram, entre

otras, mediante Post publicitario. Tomando en cuenta la necesidad de aumentar y mejorar

i

e e T s i G TG e TR ERHR, R

m—

TR o R R

ETH T

MEH

LIRS R R

T R T T IR



la imagen de la microempresa “Nerd Store” se contactd con el administrador de la

microempresa de tal forma que se podria ayudar a potenciar su imagen comercial

Conociendo las actividades comerciales que realiza la empresa se pudo observar
como problemitica que no cuenta con una estrategia de disefio multimedia para
promocionar sus productos y actividades en las redes sociales, de esta observacidn se

puede formular la siguiente pregunta.

{Qué necesita la empresa “Nerd Store” para promocionarse y posicionarse en las

redes sociales de forma activa que vincule a los usuarios?

Para que la microempresa “Nerd Store” tenga un recurso adicional y la imagen
visuai de las publicidades tenga més impacto en los medios de comunicacidn de las redes
sociales, se implementara un personaje publicitario en 2D y 3D que se familiarice con las
personas v se adapte a la situacidén actual que se vive hoy en dia con la pandemia del

Covic-19 obligo a utilizar los medios digitales de forma mas creativa.

OBJETIVO

Disefiar un personaje en 2D y 3D para promocionar en lag redes sociales LOS
SERVICIOS Y PRODUCTOS de la microempresa “Nerd Store” ubicada en el sector sur
de 1a cindad de Guayaquil. Con la ilustracién 2D y 3D podemos potenciar 1a imagen

corporativa y dar una vision mas personalizada de 1a marca para todo publico.

A continuacién se desglosa el contenido de cada capitulo:

Capitulo 1 Fundamentacidon. En este capitulo se visualiza una breve
investigacion de antecedentes histéricos, y el origen de la ilustracién estos datos soy muy
importante para tener en cuenta como la ilustracién tomo lugar en diferentes ares tanto de
entretenimiento como comerciales, demostrando que las mascotas corporativas pueden

hacer 1a diferencia en los medios de comunicacién masivos.

En este capitulo visualizaremos conceptos aprendidos y estudiados, ya que esta
teoria nos ayudé a demostrar la importancia de la ilustracion con antecedentes histéricos

que nos ensefian lo esencial que puede ser una mascota corporativa y sus beneficios en el
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los medios de comunicacién, también planteando los conceptos que se utilizaron en la
elaboracion del proyecto tomando en cuenta esos datos, y no dejando de lado las leyes y

articulos a seguir que protege 1os derecho de autor de los diferentes artes.

Capitulo II Metodologia empleada. En este capitulo plantearemos gue tipo de
investigacion se ulilizo para el desarrollo del proyecto, con temas que nos guiara para ¢l
disefio del personaje, también con la ayuda del publico enfocando 1a direccidn que tomara
el proyecto ya que ellos son las personas que consumiran el producto y educando sobre

el desarrollo de un personaje.

Capitulo IIL. Desarrollo de la propuesta. Aqui en este capitulo demostraremos
los punios claves para la elaboracion del proyecto, focalizando que punto ayudara el
personaje a la microempresa, analizando los diferentes puntos como el politico,
econdémico y social, también planteado los beneficios como los riesgos del proyecto, los
factores econdmicos para ¢l desarrollo de la propuesta y el tiempo que se tomaria hacer

tos disefios del personaje.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION
1.1. MARCO HISTORICO
1.1.1. Historia de la ilustraciéon

La ilustracion en sus inicios fue considerada muy importante para la creacion de un
arte en todo el mundo ya que sin ningin dibujo previo no se podria desarrollar el arte de

una manera fradicional y libros manuscritos ya que son obras hechas a mano.

La ilustracién al paso de los afios fue acogiendo diferentes 4dreas como la ilustracion
cientifica que se realizé6 mediante imagenes que explicaba el texto con ilustraciones de
anatomia por ¢jemplo el Hombre de Vitruvie realizado en 1490 por Leonardo de Vingi.
La ilustracion literaria que fue un paso muy importante para el desarrollo de a cultura del
siglo XVIIT por lectores y artistas creando imagenes, tanto representantes importantes
como Fugene Delacroix v Gustave Doré. También sucesos importantes como el
movimiento artistico britanico originado a fines del siglo XIX llamado Arts and Crafts en
Inglaterra. En el paso de los afios han surgido diferentes movimientos que dejaron una
marca en la historia como la caricatura o la historieta, con artistas como Alfred Dobout,
Paul A, entre otros. Con ellos la ilustracion fue implementada en libros infantiles, también
usados en la publicidad uno de los implementos méis importantes y se sigue
implementando hoy en dia tanto en carteles, sino también para envases y productos
variados, ya que la ilustracién ofrece una visualizacion més rapida de la informacién a

explicar.

La ilustracion fie creciendo a medida de los afios implementandose con la
tecnologia para poder crecer a una mayor escala en la historia con la creacion de la
ilustracion digital donde su nacimiento fue a finales de los afios ochenta, cuando la
compafifa Adobe Sistems implementé el formato Postcrip como base de sistemas de
autoedicion; es decir, un modelo que interpreta los pixeles y vectores en pintos de
impresion; es asi como la tecnologia se transforma en una opcidén importante hace mucho
mas fuerte €l uso de las computadoras con su uso a manera de herramientas para trabajar
y para los artistas que cambian elementos en arte, todo esto, con el crecimiento de los

software como el ilustrator, Photoshop, pagemarker, entre otros.
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1.1.2. Historia de Animacién Digital

Los inicios de la animacién digital se remontan hace mas de un siglo de antigiiedad
en la época egipcia donde plasmaban en los murales secuencias de dibujos tallados que
simulaban los movimientos de las sucesos o practicas que aquel entonces se realizaban.
Esto dio paso a las diferentes técnicas que evolucionaron al pasos de los afios y en ia

actualidad atn se siguen usando y mejorando.

La animacion abrié camino en todas las areas tradicionales en papel y lapiz como
la digital, combinada con la tecnologia, en ese momento comenzé, El computer graphics,
computer movies, o computer art como dijo (Garcia, 2010) “Se cree que el primer film
de imégenes creadas con ordenador es el que realizé Edward E. Zajac, en el afio 1963, en
los laboratorios de la Bell Telephone Co. de Murray Hill, Nueva Jersey, con una finalidad
de estudio y simulacién del movimiento orbital de un satélite artificial. Este film, de
cuatro minutos de duracién y en blanco y negro, fue realizado con un ordenador IBM
7094.”

Esos avances en el area de la animacion digital dieron caminoe a nueves métodos
evolutivos de dichas técnicas digitales. Esas técnicas no solo se usaron en el beneficio
cientifico si no también se los empleo en el area de entretenimiento y publicidad, hoy en
la actualidad se puede crear cualquier cosa con las animaciones gracias a la tecnologia

que va avanzando poco a poco.

1.1.3. Historia del Disefio audiovisual:

En un principio el disefio audiovismal empezé como una proyeccion
cinematografica por los hermanos Luminére (Auguste Marie Louis Nicolds Luminére y
Louis Jean Luminére) €l 28 de diciembre de 1895; luego de unos meses después, se cred
¢l primer radio receptor en junio del mismo afio; mas tarde, el 2 de junio del mismo afio
¢l fisico italiano, Guillermo Marconi logré la primera transmision de radio entre Francia
y Gran Bretafia el 14 de mayo de 1879 lo realizéd en mar abierto, realizando una conexion
de seis kilémetros entre el canal de Bristol en Inglaterra con Penarth en Gales; sin
imaginar que éste invento serviria mas tarde para el rescate de los supervivientes de los

naufragos del Titanic.

Richard Felton Outcault (1863-1928), fue un guionista, dibujante de historietas y
pintor estadounidense, creador del primer comic llamado “The Yellow Kid” (El chico
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amarillo). R. Felton establecié las bases del aparecimiento de la historieta moderna y

pionero en la venta de licencias para el empleo exclusivo de sus personajes en accesorios.

Otra de las menciones importantes de Richar Felton Outcault es comprobar que
los periédicos también eran capaces de tener ingresos por la publicacion de las firas
comicas y también el modelo del surgimiento del uso de los personajes que habitan el

waniverso de las vifietas como producto comercial.

Esto nos indica que el disefic audiovisual fue un impacto muy grande para el
mundo entero en el medio televisivo, radial, editorial y cinematografico porque esto son
medios de comunicacién masiva que van creciendo a lo largo de los afios, se sigue
manteniendo en su plenitud por su uso ¢n el entretenimiento, informacion y publicitario.
Esto dio camino a un munde muy amplio ya que es un recurso televante llevando un
vinculo con el desarrollo y el posicionamiento exigiendo estar avanzando en todo ¢l

4mbito de la comunicacion visual.

Como (Montoya D. A., 2015) nos dijo en su tesis “El Disefio Audiovisual una de
las disciplinas més joévenes del disefio, nacid con el cine en los afios cincuenta, se
desarrollo con la television en los afios setenta y alcanzo su plenitud en la informatica en

los ochenta.”

Por lo tanto, este elemento del disefio audiovisual tiene muchos factores
determinantes ya que es upa disciplina que wutiliza recursos tecnolégicos y un
conocimiento en el disefio creative mediante los medios de comunicacion como la
television y la multimedia que aun hoy en dia es un medio que va creciendo

constantemente,

1.1.4. Historia de personajes publicitaries:

Los personajes publicitarios o mascotas es una forma creativa y amigable de
presentar a las marcas, instituciones o grupos de personas. Estos personajes a lo largo de
los siglos han estado presentes ya que es un medio creativo y personalizado representado
como animales humanizados, cancaturizados o simplificados a empresas tanto

comerciales y medios de entretenimientos.
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Los personajes cumplen un papel importante en la personalizacion de una empresa
como e¢jemplo tenemos a una mascota muy conocida en el mundo llamada “Mickey
Mouse”, personaje que es la identidad visual de la gran empresa de personajes animados

de Disney creado ¢l 18 de noviembre de 1928,

Existen varias opciones como estrategias comerciales que se siguen empleando en
¢l medio publicitario como la marca de cereales “Kellogg’s” que tiene como personaje
la mascota del Tigre Tofio, de Zucaritas que nacid en 1953 dando un valor nutricional en
el cereal que es “para campeones”. Estos personajes publicitarios tras dar la imagen visual
de la empresa también transmiten valores y emociones a las personas. Otras empresas que

usan estos recursos publicitarios como;

El hombre Michelin, es una llanta viviente que su nombre original es Bibendum
con una trayectoria de 110 afios en el mercado publicitario creado en 1898 por los
hermanos Michelin con ayuda de Marcus Rossillon un artista muy conocido en el arte de
posters. Este personaje fue la imagen principal de esa empresa, evolucionando al paso del
tiempo y actualmente considerado como un icono cultural alrededor del mundo

exhibiéndose en numerosas galerias de arte.

QOsito Bimbo, este es otro ¢jemplo de los grandes personajes publiciiarios ya que es
un tierno oso blanco que aparecié en 1943 por un dibujo a Jaime Jorba, socio fundador
de la empresa en una tarjeta de navidad que le regalo la esposa, Anita, agregado un estilo
panadero: con un gorro, delantal y un pan bajo €l brazo. Esta fue una idea que se plasmd
en un 0so con un lema “Tan blanco como la harina y tan tierno como el pan” tomando
una estrategia apegada a un personaje de un tierno osito dando una imagen de la marca
muy reconocida. Hay varia compaiiias que adaptaron los personajes publicitarios como
Ronald McDonald, Chester Cheetah, Conejo Duracell entre otros.

En lo, nacional un personaje iconico de la ciudad de Guayaquil es “Juan Pueblo”
creado en 1918 en kaleidoscopio, una columna El telégrafo, como una creacién de

Virgilio Jaime Salinas, quien luego plasmo en las paginas de EL UNIVERSO y La Prensa.

Convirtiéndose en un personaje iconico de la Perla del Pacifico, reconocido como
¢l ciudadano que nunca envejece y siendo parte de la mayoria de actividades organizadas
en la ciudad. Este personaje es un ejemplo claro de una mascota publicitaria ya que

alcanzo a ser imagen de los ciudadanos de Guayaquil dejando una marca en las personas.
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Por lo tanto se debe de tomar en cuenta los personajes ya sea corporativos y
publicitarios son vn medio efectivo de comunicacién como una forma amigable y
simpatica de captar la atencién de las personas reflejando en ella las caracteristicas y todos
los aspectos de la empresa. Existen varias opciones como esirategias comerciales que se
siguen empleando en el medio publicitario como la marca de cereales “Kellogg’s” que
tiene como personaje a la mascota del Tigre Toflo, de Zucaritas que nacié en 1953 que
personifica a un Tigre muy musculoso dando 1a idea de que consumiendo éste producto,
seran asi de fuertes por el valor nutricional del cereal. Estos personajes publicitatios tras

dar la imagen visual de la empresa también transmiten valores y emociones a las personas.
Otras empresas que usan estos recursos publicitarios, tenemos:

El hombre Michelin, es una lanta viviente que su nombre original es Bibendum
con una trayectoria de 110 afios en el mercado publicitatio creado en 1898 por los
hermanos Michelin con ayuda de Marcus Rossillon un artista muy conocido en €l arte de
posters. Este personaje fue la imagen principal de esa empresa, evolucionando al paso del
tiempo y actualmente considerado como un icono cultural alrededor del mundo

exhibiéndose en numerosas galerias de arte.

QOsito Bimbo, este es otro ejemplo de los grandes personajes publicitarios ya que
€s un tierno 0so blanco que aparecié en 1943 y creado por la Sra. Anita Mata inspirada
en el dibujo de un oso que aparecia en una tarjeta de navidad perteneciente a Jaime Jorba,
socio fundador de la empresa de panes Bimbo. Esta idea se plasmé junto con el lema “Tan
blanco como la harina y tan tierno como el pan™ tomando una estrategia apegada a un

personaje de un tierno osito dando una imagen de la marca muy reconocida.

Hay varias compaififas que adaptaron los personajes publicitarios como Ronald
McDeonald, Chester Cheetah, Conejo Duracell entre otros.

En lo nacional tenemos un personaje icdnico de ta ciudad de Guayaquil como es
“Juan Pueblo” creado en 1918 en una columna del diario El telégrafo, éste personaje fue
creado por Virgilio Jaime Salinas, quien luego lo llevé a otros diarios donde trabajé como
fueron los diarios EL UNIVERSO y La Prensa.

En sus inicios ¢l personaje Juan Pueblo usaba una gorrita con una estrella en el
centro, vistiendo ropa vieja, andaba descalzo y siempre andaba junto a su mascota que
era un perro tan flaco como €l mismo. En la actnalidad ha sido modificado un poco con

guayabera y zapatos, convirtiéndose en un personaje iconico de Guayaquil, reconocico
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COmO un personaje que nunca envejece y estando presente en todas las fiestas y

actividades que se realizan en la cindad.

Convirtiéndose en un personaje iconico de la Perla del Pacifico, reconocido como
el ciudadano que nunca envejece y siendo parte de la mayoria de actividades organizadas
en la ciudad. Este personaje es un ¢jemplo claro de vwna mascota publicitaria ya que

alcanzo a ser imagen de los ciudadanos de Guayaquil dejando una marca en las personas.

Por lo tanto, s¢ debe de tomar en cuenta los persongjes ya sea corporativos y
publicitarios como un medio efectivo de comunicacidén o una forma amigable y simpética
de captar la atencién de las personas reflejando en ella las caracteristicas aspectos

importantes que se quieran reflejar de la empresa hacia el publico.

1.1.5. Animacion 2D y la llegada del 3D

La amimacién 2D es uno de los grandes avances cinematogrificos y televisivos en
sus inicios en 1914 donde se empezé a desarrollar los ordenadores y sistemas utilizando
las dimensiones X y Y, logrando visualizar la sensacion de profundidad al utilizar
recursos como los colores, perspectivas, sombras, etc. Con ello cubrir la necesidad de los
24 fotogramas/segundo: ¢l celuloide que es un material plastico trasparente ¢ incoloro
que puede colorear, enrollar y moldear en formas variadas acogido para superponer sobre
un fondo fino dibujado en papel donde habia que colocar las imdgenes perfectamente
adjuntandolos sobre una plancha con agujeros llamados pivotes que sobresalen en la mesa

de animacion,

Esas animaciones en 2D fueron realizadas en sus inicio en blanco y negro con
movimientos profundamente inestables, pero con el paso de los afios han ido mejorando
poco a poco, utilizando asi, mejores instrumentos como el rotoscopio que fue inventado
por Max Fleischer (1889-1972); dibujante nacido en Austria pero de nacionalidad
estadounidense, creador de personajes muy populares en su época Batty Boop y otros

hasta la actualidad como Popeye.

Max Fleischer inventé el “Rotoscope” (rotoscopio), artefacto sofisticade para esa
época que hacia animar fotografias reales mediante un ficil procedimiento, que se basaba

en copiar la accion que se proyectaba sobre unas hojas de papel.
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La animacién en rotoscopia se inicié en el afio de 1912, cuando Fleischer usé en

su serie Out of Inkwell (serie de dibujos animados en la época del cine mudo).

Para lograrlo hizo grabar a actores reales para después utilizar sus movimientos y
contornos como referencia para los dibujos que mas tarde realizaba. Con ello intentaba

darle cierto realismo al movimiento de sus dibujos.

Fleischer caracterizé a uno de sus personajes mas populares, Koko, ¢l payaso,
creado por €ste mismo proceso de 1a rotoscopia. Esta pelicula sent6 un precedente al usar
plastilina como material de animacidn, algo no comun, puesto, que en ese entonces sélo

¢l ensamblaje era para el dibujo.

Ese mismo afio produjo Max Fleischer su primera pelicula, Modeling, en la que
aparecia caracterizado uno de sus personajes mas populares, Koko el Payaso, que habia
sido creado a través del proceso Rotoscope. Ademads, Fleischer fue mejorando su técnica
en sus peliculas, en las que mezclaba en partes iguales la realidad con la animacion,
usando como fondo fotografias estaticas en las que colocaba recortes de los personajes de

ficcion.

Esas técnicas fueron recogidas por Wali Disney para crear sus diversos series y
peliculas cinematograficas como Alicia en el pais de las maravillas 1951, donde una nifia
real se movia por un mundo lleno de dibujos animados, pero antes de Alicia en 1928 nacid
Mickey Mouse, en ese instante los estudios de Disney tomo el primer lugar en

producciones de animacion.

Las animaciones fueron avanzando e innovando su creaci6n y alcanzaron una
nueva etapa el uso de las tres dimensiones con la aparicion de la animacién 3D, que su
aparicion se remontan en €l origen de Pixar como nos anuncia (Carlés, 2020) “Desde que
en 1972, un jovencisimo Edwin Catmull (Ed Catmul!) se asociara con Fred Parke para
crear la primera animacién 3D, ésta técnica ha pasado por ser una herramienta
imprescindible para la creacion de grandes videojuegos vy peliculas miticas como Los

Caza fantasmas, Tron, incluso los clasicos de la animacién 2D de Disney.”

Esto nos indica la entrada de la animacién 3D en el mundo cinematografico y su
impacto en las grandes empresas que estaban en €l medio como los estudios Disney ya

que fue uno de los responsables del crecimiento de las primeras animaciones.
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En la actualidad las animaciones 2D y 3D fueron recurso indispensable de muchas
productoras de todo el mundo derrumbando la barrera que existia entre las empresas de
entretenimiento y medios publicitarios como Disney con Mickey Mouse o como los
estudios Ghibli con su éxito “Mi vecino Totoro”, esas imgenes que causaron sensacion

y un impacto grande para el mundo.

1.2 MARCO TEORICO

La informacién que se investigé, fue tomada en cuenta como una resefia de
animacion 2D y 3D para realizacion del disefio de personaje y publicitario utilizando

métodos técnicos para la creacion de la animacion.

1.2.1. Thustraciéon

La ilustracion no es solo un dibujo o imagen plasmada en un papel si no radica en

proyectar las ideas creativas que uno puede pensar ya sea imagenes, palabras o un adorno,

Vicente Vivas en su libro La Ilustracion Grafica en el siglo XIX, nos ofrece una
vision profunda de la Ilustracién grafica en el periodo de 1800 a 1870, en ésta obra no
indica: (Vivas, 2010), “Las ilustraciones graficas forman parte de un sistema superior de
sentidos que las engloba y las pone en relacion con los textos de manera ineludible, pero

también problematica”.

Con esto podemos decir que la ilustracién estd formada de diversos aspectos que
relacionan un mensaje claro y sencillo, tanto las formas, colores, elementos, textos todos

estos factores se complementan en la ilustracion.

Aranda (2017) “Son las imagenes contenidas en una ilustracion lo que capta la
imaginacién del receptor y funcionan como enlaces inseparables entre momentos de su

historia personal y el instante presente.”

Entonces las ilustraciones no solo envian el mensaje, sino que también transmiten
sentimientos 0 momentos e su vida retomando esas emociones, asi captando la atencién
de las personas de una manera mas personal, con esto demostramos ¢l impacto que puede

llegar a causar.
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1.2.2. Diseiio de Personaje

Al disefiar un personajes hay que tener en cuenta algunas regias que nos ayudan a
la construccion de su cuerpo, para esto nos remontamos en la antigiiedad Egipto, donde
nos explica unos conceptos que aun se siguen practicando llamado Canon de Policleto ya

que fue el inicio de la creacion de personajes de acuerdo el cuerpo humano.

Aranda (1991) “Entenderemos por CANON la regla que determina y relaciona las
proporciones de la figura humana partiendo de wna medida basica llamada a su vez
"MODULO". El Mddulo utilizado desde ¢l Renacimiento hasta nuestros dias es igual a

la dimensidn en altura de la cabeza™

Nos dice que las reglas de CANON quiere llegar a determinar las dimensiones del
cuerpo humano dando reglas simples, definiendo un cuerpo humano con la altura de siete
cabezas y medias, podemos sacar el tamafio de una persona, esta teoria atin sigue estando

en practica en diversos areas.

Como un dato curioso que (ARIAS, 1991) nos dice “El Canon de Policleto fue
aceptado después de 100 afios; Praxiteles a su vez establecio un Canon de ocho cabezas;
Leocares modelaba la célebre estatua de Apolo de Beldevere (una de las estatuas més

bellas), basando la proporcidn en ocho cabezas y media.”

Grandes esculturas artisticas de la antigiiedad fueron realizadas con esta técnica de
Canon de Policleto estas técnicas fueron evolucionando y han realizado nuevos canones
en el mundo del disefio de personajes para poder ser mas agradables al pablico tanto de

entretenimiento como €l publicitario.

1.2.3. Planos Audiovisuales

En un medio audiovisual es necesario tener en cuenta diversos aspectos visnales
para poder presentar y enfocar la atencion de la audiencia, ya tanto en el medio
cinematografico, como el publicitario avdiovisual hay que tener en cuenta ;Qué es lo que

queremos transmitir? Y ; Qué vamos a mostrar?

Donoso (2006) “Cada plano es una toma, la que en ¢l momento de la filmacién
esta definida por el instante en que la pelicula comienza a rodar hasta que se detiene,

captando una accién continua sin interrupcion. Si se cambia el emplazamiento o se realiza
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cualquier movimiento de la camara, cambio de lentes, o se filma una accion diferente es

una nueva toma.”

Entonces entendemos que los planos es lo mas importante que tiene la
comunicacién Audiovisual por lo que ayuda a entender mejor el mensaje o el contexto de
la cinta o la publicidad dando mejor el enfoque visual de las personas con sus diferente
planos conocidos como; Plano detalle, primerisimo primer plano, primer plano, plano
medio corto, plano medio, plano medio largo, plano americano, plano entero, plano
general, gran plano general. Entendiendo los términos podemos fener mejor vision del

tema y a que nos queremos dirigir para captar la atencion de las personas.

1.2.4. Tlustracién 2D

La ilustracién 2D es uno de los elementos que se crearon para ¢l desarrollo del
diseo digital, es dar una sensacién de movimiento bidimensional como nos explica
(Andrés, 2016) “En la animaciéon se logra dar movimientos a dibujos u objetos
inanimados mediante secuencias que al ponerlas en un orden logran la ilusion de
diferentes acciones”. Esto nos explica la definicion de la animacién que nos permite dar
vida a personajes inanimados dando asi la ilusién del movimiento y expresiones que se

quiere lograr dar a la animacién.
1.2.5. Ilustracién 3D

El disefio de ilustraciones 3D es un avance muy importante en el mundo de la
ilustracion ya que brinda un disefio mas moderno y mas especializade como nos dice
(Carriel, 2013) “Cuando se hablan de las 3 dimensiones significa que una imagen posee
las cualidades del espacio como lo son el largo, ancho y profundidad (3D, como
comynmente se le conoce). Significa que el objeto se encuentra en un espacio y tiempo
real (es decir un tiempo virtual).” Nos explica que la ilustracién 3D es més amplio de la
ilustracién 2D va que podemos visualizar un disefio con texturas, colores, v posturas més

detallistas.
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1.3. MARCO CONCEPTUAL
1.3.1. Publicidad audiovisual

En el proyecto se realiza un andlisis de 1a marca y sus redes sociales para identificar
la personalidad que tomara la respectiva animacién empleandolas en una publicidad
aundiovisual. Tomando en cuenta la personalidad Hega el momento de tomar una estrategia

viendo ¢l medio en donde se va a difundir dicha publicidad.

1.3.2. Brief

Este término es utilizado para recopilar, ideas relevantes para el cliente o 1a agencia.
Si el cliente tiene un borrader oficial (Script) se tomara como punto de inicio del proyecto
tomando en cuenta las necesidades ¢ ideas que quieran ser plasmadas tanto a beneficio

de la persona como para la marca.

1.3.3. Boceto

Es la idea ya plasmada y detallada en el papel dando una referencia de sus colores,
formas, posturas, movimiento y expresiones que el personaje podria expresar,
determinando en varios bocetos diferentes acciones, concluyendo cual seria la mejor

opcidén antes de 1a pre visualizacidn del trabajo final del personaje.

1.3.4. Hojas de Modelo 0 Madel Sheets

La hoja de modelo 0 Model Sheets es una variedad de plantillas donde podemos
visualizar las referencias creadas para proporcionar informacion de la construccion y ¢l
disefio del personaje, donde encontramos proporciones y expresiones del personaje que

se va a modelar para poder brindar vn buen mensaje visual,

1.3.5. Personaje corporativo

Los personajes son un medio de comunicacién muy importante ya que en é se
proyecta la marca y forma una parte indispensable de 1a marca porque transmite atributos

psicoldgicos y emociones que por s mismo los productos no brindan a la empresa.
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Estos personajes fueron aplicados en diversos aspectos como medios de
entretenimiento en estudios como (walt Disney, Pixar, Studio Ghibli) y medios
publicitarios como (McDonald, Bimbe, Conejo Furacell} dandole a la marca vn impacto

mayor a los medios de comunicacion visual.

1.3.6. Illustrator (software)

Es un programa o software donde un usuario puede crear diferente tipo de disefios,
creande y trabajando con dibujos basados en graficos de vectores con lo cual se puede

plasmar logotipos, iconos, ilustraciones para libros, paquetes de productos afiches entre

otras cosas.
1.3.7. Cinema 4D (Software)

Es un software para modelados en 3D, renderizado y animacién. Este programa
permite crear contenidos complejos de buena calidad de una manera muy intuitiva ya que
te permite modificar el disefio en 3D con mucha facilidad y visualizar las tres dimensiones

que se usa para el modelado.

1.3.8. Disefio publicitario

Es el tipo de diseiio que se encarga de crear un mensaje claro y preciso dando un
mayor alcance a la marca con elementos bases como la composicion, maquetacion, el
mensaje, colores, formas entre otras. Todas esas bases ayudan a dar un disefio publicitario
exitoso por lo tanto si no se tiene en cuenta esas bases solo se apreciaria una bonita

publicidad y no alcanzaria a enviar el mensaje correcto de la marca.
1.3.9. Personalidad de la marca

La personalidad es una caracteristica que toda marca deberia tener porque en ella
se refleja la identidad visual, emociones, sentimientos, valores y la cultura que represente
todo la marca en general, La necesidad de que toda marca tenga su personalidad lleva a
un punto especifico que es: ;A qué pablico va dirigida la marca? Con esa pregunta tener

en cuenta rasgos que aporten a direccionar la marca.
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1.3.10. Animacién 2D

La animacién bidimensional o 2D se caracteriza no solo por tener como objetivo
crear personajes en un espacio bidimensional que ocupa dos dimensiones X y Y que son
el alto y ancho, también se caracteristica por darle movimientos, expresiones dando una

sensacion de profundidad con los colores, perspectivas, sombras, etc.

Para su construccién existes en el medio digital diferentes software que te ayndan
a la creacion de la ilustracién como Adobe Illustrator, Adobe Photoshop entre otros,

teniendo en cuenta la creatividad del animador digital.

1.3.11. Animacion 3D

La animacién tridimensional o 3D se caracteriza por ocupar las tres dimensiones
X, Y, y Z con ello tenemos mas posibilidades de realizar movimientos ya que consta de
1a profundidad, anchura, altura, usando la tecnologia con software especializada para la
creacion de disefios 3D las cuales nos facilita el manejo de las dimensiones y conceptos
graficos en 3D. Los disefios se los puede utilizar tanto fisico como impresoras en 3D y

digital, ilustrados o0 como personajes para animaciones digitales.

1.4. MARCO JURIDICO
1.4. REPUBLICA DEL ECUADOR
CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
1.4.1. Ley organica de comunicaciéon
Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Unacomunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en todos
los &mbitos de la interaccién social, por cualquier medio y forma, en su propia
lengua y con sus propios simbolos,

2. El acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion.
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3. La creacién de medios de comunicacién social, y al acceso en igualdad de

condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestién de
estaciones de radio y television publicas, privadas y comunitarias, y a bandas

libres para la explotacién de redes inaldmbricas.

. Elacceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva, sensorial y

a otras que permitan la inclusion de personas con discapacidad,

. Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucion en el campo de

la comunicacion,
Art. 18.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Buscar, recibir, intercambiar, producir y difundir informacion veraz, verificada,
oportuna, contextualizada, plural, sin censura previa acerca de los hechos,

acontecimientos y procesos de interés general, y con responsabilidad ulterior.
Art. 66.- Se reconoce y garantizara a las personas:

15. El derecho a desarrollar actividades econémicas, en forma individual o
colectiva, conforme a los principios de solidartdad, responsabilidad social y
ambiental.

Art, 321.- El Estado reconoce y garantiza ¢l derecho a la propiedad en sus formas
piblica, privada, comunitaria, estatal, asociativa, cooperativa, mixia, y que debera
cumplir su funcién social y ambiental.

Art. 322.- Se reconoce la propiedad intelectual de acuerdo con las condiciones
que sefiale la ley. Se prohibe toda forma de apropiacion de conocimientos
colectivos, en el 4mbito de las ciencias, tecnologias y saberes ancestrales. Se
prohibe también la apropiacién sobre los recursos genéticos que contienen la

diversidad biologica y la agro-biodiversidad.

1.4.2. Plan Nacional Toda una vida

Objetivo 5: Impulsar la productividad y competitividad para €l crecimiento

econdmico sostenible de maneta redistributiva y solidaria.

El presente proyecto responde al objetivo 5 del plan nacional de desarrollo,

en la medida que los personajes con fines publicitarios aportan al desarrcllo
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productivo, creando competitividad entre empresa, trabajadores, instituciones y

sociedad en general.

1.4.3. Ley Organica de Comunicacion

Art. 98.- Produccion de publicidad nacional.- La publicidad que se difunda
en territorio ecuatoriano a través de los medios de comunicacion deberd ser
producida por personas naturales o juridicas ecuatorianas, cuya titularidad de la
mayoria del paquete accionario cortesponda a personas ecuatorianas o extranjeros
radicados legalmente en el Ecuador, y cuya noémina para su realizacion y
produccién la constituyan al menos un 80% de personas de nacionalidad
ecuatoriana o extranjeros legalmente radicados en ¢l pais. En este porcentaje de

némina se incluiran las contrataciones de servicios profesionales.

1.4.4. Cédigoe Civil

Art. 8.- A nadie puede impedirse la accion que no esté prohibida por la ley.

1.4.5 Ley de Propicdad Intelectual

Art.1. El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectnal
adquirida de conformidad con la ley, las Decisiones de la Comision de la

Comunidad Andina y los convenios internacionales vigentes en el Ecuador.
La propiedad intelectual comprende:
1. Los derechos de autor y derechos conexos.

2. La propiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, los

signientes:
a) Las invenciones;
b} Los dibujos y modelos industriales;
d) La informacion no divulgada y los secretos comerciales e industriales;

¢) Las marcas de fabrica, de comercio, de servicios y los lemas

comerciales;
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f) Las apariencias distintivas de los negocios y establecimientos de

COmercio;
g) Los nombres comerciales;
h) Las indicaciones geograficas;

i} Cualquier otra creacion intelectual que se destine a un uso agricola,

industrial o comercial.
3. Las obtenciones vegetales.

Art. 4. Sereconocen y garantizan los derechos de los autores y los derechos

de los demas titulares sobre sus obras.

Art. 5. El derecho de autor nace y se protege por ¢l solo hecho de la
creacion de la obra, independientemente de su mérito, destino o modo de

expresion.

Se protegen todas las obras, interpretaciones, ejecuciones, producciones o
emision radiofonica cualquiera sea el pais de origen de la obra, la nacionalidad o
¢l domicilio del autor o titular. Esta proteccion también se reconoce cualquiera

que sea el lugar de publicacion o divulgacion.

El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos conexos no

estd sometido a registro, depésito, ni al cumplimiento de formalidad alguna.

El derecho conexo nace de la necesidad de asegurar la proteccion de los
derechos de los ariistas, intérpretes o ejecutantes y de los productores de

fonogramas.

CAPITULO I1. METODOLOGIA EMPLEADA

En el método empleado de la investigacién del trabajo, se ha realizado un analisis

interno y externo para obtener un resultado positivo de los problemas y falencias que tiene
la microempresa “Nerd Store”, ya que existe una falta de comunicacion tanto en las redes
sociales, publicidades v en Ia comunicacién visual de un personaje que transmita una

comunicacion efectiva que permite enviar un mensaje mas personal al piiblico en general.

23

b L " e 1. el e R A LY T




2.1. TIPOS DE INVESTIGACION

2.1.1. Descriptiva — Explicativa

Se escogidé un método descriptivo para la investigacion del proyecto ya que se
busca y recopila informacién tanto de la imagen visual como la comercial de la
microempresa “Nerd Store” para poder encontrar las caracteristicas que s¢ pueda usar

como beneficio en el medio de comunicacion visual.

Con los datos obtenidos en la investigacidén encontramos caracteristicas y
elementos que pueden potenciar y complementar la imagen visual de la microempresa
“Nerd Store”, dando énfasis en la marca, separando el imagotipo el rostro representativo
que en términos generales seria la imagen, ya que por si solo representaria a la imagen
visual se procedera a realizar el disefio de un personaje en 2D y 3D, con la estructura del
personaje dando un disefic animado en base a las ilustraciones chibis donde la
caracteristica principal es la proporcién de los cnones que son de 3 a 4 cabezas ya que
su cabeza es mas grande de lo habitual. Como la composicién de colores ya prestablecidos
acorde a lamarca, texturas, expresiones que el personaje adoptara y transmitir4 al publico.
En el desarrollo de la propuesta el tiempo aproximado que se realizaria la propuesta es de
3 meses dandole los detalles y realizando las diversas expresiones, posturas que podria
tener ¢l personaje, la propuesta se presentara en la plataforma principal Instagram donde
se desarrollé la microempresa en su origen, pero en un futuro las plataformas que se
presentaria la propuesta no solo se realizarian en redes sociales, también se

implementarian en papelerias y gigantografias.

2.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION
2.2.1. Enfogue Cualitativo — Cuantitativo

En la presente investigacion se utilizé un enfoque mixto, ya que recopilamos la
informacion y caracteristicas de la microempresa “Nerd Store™ para as{ de una manera
cualitativa analizar los datos agrupados en la informacidn necesaria de las redes sociales,
va que ¢s ¢l medio de comunicacién principal donde poedemos encontrar tanto
comentarios que nos ayude a crear la idea de la personalidad de la marca para poder

representarla graficamente.
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Asi mismo dando un analisis cuantitativo reflejaremos por las redes sociales una
serie de pregunta en forma de encuesta que ayudara a direccionar especificamente las
caracteristicas que va a tomar ¢l personaje con los datos obtenidos del publico objetivo,
también definiendo de una manera numérica el tiempo y elementos utilizados desde el
inicio de la investigacién hasta el desarrollo del proyecto, estos andlisis aportan la mayor

informacion para la ¢laboracion del personaje de la microempresa “Nerd Store”.

2.3. METODOS DE INVESTIGACION

2.3.1. Métodos Tedricos

2.3.1.1. Método de Analisis y Sintesis

El anilisis se desarrollé desde el momento que se determiné los elementos de
estudio, con la finalidad de conocer las caracteristicas y las necesidades fundamentales
que se emplearan en el objeto de estudio. En la investigacién se aplicara el método de
sintesis para desfragmentar los elementos recopilados y obtener caracteristicas que ayude
a dirigir tanto la investigacién como la creacién del personaje 2D y 3D que aporte a la

microempresa “Nerd Store”.

2.3.1.2. Método Histérico-1.dgico

Por medio del método histérico 16gico, fue posible establecer y construir el
manual de aplicacién del personaje en la cual observamos y tomamos referencias de
estudios similares realizados anteriormente y los conocimientos adquiridos de estudio en
el trascurso de los afios. Con la investigacion de los antecedentes, comparamos y
analizamos cada uno de cllos, para poder ¢jecutar correctamente la creacion de la

propuesta.

2.3.1.3. Método Inductive-Deductive

En el anilisis de la investigacién se tomé el método deductivo para recopilar
informacién generalizada de la creacién de personaje y encuestas para tomar informacion
que aporte en la investigacién que complemente al disefio para la conclusion del proyecto
recopilando toda la informacién para aportar elementos que ayuden al desarrollo de la

propuesta.
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2.3.2. Métodos Empiricos

2,3.2.1. Observacién participante

A través de una ficha técnica se visualizara la informacién encontrada en la
investigacion de campo realizada, observando detalladamente y analizando el lugar de
estudio que en esta ocasion seria las ferias o convenciones donde asistié la microempresa
“Nerd Store” en la cindad de Guayaquil, se observé a las personas inferesadas en los
productos con la finalidad de buscar elementos, falencias y caracteristicas que no se

implementaron correctamente y corregirlas para poder potenciar a la microempresa.

2.3.2.2. Encuesta

Luego de determinar la poblacién, se escogié la muestra que se aplicd en la
encuesta, por medio de una serie de preguntas dada en la red social Instagram
identificaremos ¢l aspecto y la visidn de cada persona sobre la marca en general, para
analizar y recopilar informacién de una manera cuantitativa de cada caracteristica
encontrada. La aplicacién de esta encuesta ayudara y aportara datos valiosos para la

microempresa “Nerd Store”.

2.3.3. Métodos Estadisticos

2.3.3.1, Universo

El universo o poblacién estd conformado por las personas interesadas en €l tema

que visitan y entran en las redes sociales en este caso en instagram.

2.3.3.2. Muestra

En la red social instagram de “Nerd Store” cuentan con un numero de 655
seguidores, se determind que la muesira sea probabilisticos para escoger a 5 personas

aleatorias que seria el mimero maximo de muestra para realizar la encuesta.
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2.4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Usando un método estadistico visualizaremos la cantidad de personas que estan

de acuerdo de la creacién de personaje y las que no estan de acuerdo, con ello usaremos

1a red social de Instagram donde visualizares por medio de una publicacion de estados la

aceptacion de las personas con respecto al personaje en 2D y 3D

2.4.1. Analisis de 1a observacion

F1 analisis fue para encontrar y sefialar las caracteristicas de la microempresa

“Nerd Store”, se procedid a visualizar las siguientes observaciones de las personas que

visitaron el 4rea de los productos que comercializamos en las ferias y convenciones.

Tabla 1. Ficha de observacion #1

Fecha- 25 de octubre del 2019
Direccién
Elaborado: Daniel Leonardo Ayala Leén
Lugar Ximena 613 y Junin
Palabra Disefio, personaje, interés.
Clave
Registro Ingresamos a un edificio llamado “#"#7# de la
Etnogrifico: | “# ##°#  al entrar en el establecimiento en el pasillo
encontramos con diferentes microempresas, algunas nuevas y
otras ya establecidas como empresas de articulos de zapatos,
Cueros, ropa, entre otras,
Lo -Encontramos ¢l interés de las personas al ver los
observado: articulos con el logotipo de Nerd Store.
-Las personas al ver €l logotipo lo relacionaban con
algo llamativo y divertido.
-Los articulos comprados fueron escogidos
dependiendo el gusto de las personas con refacién al ambiente
que se realizaba en la reunidn religiosa.
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En los lugares que se realiza la feria se toma en cuenta que tipo de feria se va a

i i3 i

realizar en ese lugar va que eso determinara ¢l interés de las personas al visualizar a la

microempresa “Nerd Store”, como un lugar adecuado de compra. Con respecto a la
observaciéon mimero uno se tomé en consideracion que el establecimiento era un lugar
religioso por lo tanto los articulos y publicidad vista se tenian que relacionar para tomar

en consideracion el gusto de las personas,

Tabla 2. Ficha de observacién #2

Fecha- 22 de noviembre de 2019

Direccién
Elaborado Daniel Leonardo Ayala Leon
Lugar Plaza Navona en Christmas Kids Fest
Palabra Diseiio, personaje, interés,
Clave
Registro Al llegar al lugar de la feria Christmas Kids Fest nos

Etnogrifico: | €ncontramos en la parte central de la plaza Navona donde se
establecio la carpa de la microempresa “Nerd Store”, los
productos que se promociono fueron figuras de accion,
juguetes, tazas, camisas, articulos, accesorios, entre otros.

i
5
L
&
:
5

Lo -Encontramos un interés muy alto en los productos
observado: personalizables que se realizaba en la microempresa, ya sea
tazas, camisas, pines.

-Al ver la marca hubo una seri¢ de preguntas referente
a lo que realiza y que tipos de trabajos se manejaba.

En la feria nos dedicamos a tener todas las aperturas para poder promocionar la
marca v que las personas tengan un conocimiento minimo lo que representa la marca
dando un impacto masivo y que a futuro puedan recordarlo. En la feria como que se
redacté en la fichanumero dos se implementé cosas novedosas y divertidas que ya la feria

se realizo para los nifios asi que se tomo en consideracion para implementar articulos mas
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infantiles como camisas, tazas posters, pines, juguetes entre otros para llamar la atencién

de los mas pequeiios.

2.4.2. Anglisis de los resultados de encuestas

Para tener una nocion lo que buscan las personas dentro de ia microempresa “Nerd
Store” se realizd preguntas para ayudar a la creacion del personaje v la opinion que tienes

con respecto al persongaje. Las siguientes pregunias son:
{Sabe usted qué es un personaje publicitario?
Si- No
{Qué refleja la marca para usted?
Formalidad - Alegria — Emociones
JSabe usted qué es la creacion de personaje?
Si- No
(Considera usted que un personaje se relaciona con la marca?
Si—No
JUsted cree que un persenaje identifica a un producto o marca?
Si—No

(Piensa usted que es necesario que un personaje de una marca se encuentre en

diferentes plataformas digitales y en material impreso para mayor difusion?
Si—No
¢;Le gusta la linea grafica del personaje?

Me gusta — No me gusta
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2.4.3. Andlisis de los resultados de entrevista

Para complementar la investigacion, realizamos una pequefia encuesta a las
personas que siguen la red social de Instagram por medio de estados o historias con las

preguntas seleccionadas, para obtener informacion si es de agrado el personaje.
Pregunta 1.- Sabe usted qué es un personaje publicitario?

La pregunta fue desarrollada para saber si las personas tienen nocién que es
un personaje publicitario ya que con esta pregunta indicaremos cuanto conocimiento tiene

sobre el tema.

Las personas que alcanzamos tienen ¢l conocimiento de 2 respuestas realizadas,

teniendo en cuenta que tienen una leve idea de la pregunta.

El resultado dado por las personas que realizaron la encuentra nos daré nocidn del

conocimiento que ellos tienes sobre un personaje corporativo.

Un 74% de las personas tienen una idea que es un personaje publicitario en un

cierto punto.

El resto que es un 26% de las personas no sabian o no tenian idea del personaje.

Grafico 1. Pregunta #1 Encuesta

éSabe usted qué es un personaje publicitaro?
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Pregunta 2.- ;Qué refleja la marca para usted?

Con esta pregunta podemos saber que piensa las personas al visualizar las redes
sociales de la microempresa, con ello guiarnos para identificar la personalidad que va

tener ¢l personaje y sus caracteristicas.

Las personas respondieron con un porcentaje de 68% que la marca refleja alegria,

esto nos mdica que las personas entienden ¢l mensaje con respecto a la marca.

Un porcentaje menor dijeron que representaba emociones con un 22% en la

encuentra y un 10% que respondieron formalidad.

Si las personas respondian esta seccion la alegria o la emocién nos indicarian que
la marca estd dirigiendo en buen camino su caracteristica principal ya que es una

microempresa artistica.

Grafico 2. Pregunta #2 Encuesta

éQué refleja la marca para usted?

= Formalidad = Alegria » Emocicnes
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Pregunta 3.- ;Sabe usted qué es la creacién de personaje?

En esta pregunta nos informariamos si las personas tienen un conocimiento sobre

el personaje y el propdsito de su creacion.

Esta informacién nos ayuda a saber la estrategia que debemos implementar para

el proposito del personaje.

Los estudios realizados en esta pregunta nos indican que las personas no tienen
mucho conocimiento como se desarrollaria €l personaje por lo tanto hay un 20% de

personas que si tienen nocién de la creacion de personaje

Pero el 80% de las personas no tenian ideas del tema de la creacién de personaje.

Grafico 3. Pregunta #3 Encuesta

éSabe usted que es |la creacidon de personaje?
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Pregunta 4.- ;Considera usted que un personaje se relaciona con la marca?

En esta pregunta visualizaremos el pensamiento de cada persona sobre los
personajes publicitarios que toman caracteristicas de la marca para poder caracterizar la
personalidad.

Las respuestas de las personas con respecto al personaje fueron muy satisfactorias
ya que las personas si entendian la importancia de dar a la ilustracion caracteristica de la

marca para que puedan familiarizarse mejor con la marca.

De la encuesta tenemos un porcentaje alto con 70% en las personas que si

consideran que un personaje tenga relacién con la marca.

En otro lado un 30% de personas que no estaban de acuerdo con la relacién de la

marca con un personaje.

Grafico 4. Pregunta #4 Encuesta

¢ Consideraunsted que un personaje se relaciona con la
marca?

m5 = NO
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Pregunta 5.- ;Usted cree que un personaje identifica a un producto o marca?

Esta pregunta complementara a la propuesta para ver si las personas pueden

identificar a 1a microempresa o ¢l producto solo viendo el personaje.

En las respuestas de la encuesta realizada tenemos un gran porcentaje de personas

nos indican que si pueden identificar a una marca o producto visualizando un personaje.

Del porcentaje positivo fue el 80% que dieron “si” dando una aceptacion mayor y

un 20% que dieron un “NO”.

Grafico 5. Pregunta #5 Encuesta

¢Usted cree que un personaje identifica a un producto o marca?

85 «NO n ©
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Pregunta 6.- ; Piensa usted que es necesario que un personaje de una marca
se encuentre en diferentes plataformas digitales y en material impreso para mayor

difusion?

En esta pregunta nos muestra que las personas piensan que un personaje también

puede ser usado en materiales impresos para mayor reconocimiento no solo digital.

Las respuestas de las personas fueron positivas y nos brindaron su opinidén con

respecto a la implementacion no solo del personaje digital si no en materiales impresos.

De estos porcentajes de 75% de las personas creen que la ilustracion se puede
visualizar tanto en plataformas digitales como en materiales impresos. Por otro lado ¢l

25% no cree que sea hecesario un personaje para una marca.

Grafico 6. Pregunta #6 Encuesta

éPiensa usted que es necesario que un personaje de una marca
se encuentre en diferentes plataformas digitales y en material
impreso para mayor difusion?

5 =NOQ »
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Pregunta 7.- ;Le gusta la linea grafica del personaje?

.:kﬂ%ﬂmﬁw ﬂ "ﬂ_-_:-_;;;:;::_-:.

Con esta pregunta despejaremos dudas acerca del desarrollo de fa propuesta y si
la linea grafica del personaje es adecuada o s de agrado para las personas consumidoras

de los productos de la microempresa.

La respuesta de la pregunta fue todo un éxito ya que la mayoria de las personas

alcanzadas con la encuesta favorecen el estilo y linea grafica con un 85% de las personas.

En otra parte el 15% no estuvo de acuerdo a la linea grafica, por lo tanto se tomara

NPT o Rl A2 il i b

iy
P .

su opinién y mejoraremos sucesivamente su disefio.

ORI

T

Grafico 7. Pregunta #7 Encuesta

éle gusta la linea grafica del personaje?
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CAPITULO II1. DESARROLLQO DE LA PROPUESTA

El proyecto se desarrolla con el fin de ayudar a la microempresa “Nerd Store”,
como ¢l titulo disefio de personaje 2D y 3D para publicidad en las redes sociales por lo
cual esto describe el objetivo de potenciar con materiales visuales a la imagen corporativa

de la empresa.

Antes del desarrollo del personaje se implementd una serie de investigaciones con
respecto a la ilustracion de personajes como recurso comercial, se procedié a recopilar
informacién de personas que ya ha implementado personajes en el area comercial y
puntos masivos, como también recursos bibliogrificos de antecedentes con ¢l fin de

visualizar puntos importantes y tener una guia que ayude al desarrollo del proyecto.

También seguimos con una serie de investigaciones en el 4rea visual como la
anatomia, estructura del personaje, expresiones, entre otras cosas como el estilo con el
cual se quiere reflejar el personaje al publico, tomando en cuenta al phblico se realiz6 una
encuesta que aportaria datos importantes para que el personaje se relacione mas con las
personas, todos estos datos € informacidn recopilada dio paso a la creacién del personaje
en este punto ya se observé aspectos técnicos y conceptualizados del personaje tomamos
en consideracién, a que publico va dirigida la empresa y la cantidad de productos,
tomamos de referencia el estilo chibi que en origen japonés viene a ser un nifio pequefio
con una cabeza mas grande de lo habitzal con una proporcidn de altura de tres cabezas
esta es una rama de los dibujos llamados animes. Estos datos ya enfocados son muy
importantes porque nos guia a una direccion especifica por otro lado se invesiigara una

serie de estudio sobre la creacion de personaje para tener una referencia.

Una vez ya especificado la forma y estilo que va dirigido el personaje, la propuesta
se enfocara a la parte prictica del proyecto que es la creacion del personaje 2D v 3D,
antes de llegar a lo digital se procedié a realizar una serie de bocetos bésicos de rostros,
formas posturas, proporciones del personaje, entre ofras cosas. Estas formas
implementadas y trazadas nos ayudaran a orientar €l personaje va que cada expresion de

la ilustracién nos indica una emocién que €l personaje trasmite.

Continuando con la propuesta se pasara a los programas especializados en la
ilustracion donde se lo va digitalizar, los programas utilizados para la ilustracién principal
es el software de Adobe illustrator. En este paso que damos podemos ya tener visualizado

el personaje y se procedera a la coloracion con respecto a la linea grafica que lleva la
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microempresa “Nerd Store”. Este elemento se utilizard en las redes sociales ya sea %
promocionando productos como también la marca en si. ;;
Cuando el disefio en 2D del personaje esté terminado con sus elementos, concepto, i
forma y figura realizadas, se podra coger el mismo disefio como plantilla y pasarlo a otra :f
plataforma que nos ayuda a hacer graficos y disefios en 3D, llamado Cinema 4D. é;
El 3D es un recurso hoy en dia conocido e implementado en diversas industrias &

del disefio, cinematogréficas, publicitarias, este recurso es utilizado para facilitar el
avance del animar ya que con un recurso en 3D se puede realizar diferentes posturas del
personaje, dando un movimiento con mayor facilidad por eso es usado en industrias de

videojuegos o ¢l cine.
2.5. HERRAMIENTAS DE ANALISIS
2.5.1. Anadlisis PEST

Factor Politico

e E1SENADI nos ayuda a mantener los derechos de cada persona al realizar

T T e 1 e e R e
TN y

proyectos respetando y defendiendo las ideas intelectuales en el pais, ya =
que nos impulsa para seguir innovando y creando nuevas ideas.
e Tenerlabaselegal de la marca registrada y poder tener el disefio exclusivo

para la microempresa.

Factor Econdémico =

e En el medio comercial de creacion de personaje hoy en dia en el pais hay

mas competencia de creadores de contenido visual como también material
visual y digital en 2D y 3D, ya que el contenido visual es rentable a nivei
comercial por lo que la produccion tiene un consto menor, pere en la
realizacion de la propuesta toma mas tiempo en la elaboracion.

e En los medios publicitarios un personaje se puede utilizar en varios medios
de comunicacion y también puede expresar varios elementos, con ellos
visualizamos que la ilustracién digital es rentable tanto en publicidad

audiovisual como visual.

Factor Social ;—
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El uso de personajes que representen empresas o microempresas aportan a
la publicidad puesto que las personas se identifican emocionalmente, asi
es como potencia las oportuniidades que tiene esa herramienta para brindar
un mensaje directo en la comunicacién. Ya que ayuda a captar la atencioén
de las personas con el personaje y facilita el entendimiento del mensaje de
lo que quiere promocionar.

Con la imagen proporcionada con el personaje, se implementa el uso de
personaje para toda comunicacién con las personas ya que ayuda a captar
la atencién de las personas y brindar tranquilidad a las personas que

reciben el mensaje de una comunicaciéon importante.

2.5.2. Analisis FODA

Fortalezas

El personaje, ira modificindose ¢ innovandose dependiendo del
crecimiento de la microempresa. |
El personaje s¢ podra usar tanto como para papeleria (Volantes, Banners,
Triptico, Dipticos, etc.) como para fines publicitarios.

Conocimiento amplio de los productos.

Gran impacto e interés de las personas al conocer la marca.

El personaje ademés de representar a la microempresa, posee similitudes

fisicas con el gerente o duefio de la empresa.

Oportunidades

El reconocimicnto de la marca aumentara considerablemente.

Fottalecer el marketing en las Redes Sociales en este caso la Red social
Instagram.

Adaptar las redes sociales a los nuevos requisitos comerciales.

Informar a las personas con el personaje para que la marca se represente
por si sola.

La microempresa ya puede competir con las demas empresas que ya

constan con un personaje publicitario.
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En los mercados que tendria la aplicacién o creacion de personaje estan
los cientos de microempresa que se crearon con la pandemia del covic-19
, puestos que muchos ¢ casi todos no tienen un personaje que lo identifique
En la actualidad, hay poca competencia en el mercado actual dentro de las
microempresas de creacién de personajes por lo tanto no hay mucha

competencia en la actualidad

Debilidades

Posicionamiento bajo en el mercado.

En la creacién del personaje se necesita herramientas especificas
actualizadas para el disefio grafico como el software y el hardware.

Poca Experiencia comercial de la creacion de personaje.

Recursos econémicos limitados,

La produccion del personaje para adaptarlo toma mucho tiempo.
Cambios en la actitud de los clientes en cuanto a las especificaciones dadas

para la creacion de su personaje que va a identificar a su empresa.

Amenazas

Nuevos competidores que implementen la creacion de personaje.

Los impuestos y nuevas politicas implementadas en el gobierno que
influye en los microempresarios.

Cambio de comportamiento del publico al relacionar la marca con el
personaje.

Respuestas negativas del publico hacia el personaje.

2.5.3. Modelo CAPA

Corregir las debilidades

Aumentar ¢l reconocimiento y potenciar el mercado con tendencias.
Adaptar y minorar el tiempo de recursos para el desarrollo del personaje

en las redes sociales con plantillas,
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e Aumentar la produccion de productos para controlar el movimiento de las

redes sociales.
Afrontar Ias amenazas

o Especificar el manejo del personaje y adaptarlo a diferentes plataformas.

¢ Tomar en cuenta las caracteristicas y a que piblico vamos a dirigirnos para
liamar su atencion.

¢ Focalizar ¢! personaje para el publico que va dirigido.
Potenciar las fortalezas

¢ Fortalecer a la microempresa para que su imagen comercial sea mas
llamativa.

e Estar al tanto de las tendencias y actualizar constantemente los productos

de acuerdo a las necesidades del cliente.
Aprovechar las oportunidades

o Estar al tanto de las necesidades que los clientes tengan y aumentar su publicidad.

¢ Educar a las personas de lo que la marca puede ofrecerle y a su vez despejando
las dudas de cada persona.

¢ Crecimiento constante de las redes sociales y adaptar las necesidades del cliente

para el entorno comercial.

3.1. TITULO DE LA PROPUESTA

Disefio de personaje 2D y 3D para contribuir al reconocimiento y posicionamiento
de las publicidades en redes sociales de la microempresa — Nerd Store- en la cindad de

Guayaquil
3.2. OBJETIVO DE LA PROPUESTA

Disefiar un personaje en 2D y 3D para promocionar en las redes sociales de 1a

microempresa “Nerd Store” ubicada en ¢l sector sur de la ciudad de Guayaquil.
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3.3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

3.3.1. Estado inicial del proyecto

El proyecto fue realizado desde la apariencia del imagotipo en la marca donde se

inicié la conceptualizacion, estructura, bocetos, colores y modelado del personaje, usando

herramientas de modelado 2D, es el software de Adobe illustrator y para el modelado 3D

en software cinema 4D.

3.2.2. Requerimientos de Desarrollto

Los requisitos de elaboracidn del siguiente proyecto utilizamos equipos

necesarios y software especificos para el desarrollo de las ilustraciones, estos aspectos

técnicos, econdémicos y conocimientos del Disefiador son los siguientes.

3.3.2.1. Requerimientos Técnicos

Cantidad ftem Descripcion

1 Computadora PC de Escritorio
Procesador Core i7
Memoria RAM de 8GB
Tarjeta Grafica de 2GB
Mousc, Teclado
Monitor IPS

1 Browser Google Chrome

1 Internet S0MBps

1 Paquete de Adobe Paquete completo

3.3.2.2. Requerimientos Operativos

En los requerimientos operacionales se tiene que tomar en cuenta algunos

requisitos indispensables que cada disefiador grafico tienes que entender en este caso,

todo sobre la comunicacidon visual donde lo detallamos a continuacion:

CANTIDAD

DESCRIPCION

FUNCIONES

o Realizarla
investigacion y
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Disefiador
Grafico

recopilacion de la
informacién para
disefiar un personaje
Planteo de las
caracteristicas que
reflejara el personaje
Seleccionar la paleta de
colores adecuados ala
teoria de color y 1a
estructura de la
microempresa

Disediar y modelar los
personajes en 2D y 3D
Planteo de la estructara
del personaje

Manejo de los
personajes en
diferentes situaciones
publicitarias.

3.3.2.3. Requerimientos Econémicos

En ¢l analisis de todos los elementos necesarios para la elaboracion del proyecto

encontramos algunos recursos econdmicos para ¢l desarrollo de la propuesta:

Recurso

Descripcién

Cantidad

Precio

Unitario

Precio Total

Computadora

Pc de escritorio

Procesador
Corei7

RAM de 3GB

Tarjeta grifica
GT1030

Mouse, Teclado,
Monitor

$1.200,00

$1.200,00

Browser

Google Chrome

Gratuito

Gratuito

Internet

Velocidad de
S0MBps

6 Meses

$39,99/mes

$240,00
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Paquete
Adobe

Completo

6 Meses

$52,99/mes

$318,00

Total

$1.758,00

3.3.2.4. Requerimiento del Diseilador

Estos requisitos fueron usador ya que el trabajo del disefiador es la parte esencial

en este aspecto para poder desarrollar el pexsonaje con el tiempo y dedicacion.

Recurso Descripcion Cantidad Precio Precio Total
Unitario
Tlustracién Diseiio del 1 $140 $140
vectorial personaje
Hlustracién Variantes de 1 $140 $140
mano alzada | pesturas
Manual de Manual de uso 1 $120 $120
normas / uso | del personaje
Tiempo Horas diseiiando 3H |3524 $72
Total $472

3.3.3. Planificacién de Desarrollo

Con la finalidad de planicar las acciones realizadas y ¢l tiempo tomado en el

trascurso del proyecto, presentamos un cronograma detallando las principales actividades

que se fue tomando en el desarrollo del personaje.

Fase 1.

Idea

Planteamiento de la

Sema
nal

Sema
naz2

nas3

Sema

Sema
ha4

Estudio de
las caracteristicas de
la microempresa.

Boceto

del personaje

Estructura
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Personalizaci
on del personaje

Fase 2.
Diseiio de Personaje

nas

Sema

nat

Sema

na7

Sema

Sema
na8

Disefio 2D

Diseiio 3D

Desarrollo
del manual de uso
del personaje

Fase 3.
Implementacion

na9

Sema

nalo

Sema

nall

Sema

Sema
nal2

Aplicacién
del personaje

Maquetacion

Disefio de
publicidad digital

3.3.4. Fase 1: Planteamiento de la Idea

3.3.4.1. Estudiio de 1as caracteristicas de la microempresa “Nerd Store”

El proyecto inicio con una investigacién minuciosa sobre las caracteristicas

principales que se distinguen en la microempresa e ideas de antecedentes de otras

ilustraciones que ayuda en la estructura del personaje.

La creacion del personaje surgié de la idea de tener un concepto visual adicional

gue transmita emociones, iniciando como base del rostro de la microempresa vy asi

dandole las caracteristicas que quiere tener como vestimenta, expresiones, enfre ofras

COSsas.

3.3.4.2. Boceto

Plantearemos las ideas del personaje se realizd de primeras instancias de una

manera tradicional en papel y lapiz la cual es una forma sencilla para poder determinar la
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forma, modificaciones y caracteristicas. Con los elementos y estructura del personaje
determinada se procede a desarrollar posturas, acciones y el vestuario que vamos a
proyectar al publico. En el boceto se enfocé en el pre disefio del logotipo como rostro,
dando cambios minimos pero agradables ya que estas ilustraciones son esquemas basicos
que sirve para tener una visualizacion final del trabajo, y tomando en cuenta el desarrollo

de las publicidades en donde se va a presentar.

3.3.4.3. Anatomia del personaje

El personaje que se describe tiene semejanza a la estructura y estilo de las
caricaturas teniendo aspectos de acuerdo la identidad de 1a marca y las especificaciones
del titular de la microempresa; ya que, ese estilo describe muy bien las caracteristicas que
sea agradable al publico infantil ¢ adulto, proyectando un disefio juvenil y tierno. Desde
éste punto de vista como caracteristica general, el personaje va tener la cabeza mas o
menos del mismo tamafio del cuerpo; ademads que el cuerpo tendré detalles minimalista;

es decir, apegado a lo esencial que en la actualidad facilita mucho mas el apego al publico.

3.3.5. Fase 2: Diseiio del personaje

3.3.5.1. Paleta de colores

Para tener mejor visualizacion de la ilustracion y de las redes sociales se respetara
la paleta de colores que en la actualizad usa la microempresa Nerd Store como el naranja
que representa la juventud, la diversion y la originalidad que cae muy bien con las
caracteristicas que se van a dar al personaje, también el color tradicional de la piel e
implementaremos el color Rojo que estara ubicado en la corbatas y mofios que tendr el
personaje que representa la calidez y darA mas énfasis al personaje, con ello sus colores
tradicionales que son el negro y el blanco que son los colores iniciales de la

microempresa.

3.3.5.2. Disefio de personaje 2D

En el disefio 2D es donde podremos apreciar de una manera digitalmente 1a forma
del personaje, las caracteristicas, colores y posturas que tendra la ilustracion en los
diferentes escenarios donde se proyectara, esto mostrara la personalidad que tomara y
definiendo las diferentes expresiones faciales, rasgos, movimientos corporales y la parte

mas indispensable una vestimenta apropiada para la microempresa.

46

R R AR

qhcagyepogs

T T R T T




En este disefio 2D contara con todas las caracteristicas pulidas del personaje
aungue esta versién no cuente con los planos tridimensionales tendra elementos que le

dara la profundidad a los planos.

3.3.5.3. Desarrollo del manual de uso del personaje

El manual de uso del personaje se desarrolla para tener una guia y consulta del uso
apropiado que tendra el personaje, un ejemplo que se puede plantear el tamafio, el color

que tendra en cualquier medio que se va presentar el personaje.

3.3.6. Fase 3: Implementacion

3.3.0.1. Aplicaciones del personaje en las redes sociales

El personaje en las redes sociales tendra un papet muy importante ya que es una
caracteristica que tendra las publicidades porque no solo es un recurso adicional al
presentar los productos sino que también se implementara en diversas publicidades de

informacién de la pagina.

3.3.6.2. Maquetacion y diagramacién

La maquetacidn y diagramacion se implement6 en ¢l manual de uso de personaje,

para tener un orden y correcto entendimiento de la guia correspondiente.

3.3.6.3. Tamaiio de las publicidades

Tendra una visualizacion digital y se determino que hay que vsar el correspondiente

tamaiio de las redes sociales, ya sea para historias, post o perfiles.

Los tamaiios correspondientes en pixeles serdn entre los 1000 x 1000 y 1080 x 1080

pixeles segun la mejor visualizacidn en las redes sociales.

3.4. FACTIBILIDAD DE APLICACION
3.4.1. Factibilidad administrativa

La microempresa Nerd Store estd dispuesta a promocionar sus productos con el
personaje en las redes sociales ¢ implementarla en otras formas de publicidad tanto fisicas

como digitales,
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3.4.2. Factibilidad econémica

De tal manera los presupuestos establecidos para el proyecto, la microempresa
Nerd Store tiene la posibilidad de cubrir los gastos del disefiador y el modelado del
personaje, ya que cuenta con los recursos como el hardware y el software, aparte que tiene
la posibilidad de implemeniar el personaje en sus productos de impresiones de tasas, pines

y camisas.

3.4.3. Factibilidad legal

El personaje fue creado en base al rostro de la microempresa de la misma marca
por lo tanto no infringe 1a leyes de derecho de autor, con respecto a la forma animada que
ticne el personaje y su vestimenta no son creados por un autor especifico asi que los

articulos no tendrén valor.

3.4.4. Factibilidad ecologica

El personaje no tendra un impacte negativo para la ecologia ya que serd creado
desde un inicio para los medios digitales como las paginas web y las redes sociales como

Instagram,

3.5. RESULTADO ESPERADOS CON LA APLICACION DE LA PROPUESTA

Con la presente investigacion y el desarrollo del proyecto, se espera que el
persornaje sea un recurso principal para promocionar tanto los productos como la misma
marca en varios medios de comunicacion tanto fisica como digital en las redes y paginas
Web ya que cuenta con el aspecto principal de la microempresa servir como un recurso
que mejore la visualizacién de las redes sociales optimizando las visualizaciones y con

¢llo impulsando al personaje como promotor total de la microempresa.

Se pretende que el proyecto acostumbre a las personas a visualizar €l personaje e
intuitivamente reflejen lo visto con la marca va que se busca del personaje que sea de
agrado para el pablico en general y a su vez transmitiendo felicidad y seguridad por la

marca.
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Con el alcance que aspiramos tener, implementaremos el personaje no solo a
medios digitales, sino que también fisicos colocando al personaje como presentador

publicitario de eventos con banmers, volantes, pines, obsequios.

El personaje al ser digital con el paso del tiempo se implementara en 3D tomando
mas desarrollo al proyecto y dindole més resaltes creando de una manera fisica al
personaje en una impresora 3D de filamento o resina, asi poder tener al personaje a la

vista al publico de una forma fisica.

Como un recurso indispensable se busca competir a nivel nacional a la par con
marcas conocidas y en la competencia en ¢l mundo del disefio de personaje 2D vy 3D, en
¢l uso publicitario y el desarrollo de nuevas marcas que implementen un personaje como

imagen corporativa,

CONCLUSIONES

Con todos los datos de la investigacion finalizada podemos concluir que un
personaje corporative desde ¢l punto de vista de la comunicacién visual, es un método
publicitario muy impertante para una marca y la correcta aplicacion en los diferentes
medios de comunicacién influye mucho en la imagen corporativa, ya la ¢l uso de un
personaje tiene sus pros v sus contras, lo que puede afectar a la visualizacién de las
publicidades.

Por otro lado tenemos la investigacion para la creacidn de personajes ya que
requiere de muchos factores y tiempo, que hoy en dia hay leyes a seguir para poder crear
un material grafico corporativo. El desarrollo de un personaje tiene objetivos claros como
captar la atencién de las personas con expresiones, rasgos que caractericen a lamarcay a

su vez educar la vista de un personaje comparativo.

Con toda la investigacion realizada determinamos que ¢l personaje no solo tendra
el rostro corporativo de la microempresa, también contara de rasgos y caracteristica
juvenil en dibujo animado, esto ayuda a identificar al publico objetivo con la marca de

una forma agradable con un estilo minimalista, como vna ilustracion 2D es muy estatica
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contara con diferentes expresiones y postura para cualquier plataforma ayudando asi a

una infinitas posibilidades de contenido.

Demostrando diferentes aspectos se determina que la elaboracion de un personaje
¢s algo complejo a la hora de promocionarse ya que eso influiré si la marca sea reconocida
o pase desapercibido. La intencion de la creacion del personaje corporativo es marcar la

diferencia y el crecimiento de la marca.

RECOMENDACIONES

Es recomendable que el proyecto se mantenga activo, siempre en constante
evolucién para que el personaje se pueda utilizar en midltiples formas no solo las digitales
y tomando en cuenta que los medios de comunicacion estin en constante movimiento, el
personaje también tiene que ajustarse a las épocas, pues ¢l proyecto fue hecho con el
objetivo de representar a la microempresa Nerd Store en su fotalidad, manteniendo en

correcto uso corporativo.

No es recomendable que ¢l personaje sea manipulado por personas ajenas que
puedan perder la esencia de la microempresa, al mismo tiempo el uso correcto del
software distinto al proyecto pues se puede cambiar la tipografia, el tamafio, ¢l cambio de

colores o la forma, ya que eso perjudica definitivamente al personaje.

En el caso delegar el modelo a otra persona tiene que estar capacitado en los
diferentes software usados en el proyecto como el més indispensable que es el llustrador
y guiarse con el manual de uso de personaje anteriormente creado. La uitima
recomendacién es tener el personaje ambientado correctamente con accesotios

dependiendo las festividades.
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ANEXO 2. Formulario de aplicacién para la encuestas

;Sabe usted qué es un personaje publicitario?

Si - No

Qué refleja la marca para usted?

Formalidad — Alegria — Emociones

;Sabe usted qué es la creacién de personaje?

Si - No

¢Considera usted que un personaje se relaciona con la marca?
8i—No

;Usted cree que un personaje identifica a un producto o marca?

Si-No

;Piensa usted que es necesario que un personaje de una marca se encuentre en

diferentes plataformas digitales y en material impreso para mayor difusioén?
Si—No
JLe gusia la linea grafica del personaje?

Me gusta — No me gusta
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