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° RESUMEN
Como punto de inicio para la realizacion de este proyecto técnico se tomo el redisefio
de la imagen corporativa y la elaboracién de videos publicitarios para la empresa Macu
Magquetas de la ciudad de Cuenca; para ello se gener6 una nueva identidad visual, con
todas las directrices que una empresa debe tener, para la correcta aplicacion en distintos
medios o soportes digitales y fisicos, proporcionando una identidad visual renovada,
unificada y distintiva. El resultado obtenido fue un mejor reconocimiento en el mercado,

respaldado siempre en base a los criterios de disefio.

También, se elabor6 un conjunto de piezas audiovisuales con diferentes estilos,
como spots publicitarios, animaciones publicitarias y stop motion, asi al momento de
comunicar, la empresa tenga variedad de soportes que generen un mayor alcance en el
mercado. A lo antes mencionado, se agregd también el Manual de ldentidad
Corporativa, que contiene todos los parametros y reglas a seguir al momento de aplicar

la marca, generando una uniformidad en toda su identidad visual.

Los procesos de investigacion y aplicacion son indispensables para este proyecto
técnico, de esta manera se asegura que la empresa Macu Maguetas de la ciudad de
Cuenca logre generar nuevas estrategias empresariales y de marketing con un gran

aporte a su identidad como empresa.



° ABSTRACT

As a starting point for the realization of this present technical project, the redesign of
the corporate image and the elaboration of advertising videos for the company Macu
Maquetas of the city of Cuenca were taken. A new visual identity will be left with all the
guidelines that a company must have for the correct application in different media or
supports, both digital and physical, it will consummate a renewed unified and distinctive
visual identity, facilitating its recognition in the market always backed by a base of design
principles. In addition to providing a set of audiovisual pieces with different styles such
as advertising spots, advertising animations and stop motion so that when
communicating the company has a variety of support in which it can do so, showing a
greater reach in the market. The identity manual was also incorporated, containing all
the parameters and rules to follow when applying the brand, showing uniformity

throughout its corporate identity.

The research and application processes are essential for this technical project, in this
way it is ensured that the company Macu Maquetas of the city of Cuenca manages to
generate new business and marketing strategies with a great contribution to its identity

as a company.
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e INTRODUCCION
El presente proyecto técnico, corresponde a la carrera de Disefio Grafico Instituto
Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano, éste se enfoca en disefiar la linea
grafica y generar videos publicitarios para la empresa Macu Maquetas de la ciudad de

Cuenca.

Actualmente la identidad corporativa esté establecida como uno de los factores
mas importantes de la correcta administracién de una empresa o entidad, viéndose la
imagen visual condensada en un solo documento llamado Manual de Marca, en el que
se encuentra las normas a seguir al momento de aplicar un elemento visual de la marca
en elementos graficos, cromaticas, topografias y otros aspectos visuales que definen el

modo de ver a la identidad gréfica, asi como el estilo y su identidad.

Dentro de los capitulos se maneja informacion sobre la trayectoria y concepto
gue lleva la empresa, el desarrollo y proceso del branding de la misma, ademas de
técnicas y conceptos usados para su nueva linea gréafica y metodologias empleadas

para el correcto uso de las técnicas.
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e OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

a. GENERAL.
Redisefiar la linea grafica de la empresa Macu Maquetas de la ciudad de

Cuenca, a través del uso correcto de criterios de Disefio Gréafico e imagen corporativa.

b. ESPECIFICOS.

e Elaborar el Brief de la Marca, en base a la filosofia de la empresa, del target y
de la relacién con la competencia.

e Disefiar la linea gréfica en base a conceptos y valores que desee dar a conocer
Macu Magquetas.

e Elaborar el Manual de Marca y las propuestas publicitarias y audiovisuales para

soportes comunicacionales.
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o PREGUNTAS DE INVESTIGACION
e ;Qué funcion cumple el Disefiador Gréfico?
e Qué funcion cumple un Productor Audiovisual?
e ;Quiénes son los encargados de generar los elementos visuales
comunicativos?
e Cbmo se generan las propuestas graficas y audiovisuales?

e (Cudl es el propésito de un redisefio de identidad corporativa?

e JUSTIFICACION
La razén esencial para la ejecuciobn de este proyecto es la evidente
descontinuacion de la linea gréafica y la falta de innovacién en la imagen corporativa.
Esto evidentemente afecta la apreciacion visual que el consumidor tiene frente a Macu

Maguetas, por ello no se logra una conexion con los usuarios.

Para el aporte grafico se generaran propuestas y piezas gréaficas idéneas para

lograr una distincién de la competencia y generar una asociacién clara y concisa.

Mediante este proyecto se lograrda obtener informacion sobre cémo dirigir
contenido o servicio a un publico objetivo. Una vez terminado el proyecto se pretende
empleo y uso fisico de todas las nuevas piezas graficas creadas para esta nueva
identidad corporativa. Pretendiendo no solo llegar al espacio fisico, sino también brindar
un aporte al comercio y publicidad digital donde se respalde y comparta toda la

informacion obtenida a lo largo de este proyecto.

e DETERMINACION DE HIPOTESIS
La correcta implementacion de los elementos corporativos en el Manual de uso de
marca de la empresa MACU MAQUETAS; un adecuado uso de los Motion graphics,

permitira cumplir un excelente posicionamiento y el reconocimiento de la misma.
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e CAPITULO I: PROBLEMATICA
El mundo del maquetismo es tan amplio que es usado desde tareas escolares hasta
representaciones a escalas de proyectos inmobiliarios multimillonarios, usados por
artistas, escultores, disefladores, pasteleros e incluso médicos dénde son capaces de
mostrar conceptos e ideas en un plano fisico. En el Ecuador el mundo del maquetismo
se lo percibe aun como una aficibn mas no como una profesion siendo catalogado por
muchas personas incluso algo dirigido al publico infantil. (surge con la peticion del

gerente)

La problematica que se va a abordar es la poca difusién y no contar con una identidad
visual 6ptima para generar una conexiéon con el target objetivo de Macu Maquetas en la

ciudad de Cuenca a peticion directa por parte de la empresa.

Conscientes de esto, se busca que el usuario cree un vinculo mediante los valores que
se llegue a proponer en su redisefio de linea grafica y se reconozca la empresa logrando
gue sea su primera opcion al momento de adquirir un servicio como los que brinda la

empresa con apoyo del manual de identidad y videos publicitarios.
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e CAPITULO Il: MARCO REFERENCIAL
2.1 Marco teérico

e 2.1.1 Modelismo y Maquetismo.
El maquetismo mediante ha transcurrido la historia de la humanidad de ha ido
modificando, en principio se dice que se usaba por estricta necesidad de representar
algo complejo de procesar mentalmente logrando asi representar ideas, conceptos o

incluso realidades completas en un plano tangible.

Los romanos, usaban los mapas dibujados por sus cartégrafos como toma de decisiones
a la hora de invadir territorios. Se puede decir que el mapa, es una maqueta de cémo se
disponen los territorios en la administracion politica de los gobiernos. En la edad media,
caballeros, reyes y principes disefiaban pequefios artefactos como la catapulta, el ariete
y torres de ataque para ver su efectividad en la guerra...Pero fue en la época napolednica
cuando el concepto maqueto tomé una relevancia primordial. Napoleén, el mejor
estratega de la historia, recreaba los escenarios de guerra en tableros con relieves, se
colocaban soldados de plomo o barcos sobre grandes mesas o en el piso de los salones
donde se dibujaba el mapamundi y asi poder ver el avance del enemigo en la batalla.
(MaquetasXtremas, 2022)

Figure 1: Pisimo (2018), Impresionantes maquetas a escala

“‘Hoy en dia las maquetas forman parte de una cultura creativa, nos ayudan a
tener una idea exacta de como sera el modelo original, las encontramos en
museos especialmente, sin embargo, funcionan bien en espacios pequefios
como oficinas, recepciones, estancias, salones, empresas, hogares, ya sea
como parte de la decoracion o por gusto propio. (MaquetasXtremas, 2022)
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2.1.2 Usos y aplicaciones del Maquetismo.

Actualmente el mundo del maquetismo abarca mucho espacio en el ambito
profesional. Carreras como arquitectura, ingenieria y medicina son las principales en
optar este método como modo de representar fisicamente un producto o proyecto. Por
este motivo es que existen diferentes modos de aplicar el maquetismo a estas carreras
y diferentes categorias de maquetas que logran un acoplamiento 6ptimo para cada

necesidad.

2.1.3 Maqguetas Topogréficas.

“Las Maquetas Topograficas son aquellas que representan terrenos con todas
sSus curvas y niveles. Se suele trabajar con escalas grandes, ya que abarcan grandes
extensiones de suelos, también su tamafio suele ser mayor. Se puede personalizar

mucho con paneles de control para resaltar algin tema en concreto” (Torres, 2020)

Figure 2:Maquetas Ederlan

2.1.4 Maquetas de Edificaciones.

“El grupo de maquetas de edificacién se divide en maquetas de urbanismo,
maquetas de edificios, maquetas de estructuras, maquetas de espacio interiores y
magquetas especiales. Todas tienen en comun que describen en primer lugar cualidades

especiales, plasticas y constructivas de un edificio. Ademas, se presta un cuidado
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especial al relieve, vegetacion, tipo de superficie y la incorporacion de la edificacion

proyectada” (Torres, 2020)

Figure 3: Lapuerta & Deplazes, 2019

2.1.5 Maguetas Especiales.

El grupo de maquetas especiales abarcan sobre todo el campo del disefio de objetos,
es decir, el campo de los productos y muebles de disefio. La escala habitual es de 1:10
a 1:1. Estas maquetas se construyen a menudo como prototipos durante las fases
iniciales de proyectos. Sin embargo, la calidad de su construccion no se aleja mucho

de la maqueta de ejecucion del disefio definitivo.
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Figure 4, Marion 9, 2014

2.1.6 Brief.

° El brief o briefing es un documento
informativo que contiene la informacién imprescindible
para poder empezar a planificar o ejecutar un proyecto. Se
trata de un documento muy habitual en el mundo de la
publicidad y la comunicacion, aunque también se ve en
otro tipo de sectores, en el que el cliente, a través de este
documento, describe sus necesidades y deseos para la

realizacion de un proyecto a una agencia o proveedor.

° 2.1.7 Modelado de Maquetas.

“El modelo, llamado también master o maqueta, es la pieza industrial a partir de
la cual se realiza el molde de produccion final. EIl modelo o maqueta puede
realizarse en diferentes materiales (resina, espuma de poliuretano, etc.) de forma
manual o por control numérico. Esto permite validar el volumen del producto. El
modelo especifico en los ambitos de arquitectura e interiorismo es la maqueta, y
permite entender perfectamente el proyecto de disefio del espacio desarrollado.
Por otro lado, el prototipo se encuentra fundamentalmente en el ambito industrial.
Es un producto de méas precision que el modelo o master. El prototipo es
funcional, se realiza para que los otros componentes del producto también
puedan montarse y ver no soélo la volumetria del producto sino también su
funcionamiento y construccion. Responde casi perfectamente a lo que seré la
realidad final del producto, ya que puede realizarse con el material que se
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fabricard finalmente o con un simil casi perfecto. El prototipo se realiza siempre
con control numérico. (Treball, 2011)

Figure 5, Gonzalez, 2015

° 2.1.8 Impresién 3D.
El mundo de la impresibn 3D es medianamente nuevo, pero en una gran
herramienta con infinitas posibilidades, son tales que ya existen diversos proyectos e
iniciativas financiados por miles de délares desde proyectos inmobiliarios y viviendas

hasta en la medicina con recreacion de 6rganos sintéticos completamente funcionales.

La impresién 3D es un grupo de tecnologias de fabricacién por adicion capaz de
crear un objeto tridimensional mediante la superposicion de capas sucesivas de un
determinado material. Un proceso por el que se crean objetos fisicos a través de la
colocacion de un material en capas a partir de un modelo digital. Por lo tanto, se trata
de un proceso en el que se crea un objeto fisico en tres dimensiones a través de un
objeto o modelos digital mediante una impresora 3D que puede usar diferentes
tecnologias y materiales para ir superponiendo capas hasta crear una réplica perfecta.
Aunque nos puede parecer un término y tecnologia moderna, lo cierto es que en el afio
1976 ya se desarrollaron los primeros equipos y materiales de construccion para la
impresion en 3D. Unos afios después, en 1981, Hideo Kodama invent6é dos métodos de
fabricacion AM de un modelo de plastico tridimensional con un polimero fotoendurecible.
En 1984 fueron varios los proyectos presentados y patentados basados en el proceso
de estereolitografia, que se basa en ir afladiendo capas mediante el curado de
fotopolimeros con laseres de rayos ultravioleta. Ademas, se definid un sistema para
generar objetos tridimensionales mediante la creacion de un patron del objeto a formar
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gue dio lugar al formato de archivo STL, que es ampliamente aceptado hoy en dia para
la impresion 3D.” (Adeva, 2021)

Figure 6, Vazquez, 2019 \

2.2 El marco conceptual

2.2.1 Disefio Gréfico.

Disefio gréfico es todo aquello que comunica un mensaje visual. Asi, su maxima
es obtener manifestaciones o mensajes graficos. Su auge actual se debe a la gran
expansién de todo tipo de mensajes visuales a través de nuestros diversos
dispositivos digitales y tecnolégicos. Esta disciplina se sirve de imagenes, videos y
elementos textuales, todos ellos elementos imprescindibles para la comunicacion
grafica y visual. Es, a partir de ellos, como el disefio grafico consigue trasmitir los
mensajes e ideas necesarias. (Gréficas, 2019)

El disefio gréafico nos permite desarrollar conceptos e ideas logrando llevarlas a su
maxima expresion de forma completamente visual, con intervencion de los mdltiples

dispositivos electronicos el Disefio Gréfico se ha ido expandiendo cada vez mas.

2.2.2 Imagen Corporativa.

“La imagen corporativa es la percepcion del publico sobre una empresa, el conjunto
de creencias, actitudes, ideas, prejuicios y sentimientos de los consumidores sobre la
entidad. Esa imagen no depende Unicamente de los productos y servicios que ofrece la
empresa sino también de la relacion que establece con sus clientes, trabajadores y la

sociedad en general.” (Garcés & Freud, 2021)
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Por lo tanto, es necesario que una empresa posee una correcta imagen para el correcto

funcionamiento de la empresa y una Optima relacién con su publico objetivo

° 2.2.3 Identidad Visual.
Empresas o entidades necesita llegar correctamente a su publico objetivo, por
€S0 es que necesita una identidad que transmita alto y claro quiénes son como empresa,

gue hacen y para que lo hacen.

La identidad visual es s6lo una de las numeras areas del branding en las que
debemos tener consistencia con nuestra marca. Ninguna marca puede resumir su
identidad visual a sélo un logotipo. El logo es una parte fundamental, pero existen otros
elementos de la identidad visual que trabajan en conjunto para comunicar nuestro
mensaje. Debemos entender que la identidad visual de una marca es un conjunto de
elementos y cada uno de ellos tiene su funcion. Todos estos elementos, asi como
sus indicaciones, deberian venir reflejados en el manual de identidad de la
marca. Este manual es una herramienta muy practica, si vamos a encargar
alguna pieza o creatividad a alguien ajeno a la empresa. Gracias al manual,
podra contar con todo lo necesario para mantenerse fiel a nuestro branding.
(Llasera, 2020)

2.2.4 El Branding.

En el branding reside el corazén del negocio, por eso es fundamental abordarlo
desde el inicio y bajo una perspectiva empresarial y estratégica, involucrando a la propia
direccion de la compafiia. Antes de lanzar una empresa o un producto al mundo hay que
empezar por determinar qué lo hace diferente y relevante, sentando las bases de un
significado propio que se argumenta a través de la marca. Alguno puede pensar que lo
que identifica a una marca es su nhombre o su logo, pero la realidad es que solo lo
sefialan, indican o visten. El grado de identificacion maximo se encuentra en la esencia
de la marca, que forma parte de los fundamentos del branding y que encapsula todo lo
que la marca representa. Y no olvidemos que marca y negocio son dos caras de una
misma moneda. (Falco, 2021)

2.2.5 EIl Rebrand.

° Es una estrategia de marketing que implica modificar de forma parcial o
total el conjunto de elementos que identifican a una marca, con el objetivo de mejorar su
posicionamiento. Asi se puede recobrar el reconocimiento en el mercado o llegar a
nuevos territorios, entre otros aspectos. Un rebranding puede incluir desde una
modificacién en el nombre o disefio de la marca, un cambio en algun sello caracteristico
en las campafas publicitarias, hasta la tipografia utilizada e incluso formas de trabajo
internas o las formulas de despedida de sus emails. (Sordo, 2021)

El branding tiene como finalidad lograr un cambio de opinién sobre la empresa

por parte de sus principales inversores y lograr atraer nuevos.
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2.2.6 Marca.

Valga decir, una vez mas, que una marca no es un logo, una marca no es un packaging,
una marca no es una campafia de publicidad. Ni siquiera una marca es lo que tu crees
que tienes. Una marca es lo que los demas piensan que eres. Una percepcién
fundamentada sobre cémo te ven, qué sentimientos despiertan en su interior y qué dicen

de ti. En tu negocio, nada es mas importante que tu marca, porque precisamente es lo
que te define y encapsula tu misma esencia. (Falco, 2021)

2.2.6.1 Manual de Marca.
Es indispensable que una empresa o institucion tenga bien planteado su manual
de marca, pues esta es un documento que se encarga de mostrar los parametros de

disefio y lineas maestras que tiene una empresa para su correcta identidad gréafica

“El manual de marca es el documento o guia que recoge el concepto de marca, las

normas de disefo y la redaccion de documentos.” (Camunas, 2020)

° 2.2.7 Color.
“La psicologia del color es un campo de estudio que esta dirigido a analizar como
percibimos y nos comportamos ante distintos colores, asi como las emociones que

suscitan en nosotros dichos tonos.” (Garcia-Allen, 2020)

“Y es que no suena nada rara la afirmacién de que los colores provocan un efecto
emocional en nosotros. De hecho, forma parte de nuestro lenguaje cotidiano. En otras
palabras, es comun hablar de colores calidos, como el rojo, el amarillo o el naranja, que
pueden suscitar distintas reacciones, desde positivas (calidez) o negativas (hostilidad y

enfado).” (Garcia-Allen, 2020)

La psicologia del color es un lenguaje como cualquier otro y es importante que

se sepa entender y a la vez poder comunicarnos a través de este lenguaje

° 2.2.8 Composicion de la Imagen.

“Son reglas o normas de disefio que se siguen para lograr una mejor calidad y fuerza de
la imagen ya sea fija o0 mavil e incrementar su expresion artistica. EI nimero de objetos y la
distribucion espacial en la que son presentados a esto agreguemos de qué color son, como estan
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iluminados, cual es su escala o tamafio, el encuadre y el angulo desde el cual fueron tomados”
(Pérez J. L., 2020)

° 2.2.9 Motion Graphics.
“Los motion graphics son en esencia un tipo de animacion, pero su proposito es
distinto en varios sentidos. El término animacion puede referirse a distintas técnicas para
hacer que las imagenes tengan movimiento, como lo sabemos por las series y peliculas

animadas. Podriamos decir que en la animacion un componente basico es la narrativa o
contar una historia.” (Inuin, 2020)

2.2.9.1 Herramientas para la creacién de Motion Graphics
El Motion Graphics nos proporcion6 un gran abanico de posibilidades como en
técnicas y estilos en cuanto a la animacion, de tal manera se han creado diversas

herramientas y programas para lograr el estilo que necesitemos.

“Existen muchos programas especializados en animacion tanto en 2D y 3D que
proporcionan diferentes herramientas y funcionalidades. Los mas reconocidos y mis

favoritos son:

After Effects: Esta joya tiene funciones ilimitadas para crear motion graphics de alto
nivel. Permite realizar animaciones 3Dy 2D, ademas de contar con plugins increibles
y presets que ahorran mucho tiempo. Sin duda mi favorito.

- Cinema 4D: Este programa especializado en 3D permite modelar e iluminar desde
personajes hasta proyecciones arquitecténicas con una calidad genial. Cuenta con
una interfaz amigable a la que es muy facil adaptarse.

- 3D Max: Otro programa especializado en 3D con herramientas para crear renders
muy realistas. Desde mi punto de vista, uno de los pesos pesados en su categoria.

- Photoshop: ¢ Hay algo que Photoshop no pueda hacer? Lo dudo mucho y es que

ademas de ser un programa de retoque y edicion digital también permite crear

animaciones sencillas. Es perfecta para personas que apenas comienzan a

adentrarse en la animacion.” (Salaya, 2017)
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2.2.10 Animacién Publicitaria.

Hoy en dia, la animacion publicitaria se ha convertido en una tendencia
muy utilizada en la publicidad, pues cualquier marca puede aprovecharla para
compartir insights en formato breve y concreto sobre su producto o servicio.

La animacién publicitaria no solamente apoya a la facil comprension de muchos
mensajes, sino que este tipo de publicidad animada por medio del storytelling
ayuda a crear historias con un lenguaje dinamico y personalizado. Te compartimos
5 de sus beneficios:

- Cautivan la atencioén de los usuarios

- Aportan informacion precisa y sencilla

- Son versatiles y faciles de reproducir

- Comparten mensajes de manera rapida

- Informan acerca de la empresa o marca (Gallegos, 2021)

2.2.10.1 Guion.

Un guion es algo que escribimos, pero cuya finalidad no es que lo lean,
sino que lo vean y lo escuchen. Un guion no se escribe pensando que va a ser
leido, sino que va a ser representado. El guion es el modo de capturar una idea,
una historia, para que sea dramatizada. El espectador vera un drama. No lo va
a leer. Dicho de otro modo: es la hoja de ruta. Un guion es una herramienta de
trabajo, necesaria para todo proyecto audiovisual. (Tiscar, 2015)

2.2.10.2 Storyboard.

Ayuda a visualizar ideas y conceptos o como se interactla con un cliente. También se
utiliza en publicidad, para ilustrar los anuncios, y es una herramienta muy (til tanto para directores
de arte como para disefiadores graficos. Es, en resumen, un conjunto de vifietas. En ellas, se
pueden representar de forma grafica, aunque sencilla, distintos elementos. Por ejemplo, puede
servir como guia para elaborar una escena de cine, pero ha cobrado especial relevancia en el
marketing y la publicidad. Y esto se debe a la importancia que han ido adquiriendo los elementos
multimedia. El video ha ido ganando popularidad entre los seguidores y consumidores. Y, para
elaborar este contenido de forma adecuada, debemos seguir unas pautas que podemos
representar en una de estas ilustraciones, a modo de secuencia. (Pérez A., 2019)

De esta manera se logra una éptima comunicacion con el cliente y asi también

lograr una buena conexién y comunicacion con el usuario una vez finalizado.

e2.2.11 Publicidad.
Es una herramienta extraida del Marketing y tiene como principales objetivos
difundir y divulgar un producto o servicio para incentivar su consumo o transmitir un

mensaje logrando una conexion directa con el usuario.
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La publicidad forma parte de nuestras vidas. Est4 en las calles, en los
centros comerciales, dentro de nuestras casas, en el periddico, en las revistas,
en el celular, en la Internet. Hacia donde mires, esta alli. Los anuncios
publicitarios tienen un papel importante: sirven para divulgar productos, servicios
y marcas, con el objetivo de estimular las relaciones comerciales. Sin embargo,
para eso, invaden nuestra rutina y muchas veces, no concordamos con ello
¢, Quién nunca perdié la paciencia con aquel anuncio en YouTube? Parece que
siempre hay una publicidad perturbando, queriendo vender algo todo el tiempo.
Pero, ¢sera tan horrible asi? Apuesto que ya te reiste alto viendo comerciales
en la tele. También ya debes haberte topado con anuncios que te emocionaron,
te entretuvieron, te hicieron llorar, y que te lograron informar sobre una nueva
tienda en la ciudad o sobre una promocién imperdible. (Giraldo, 2019)

2.2.12 Campaiia publicitaria en medios digitales.

Una campafia digital es una herramienta para la correcta ejecucién de una
estrategia digital El propdsito de las camparfas es cumplir con tus objetivos ya sea clics,
visualizaciones, alcance, impresiones, etc. Existen distintos tipos que te pueden ayudar,
recuerda que es importante que cumplan con el SEO y SEM correspondiente para su
correcto desempefio. (Celio, 2021)

Con esto podemos concluir que una camparfia publicitaria es un conjunto de
métodos y estrategias elegidas a partir del tipo de producto que se desee promocionar

y para que se vaya a promocionar.

22121 Medios digitales.

En el mundo de los medios digitales, tener definida una estrategia,
objetivos y los canales ideales para gestionar los diferentes procesos de
comunicacion con los clientes potenciales y atraerlos efectivamente, puede ser
la diferencia entre triunfar o fracasar. Estar presente en Internet ya no es mas un
diferencial. Todas las empresas que se preocupan de la relacién entre su marca
y el publico, saben que la autoridad de marca en los medios digitales es un
requisito elemental. Pero, a pesar de la evidente importancia de los canales
online en la comunicacion con sus leads o clientes potenciales, muchas
empresas acaban lanzandose sin definir una estrategia previa y cometiendo el
grave error de no trabajar una gestion consistente. (Silva, 2019)

Los medios digitales son espacios y lugares dispuestos para que el usuario

realice intercambios de informacién o productos digitales.

2.2.12.2 Instagram.
Instagram es una red social muy popularizada entre jovenes que ofrece la
posibilidad de compartir fotografias con otros usuarios y poder recibir comentarios o “me

gustas” (likes) de tus seguidores. Dentro de estas fotografias que podemos subir,
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podemos afiadir etiquetas o hashtags para etiquetar segun el tipo de fotografia o que se
puede ver en ella, asi serd mas facil su clasificacion a la hora de realizar busquedas de

una tematica en concreto.

Creada inicialmente en exclusiva para iPhone, Instagram vio la luz en la App
Store de Apple en octubre de 2010, y no fue hasta abril de 2012 cuando sali6 la
aplicacion final para Android, consiguiendo mas de un millbn de descargas en sus
primeras 24 horas. Tanto fue el éxito que enseguida Facebook se interesé por esta
aplicacion y red social que decidié comprarla. En el afio 2016, Instagram estrenaria su

aplicacion para Windows 10, aungue sin posibilidad para subir fotos.

2.2.12.3 Fotografia.

Los primeros experimentos de la fotografia proceden a finales del siglo
XVIII, s6lo los profesionales podian utilizar las camaras que en esas épocas eran
grandes y pesadas, ya para el siglo XX estaban accesibles para el publico
general, surgieron las camaras fotogréficas portatiles e instantaneas, ademas el
color blanco y negro de las fotos pas6 a ser de color. Hoy en dia, existen las
conocidas camaras digitales, que, con la ayuda del computador, se pueden
obtener facilmente las imagenes. Toda camara fotogréafica tiene una camara
oscura, la cual es una caja rectangular con un Unico orificio por el que entra la
luz. La imagen se refleja en la superficie opuesta al agujero, sobre un lente de
vidrio, que hace ver lo que hemos captado mucho mas nitido, mas claro.
Posteriormente, dicha imagen se fija sobre la pelicula fotografica y se prepara
para el revelado. (ConceptoDefinicion, 2021)

Con todo esto podemos decir la que la fotografia es una forma de arte que
permite capturar imagenes con la ayuda de la luz proyectandola fijamente sobre un

medio sensible.

2.2.12.4 Fotografia de estudio.

Las ventajas de un estudio es que el fotégrafo siempre tiene la luz
controlada. Es su estudio, por decirlo de otra forma, su casa; por tanto, la
iluminacion, los aderezos y demas complementos los ha elegido para favorecer
el ambiente que desee crear en sus imagenes. Dentro de esas opciones, como
fotografos, podemos elegir usar la luz natural, a mi me encanta; iluminacion de
flash; o iluminacion continua. Cada una de ellas tiene ventajas e inconvenientes,
el dominarlas, y usarlas correctamente depende del gusto del fotégrafo. Muchas
veces, una vez terminada la fotografia, no sabemos distinguir como se ha hecho,
asi que no es un tema en el que me centraré mucho mas. (Escriva, 2019)
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Contar con un estudio fotogréafico nos ayuda a llevar nuestro trabajo a un nivel mucho

mas profesional y desarrollar nuestro lado creativo més comercial.

2.2.12.5 Macrofotografia.

“La macrofotografia es una técnica fotografica que consiste en captar imagenes
de cualquier motivo a una distancia muy cercana, pudiendo ver unas texturas que nuestro
0jo es incapaz siquiera de percibir. Es decir, consiste en hacer fotografias con un
acercamiento extremo. Generalmente, la macrofotografia se ha centrado en animales
(sobre todo insectos) y en plantas (flores, principalmente), pero se puede hacer una
macro fotografia de lo que sea (un ojo humano o unos anillos de boda, por ejemplo).”
(ChamanExperience, 2020)

2.3 Resefia Macu Maquetas

En Macu Maquetas entendemos que cada desarrollo es importante por esta razén
ponemos todo nuestro empefo en cada uno de ellos, para recibir en cada entrega que
hacemos nuestra mejor recompensa, la satisfaccion de que han visto su idea

transformada en una realidad a escala.

En 2014 comienza nuestra historia en un pequefio taller casero bajo las manos de
los artistas Jaime Tenezaca Villa y Javier Siguencia Luna. A partir de ahi hasta hoy
evolucionamos de manera constante, hemos creado, inventado, improvisado (sin limites
para lograr el objetivo) y mejorando nuestra manera de realizar una maqueta.
Actualmente la empresa trabaja con personal especializado en el area de Arquitectura,
Ingenieria, Electrénica, Arte y Disefio, con alta expectativa laboral y académica. El
desarrollo y perfeccion de nuestro trabajo nos ha hecho ingresar al mercado nacional,

logrando trabajar con algunas de las empresas mas importantes del pais.

2.3.1 Mision.

Nuestro propésito es llevar las maquetas a un nivel técnico profesional, haciéndolas

perfectas y faciles de entender, logrando plasmar su idea en una realidad a escala.

2.3.2 Vision.
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Convertirnos en lideres en el mercado del maquetismo tanto local como nacional,
afianzando lazos con empresas internacionales, contando con maquinarias y equipos
de alta tecnologia, demostrando nuestra capacidad de cumplir eficaz y eficientemente
con todas las ideas de nuestros clientes, llevandolos a vivir no solo una realidad tangible

sino logrando que vivan una realidad virtual mas alla de sus pensamientos.

2.4 Brief de Macu Maquetas

2.4.1 Antecedentes.

En 2014 comienza nuestra historia en un pequefio taller casero en la ciudad de

Cuenca bajo las manos de los artistas Jaime Tenezaca Villa y Javier Siguencia Luna.

2.4.2 Publico Objetivo

Personas profesionales en las ramas de arquitectos y duefios de empresas de

constructoras e instituciones publicas como EDEC

2.4.3 Beneficio Basico.

Disefio y modelo de maquetas en calidad profesional

2.4.4 Beneficio Diferencial.

Proyectos profesionales con la Gltima tecnologia en impresion 3D y corte a laser

2.4.5 Competencia.
- Directa: Punto escala estudio
- Indirecta: Laser estudio 3D
- Genérica: Estudio de Arquitectos

2.4.6 Personalidad de Marca.

29



Perfeccionista, puntual, detallista, paciente, honesto, alta, elegante, inteligente, creativa,

limpio, productiva, respetuosa.

2.4.7 Personificacion de Marca.

PERSONIFICACION DE MARCA

Confiable Exigente Sofisticada Productiva

I I I I
Honesta Trabajadora Distinta Ordenada
Familiar Competitiva Elegante Comprometiva
Alegre Persistente Glamurosa Futurista
Amistosa Realista Llamativa Sobresaliente
Alegre Técnica
Colaborativa Lider

2.4.8 Posicionamiento.

En el mercado por una parte nos ven como pioneros en utilizar distintas técnicas
y materiales en la realizacion de nuestros trabajos, desde impresiones 3D hasta

mecanismos electrénicos y de ingenieria.

La motivacion para nuestros clientes es que nosotros brindamos una gran variedad
de materiales para la construccion de las maquetas, desde materiales basicos hasta

profesionales siempre adaptandonos a nuestros clientes.

2.4.9 Promesa de Valor.

Llevar innovacioén e inspiracién en cada uno de nuestros trabajos, creando realidad a

escala.

2.4.10 Soporte de promesa.

Mas que construir maquetas construimos ideas y realidades nuevas.
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2.4.11 Palabras clave.

Modelado - Disefio - Construccion - Maquetas - Escala

e CAPITULO Ill: METODOLOGIA

° 3.1 ANALISIS DE HOMOLOGIAS

Se realiz6 un minucioso analisis marcas como: “Areku Studio”, “Lero Lero” y
“Khaili” en cuando al brand e identidad corporativa. En motion graphics se analizaron

marcas como: “DoBemzinho “y “Callején Gourmet”

Al examinarlo determinadamente junto a la gerencia de la empresa se determiné
que estas marcas comparten caracteristicas similares a las necesidades de la empresa

seleccionandolas como referencias y homadlogas.

3.1.1 Analisis de marcas.

“Areku Studio” estudio de animacioén

ANIMATION STUDIO

Figure 7, Baricot, 2021

- Posee dos formas de emplear la marca, el isologo para usos principales y
logotipo como modificacion de principal para usos no muy relevantes
- Laapariencia de la marca hace referencia a un sello, lo que se busca como parte

del concepto de la empresa Macu.
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- Posee versatilidad al momento de aplicar en distintos soportes.
- Tiene un buen soporte acroméatico, los colores secundarios esta usados bajo el

concepto de colores complementarios en el circulo cromatico

“Lero Lero” venta de plantas con macetas decoradas a mano

Figure 8, Gonzalez, 2021

- Posee plantas arométicas faciles de reconocerlas.

- Tiene elementos gréaficos de apoyo como ilustraciones e iconos que permiten
generar patrones 0 mosaicos para diferentes aplicaciones.

- Ellogotipo es sencillo y versétil gracias a su cromatica, permite la facil aplicacion

en diferentes soportes.

“Khaili” finca de cabalgata
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Figure 9, House, Alzeeny, & Alaa, 2020

- Isotipo construido geométricamente.

- La tipografia para la identidad corporativa es elegante, una caracteristica
importante al momento de construir maquetas en el ambito de la arquitectura.

- Gracias a su isotipo las aplicaciones como la papeleria corporativa se opta por

un disefio limpio y minimalista, otras caracteristicas dadas a la marca Macu en

el brief.
3.1.2 Andlisis de Motion Graphics

“DoBemzinho” Marca de jugos

- Video tipo Stop Motion

- Es dinadmico, divertido y atractivo visualmente para los clientes
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- Esunabuenaidea para realizar un video del armado de maquetacién, indicando

paso a paso el proceso que se tiene a la hora de realizar una maqueta.

“Callejon Gourmet” Restaurante de comida rapida.

.@Iléon
Gourmet

Figure 11, Fuenmayo‘rd, 2021 ]

- El video es corto y conciso, ideal para mostrar el producto que ofrece la marca
sin usar demasiada informacion que aburre al espectador.

- Se puede usar para historias y posteos para redes sociales.

- Muestra el producto de una manera mas clara para que los espectadores puedan

conocer mas a detalle el producto final.
3.1.3 Anélisis de Brief

Una vez obtenidas las referencias se continué con la realizacion de un Brief
empresarial donde se podran obtener informacion primordial para lograr construir una
identidad corporativa donde se reflejaran sus valores, publico objetivo y caracteristicas
especificas que la empresa desearia que denote al momento de construir su identidad

corporativa
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e CAPITULO IV: PROPUESTA DE INVESTIGACION

4.1 Bocetaje

Se realizaron bocetos en base a los andlisis de homdlogos para la marca
logrando resultados con estilos y caracteristicas distintivas entre si contando con unas
primordial que es la perspectiva 3d ya que es un atributo muy presente al momento de
realizar un trabajo de maquetas. Se aplicaron conceptos de disefio gréafico, branding y
posteriormente conceptos de psicologia del color, estos bocetos fueron realizados a

mano alzada en hojas de papel.

4.1.1 Digitalizacién de bocetos.

Una vez analizados y aprobados los bocetos en conjunto con la gerencia de la
empresa se procedié con la digitalizacién en el software Adobe lllustrator y se seleccion

de la propuesta final.
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Posteriormente se trabajo con la propuesta seleccionada generando cambios sobre la
misma, probando con opciones de color y generando o restando nuevos trazos al

imagotipo logrando el imagotipo final con la aporobacion de la gerencia de la empresa

4.1.2 Maquetacién del Manual de Marca.

Una vez seleccionado y digitalizado el imagotipo final, se realizé la maquetacion y
diagramacion para el contenido del manual en el software Adobe lllustrator, que
contendra todas las directrices que la marca debe seguir ante cualquier emplazamiento

sobre distintos soportes.

Qe ddllw
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4.2 Composicién y Estructura.

4.2.1 Imagotipo.

El imagotipo como representacion gréfica de la marca esta formada por la
deconstruccién tipografia con los caracteres “M-A-C-U” que componen la palabra
“MACU”, integradas todas en el isotipo ademas de estar construido en un estilo
isométrico dando a conocer la caracteristica principal al momento de realizar un

prototipo o una maqueta, el “3D”.

) + MACU

@MAQU ETAS
zeae
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4.2.2 Construccion.

El imagotipo se construy6 de forma geométrica (isométrica), especificamente por
lineas paralelas entre si ubicada en base al &ngulo de la reticula usada. El logotipo se
conforma por una tipografia tomando como base la tipografia llamada “Avenir” para

posteriormente personalizarla acorde a las necesidades del imagotipo.

4.2.3 Modulacion.

El imagotipo se desarrollé sobre una superficie modular isométrica con un angulo
de 30° proporcional al valor de X, con una reticula de 10x por 8x de dimension. De esta

manera se asegura la proporcion adecuada de la marca sobre cualquier soporte.

8x 14x
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4.2.4 Area de Proteccion.

El area de proteccion es un espacio alrededor del imagotipo que se debe
respetar, el cual, no debe ser invadido por otros elementos gréficos, ya sean: textos,

elementos de apoyo, imagenes o fotografias. Por lo tanto, esta definida por un modulo.

MAQUETAS

x

4.4.5 Tamafo Minimo.

Para asegurar la legibilidad de la marca y su independencia frente a otros elementos
gue puedan compartir su espacio visual, se establecen tamafios minimos de

reproduccion digital e impresa y asi lograr evitar la distorsion del imagotipo.
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7 MACU

‘ L MAGU ETAS‘

Impresion Digital

70mm 230px
7cm
2”

J
\

Impresion Digital

40mm 120px
4cm
LS

4.4.6 Tipografia Corporativa.

Las familias tipograficas que se recomiendan para acompafar la imagen
corporativa en cualquier uso de comunicacion interna y comunicacién externa para

aplicar en distintas piezas son las fuentes Sans Serif: Nexa bold y Avenir.

Son tipografias claras, con estilo sencillo y legible. Caracteristicas necesarias para un

correcta lectura de textos.
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TIPOGRAFIA
PRIMARIA

Avenir Regular
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
1234567890

Avenir Bold

a ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890

Avenir Light
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghikimnnopgrstuvwxyz
1234567890

Avenir Italic
ABCDEFGHIJKLMNIOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnjopqrstuvwxyz
1234567890

TIPOGRAFIA
SECUNDARIA

Nexa Regular
ABCDEFGHIJKLMNJOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnjopgrstuvwxyz
1234567890

Nexa Bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Ropgrstuvwxyz

Q O

ghij
1234567890

Nexa Light
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijki mnRopgrstuvwxyz
1234567890

Nexa ltalic
ABCDEFGHIJKLMNIOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnjopqrstuvwxyz
1234567890

Q QO

4.2.6 Colores Corporativos.
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-Armonia -Lujo -Innovacion

-Energia -Elegancia -Fuerza
-Competitividad -Serenidad -Pasion
-Calma -Fidelidad -Valentia

PANTONE PANTONE PANTONE
3298 C 303 C NC

#0d7463 #062d32 #8f1a32

R13 Glle BI9 R6 G45 B5O R143 G25 B50
C97 M39 Y75 K2 C96 M38 Y67 K49 C36 M99 Y84 Kb

4.2.7 Aplicacion de colores.

@ (i

4.2.8 Usos permitidos.

Variantes permitidas para el imagotipo en sus diferentes aplicaciones y en distintos

soportes.
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IMAGOTIPO EN NEGATIVO

IMAGOTIPO &
PRINCIPAL

ISOTIPO EN NEGATIVO

wswes IR : :
A H A

IMAGOTIPO EN POSITIVO

ISOTIPO &

ISOTIPO EN POSITIVO

N KA

4.2.9 Usos no permitidos.

Variantes no permitidas para el imagotipo en sus diferentes aplicaciones y en distintos

soportes.

NO DEFORMAR @ NO CAMBIAR LA @
CROMATICA

NO CAMBIAR DE @ NO CAMBIAR LA ®
POSICION FUENTE N%(%%%SSAR g

NO ROTAR ®

s

N

q«' /
2™\ A4
Y
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4.2.10 Imagotipo e isotipo sobre y textura.

l i‘ MAQU ETAS

4.2.11 Imagotipo e isotipo sobre imagen.
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4.2.12 Aplicacion Papeleria.

Tarjeta de presentacion
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Carpeta

4.2.13 Aplicaciéon en souvenirs.

Gorray mascarilla
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Manual de Identidad

Camisetas

Artes Publicitarios
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4.3 Artes Publicitarios.

Se analizaron referencias y se delimité el medio digital que se lanzaron los posts

publicitarios, se lanzaran en la plataforma de Instagram.
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Figure 12, Guia de medidas de imagenes de Instagram, Orquestamedia

Se delimité dos temas u objetivos para la informacion que contenga los post

publicitarios. Implementando criterios de disefio grafico y usando la jerarquizacion de

informacion de diagramo el esquema de los post logrando dinamismo entre el copy,

imagenes y elementos de apoyo y no dando una apariencia de sobrecarga de elementos

Post vertical 1350x1080 con informacién general sobre los servicios que ofrece

la empresa.

POST #1

POST #2

POST #3
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Hemos creado nuevas formas de
representar la realidad, logrando
imaginar el espacio y tiempo para
visualizar el mundo cada vez mejor.
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Post cuadrado 1080 x 1080 con informacion especifica sobre articulos o

servicios que ofrece la empresa.
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o 4.4 Videos Publicitarios

Después de analizar referencias y comprender las necesidades de la empresa
al momento de publicitar sus servicios se determinaron 5 videos publicitarios, los cuales

de dividen en:

- 2 Motion Graphics, los cuales seran ideales para hacer promociéon de la
empresa, ya que estos se destacan por ser cortos, y agradables visualmente
para que los espectadores se sientan atraidos al ver el video.

- 2 videos de servicios, estos videos explican brevemente los servicios mas
destacados que ofrece la empresa y a peticion del gerente se hizo un video
explicando como llegar al estudio mediante un time lapse.

- 1stop motion, este tipo de video es muy acertado para mostrar el servicio fuerte

de esta empresa que son las maquetas, se muestra el procedimiento del armado
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de una maqueta que en este caso en una construccién del propio imagotipo de

la empresa.

Una vez aprobado el plan de videos por la gerencia se procedié con el bocetaje

de los videos mediante el storyboard
4.4.1 Storyboards.

Para la creacion se us6 un estilo clasico de bocetaje, usando un total de ocho
cuadros por Storyboard, en cada uno se da una breve explicacién de lo que debe

suceder en cada toma 0 secuencia.

Motion Graphics

N S T 0 R Y B 0 A R D MOTION GRAPHICS
M. e PRIMER POST REDES SOCIALES
Q<

4 | [N A]

& LOREMIPSUM
LOREM IPSUM

—_—

N

I storyboard comienza con la entrada de una imagen Laimagen de 1 otra con una transieion conel color 1] de imagen haciendo una transicion de
haciendo un zoom-in yel texto en el medio del encuadre derot: sentido contrario al reloj. El texto hace u lado derecho sequido de zoom-out, mientras e derechola palabra macu se
movi hacia la izquierda saliendo el encuedre. desplaza desde abajo

ovi o
dalatoma.

5 [ 7] 5]

R~ /i
L \ N 7 S
LOREM IPSUM O
0 v P ,,AD
. LOREM IPSUM PR N
T LOREM IPSUM T LOREI UM
Otro texto aparace desde la parta inferior del encuadre Desde el cantro aparece un circulo que aumenta su escala Finalmente aparace &l imagotips haciendo un efacto de
en la mitad del frame horizontal. en forma de transicién, dejando en blanco todo el fondo. después de unos segundos desaparece
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VIDEO SERVICIOS
BREVE RESENA DE LO QUE SE OFRECE
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Stop Motion
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profundiza ion de estas,

4.4.2 Composicion y Secuencia

Para la edicion de estos videos publicitarios usamos los softwares: After Effects

y Premiere Pro del paquete Adobe, se crearon dos tipos de composiciones las cuales

tienen como medida del fotograma 1600px x 1600px (proporcion 1:1) para los Motion

Graphics y 1920px x 1080px resolucién Full HD (proporciéon 16:9) para los videos de
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servicios. Los videos se grabaron y editaron a 29,97 fps (cuadros por segundo), y la
duracion para el primero motion graphics fue de 19 segundos, el segundo de 16
segundos. Los videos de servicios tienen la duracién de 1 minuto con 0 segundos y el

timelapse es de 1 minuto con 2 segundos.

e Adobe After Effects

Ajustes de composicién

Aceptar

e Adobe Premiere Pro
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Ajustes de secuencia

Aceptar

e Recursos Adicionales

Se utiliza un plugin de animacién llamado Animation Composer 3 de los
creadores Mister Horse ya que ofrece una variedad amplia de transiciones y efectos
visuales, consiguiendo agilizar tiempo dedicado a la edicion de estos videos y el trabajo

que esto conlleva.
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+ Discover Packs

‘“‘f 2 e

BLACK PANTNER

MNIGHTY UNICORN

e Equipo de grabacién

Se realizaron tomas dentro y fuera del taller de la empresa durante el proceso
de grabacién, se us6 un objetivo fijo 50mm con apertura focal F/1.8 en la cAmara 6D

MARK Il de la marca CANON con el apoyo de un estabilizador Zhiyun Crane 2

e Elaboracién de motion graphics
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En estos videos se destaca la muasica, animacion en textos y a las imagenes de
fondo, consiguiendo que los espectadores se sientan mas atraidos al visualizar los

motion graphics.

Algunos de los efectos utilizados son, el zoom in, zoom out, tilt y movimiento pan,
enfocdndonos en las imagenes que aparecen en el backgound, también se ultilizan

rotaciones en sentido y en contra sentido del reloj, para ver la transicion entre imagenes.
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e FElaboraciéon delos videos de servicios

Estos videos se grabaron durante el horario laboral de los trabajadores del taller
de la empresa para conseguir tomas apropiadas para la hora de la edicion como el
personal pintando, esculpiendo, disefiando y modelando trabajos que fueron entregados

a clientes posterior a su desatrrollo.

El time lapse se grabd desde el parque Abdon Calderon situado en el centro
historico de cuenca, tomando como referencia este lugar ya que es uno de los mas

conocidos y visitados de la ciudad de Cuenca, desde ahi se grabé el camino hacia la
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oficina de la empresa, indicando las calles a seguir y el edificio al que se debe entrar

para acceder a Macu Maquetas.

En la posproduccién de este video se usaron tomas aéreas grabadas con un
dron, consiguiendo que se visualice mejor la ubicacion desde donde comenzar la ruta
hasta la oficina, también se usaron transiciones y efectos visuales y de sonido en el

cambio de toma para mostrar el cuadro de texto con las especificaciones de como llegar.

Adeba Bromeens Pos 233 - D\Dacumentent T £ 51 SVGETT.ome By pepres *
o s Marcasorss Geaficos W —

i Lcon Clp tucomce - v

e Elaboracién de stop motion

Para la produccién de este video, se utilizaron cuatro luces, dos principales y dos
de relleno para lograr una buena iluminacion a la hora de grabar las tomas, las luces de
relleno eran de 200W y las principales de 400W, todas las luces eran de un tono frio y

regulables en la potencia.

En la postproduccion se uso el programa Lightroom Classic del paquete Adobe
para el retoque fotografico y para crear la secuencia de animacién se usa el software

Premire Pro del mismo paquete.
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e Modo de Exportacién de los Videos

Estos videos se exportaron en formato video H.264 ofreciendo una buena calidad
de video y en audio MP3 dando como resultado el CODEC MP4, siendo la mas
compatible con todas las plataformas de redes sociales a las que planea subir los

videos.
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Ajustes de exportacion
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o 5. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

MES SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4
Noviembre Eleccion del tema Recoleccion de informacion
. : . Definir el logotipo para
Diciembre Agregar el marco teérico Buscar refgrenuas en Bocetaje de logotipos para comenzar con su
homologos la marca o
aplicacion
Elaboracién del manual de Creacion de los storyboards Creacion de los videos CreaC|o_n de los motion
Enero : . . . graphics para redes
identidad para los videos para redes sociales )
sociales
Revision de los videos Se completa el documento Se realizan cambios Se realizan cambios
Febrero publicitarios y el manual de P , solicitados en los videos | solicitados en el manual de
: : escrito e . .
identidad publicitarios identidad
Culminacion de la parte técnica
del proyecto de titulacién
Marzo

(Manual de identidad y spots
publicitarios)
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6. CONCLUSIONES

Después de realizar una ardua identificacion e investigacion de los requerimientos
de la empresa Macu Maquetas y de cdmo conectar con su publico objetivo, los
disefiadores graficos competentes se atribuyen la labor de generar diversas soluciones
de identidades corporativas y gréficas para lograr satisfacer y solventar las necesidades
de la empresa. El disefio de la identidad corporativa como tal, obtiene como potenciador
el desarrollo de Manual de Identidad donde se dan las directrices justas y claras para
una correcta ejecucion y aplicacion de la imagen en diversos soportes tanto digitales
como fisicos. Sin estas directrices ya establecidas en el Manual de Identidad la
aplicacion de la marca podria tornarse compleja y mucho menos se apreciara la
unificacion visual que en una empresa indispensable logrando una mejor identificacion

en el mercado.

Sin duda disefiar y posicionar una empresa es un proceso lento y largo en donde
se invierte recursos valiosos, tanto en tiempo como econémico, pero que en un
determinado tiempo todos esos esfuerzos empleados traeran grandes recompensas
gue beneficiaran a la empresa. Cabe aclarar que para lograr un buen posicionamiento
en el mercado es indispensable resaltar aptitudes, cualidades o caracteristicas de la

empresa a comparacion de la competencia y generar un posicionamiento en el mercado.
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7. RECOMENDACIONES
Conseguir un resultado final de una alta calidad es importante entender y conocer
bien la empresa para la que se esté trabajando y obtener un conjunto de fundamentos
gue den respaldo a toda accién que se realice para la empresa, de caso contrario mor
mas técnico y bien fundamentado que este el disefio y composicidén de spot publicitario

no tendrd coherencia si no se tiene muy en claro las necesidades de la empresa.

Un buen recurso al momento de concluir ideas es siempre tener opiniones de
terceros pero que estén directamente relacionados a nuestra profesion, como colegas
disefiadores, tutores, profesores afines a nuestra carrera y empleados de la misma
empresa. Esto permitird obtener diferentes puntos de vista dandonos diferentes vias de
soluciones a las ideas y optando por las mas convenientes, que cubran las necesidades

de nuestra marca.
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9. ANEXOS

Preparacion para la produccién del video de Motion Graphics

[

PINTURA
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Produccion del video de Stop Motion

Fotografias para el contenido del Manual de Marca
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Preparacion del equipo usado para la produccién de los videos
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Grabacion de los videos de servicios
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