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RESUMEN

La digitalizacién ha revolucionado nuestra manera de vivir, si bien fue un sintoma
que se veia venir con el paso de los afios, la pandemia actual acelero su proceso.
Nuestro ecosistema de medios evoluciono drasticamente, intensificando la brecha
digital existente que desfavorecia a los migrantes digitales que no contaban con el
conocimiento o los medios tecnolégicos, quedando obsoletos frente a las nuevas
oportunidades que entrega la digitalizacion comercial de las pymes. Es por esto que
la presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un producto audiovisual
que instruya a las pymes de Arica y Parinacota en el proceso de digitalizacién de
sus negocios posicionandolas en redes sociales, utilizando como base la
metodologia de Bruno Munari por la estructura de su contenido metddico. Cabe
destacar que la encuesta realizada nos muestra la necesidad real de las pymes de
nuestra regién de competencias en redes sociales como medio comercial, por lo
que desarrollar capsulas instructivas se muestra como una herramienta potencial
para la educacion en temas de digitalizacion empresarial.

Palabras clave: Alfabetismo mediatico, migracion digital, alfabetizaciéon
digital, analfabetismo digital, aprendizaje digital



ABSTRACT

Digitalization has revolutionized our way of living, although it was a symptom that
was seen to come over the years, the current pandemic accelerated its process. Our
media ecosystem evolved dramatically, intensifying the existing digital divide that
disadvantaged digital migrants who did not have the knowledge or the technological
means, becoming obsolete in the face of the new opportunities offered by the
commercial digitization of SMEs. This is why this research aims to develop an
audiovisual product that instructs Arica and Parinacota SMEs in the process of
digitizing their businesses by positioning them in social networks, using as a basis
the methodology of Bruno Munari for the structure of its methodical content. It should
be noted that the survey shows us the real need of SMEs in our region for social
networking skills as a commercial medium, so developing instructional capsules is
shown as a potential tool for education on issues of business digitalization.

Keywords: Media literacy, digital migration, digital literacy, digital illiteracy,

digital learning
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INTRODUCCION

La comunicacion es parte importante del ser humano, va junto a su desarrollo
personal y social, por lo que es una habilidad innata y necesaria. Son estas
habilidades las que cada persona va puliendo y mejorando segun sus capacidades
y a traves del contexto social en el que se desenvuelve, es asi que nacieron en esta
era digital, los nativos digitales.

Sin embargo, no todos se han ido adaptando a estas nuevas tecnologias de
la informacion, si no que han persistido en el tiempo en las formas y costumbres
comunicativas no digitales, como lo son los medios analogicos y mecéanicos. Es en
gran mayoria personas adultas que vienen de un sistema antiguo y que se han visto
en la postura de no querer aprender o no sentirse en la necesidad de aprender a
utilizar las distintas aplicaciones multimediales. Es por lo dicho anteriormente que,
en el primer capitulo de este estudio, nos centraremos principalmente en los
objetivos y en el andlisis de la problematica, buscando un sustento que justifique
nuestra investigacion.

El gran problema de la pandemia COVID-19 vino a visibilizar la brecha entre
analfabetas digitales y nativos digitales. El sistema cambio y se vio en la obligacién
de forzar una migracion de lo analdgico a lo digital haciendo un fuerte hincapié en
los procesos comerciales y la gestion de las ventas, trasladandose a un nuevo
mundo virtual, provocando una necesidad imperante de saber utilizar los medios
digitales. Es por esto que en el segundo capitulo entregamos antecedentes
relacionados a la transformacion digital y el proceso de digitalizacion a las que se
han visto enfrentadas las pymes.

Adicionalmente se analiza la problemética y se establece una solucién que
ayudaria a las personas que buscan digitalizar su emprendimiento, a experimentar
y aprender a utilizar aplicaciones que son de utilidad en la actualidad. Por medio de
capsulas instructivas se pretende que el usuario sea capaz de utilizar una aplicaciéon
de su interés entre las sugeridas y pueda ser capaz de comprender las demas
aplicaciones ofrecidas por el mercado, a la vez que de manera autodidacta pueda
aprender a usarlas. Para esto es que se utilizé la metodologia de Bruno Munari, que
se detalla en el capitulo tres de este documento.

Es sin duda una tarea importante ayudar a todas aquellas personas que
guieran aprender a utilizar los medios digitales, por lo que en el cuarto capitulo
explicamos el desarrollo del producto final siguiendo cada paso de la metodologia
Munari, estableciendo definiciones, elementos, diagndésticos, etc. Es en este
documento donde expondremos el proceso de digitalizacion de las pymes y como
la pandemia saco a la luz la importancia de las competencias digitales que existen
en Chile.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Descripcion y formulacion del problema.

La digitalizacién ha sido un proceso que se ha ido implementando con los
afos, mas bien por las condiciones sociales como una herramienta educacional, de
entretenimiento y comercial. Gran parte de este desarrollo tecnolégico ha sido
adoptado por los nativos digitales, jovenes que crecieron ya en un mundo
digitalizado y tecnoldgico. Por otra parte, muchos adultos no se hicieron parte de
este desarrollo, por lo que aun conservan las antiguas formas y costumbres.

Es ahi donde radica la problematica de esta investigacion, haciendo foco en
todos aquellos adultos que no han hecho esa transicion o migracion hacia lo digital.
Méas importante aun es que por los ultimos acontecimientos que ha sufrido el
planeta, el COVID 19, la brecha entre nativos y migrantes digitales se ha hecho ain
mucho mas visible.

Con la aparicidn de nuevas tecnologias nuestra forma de trabajar, comprar y
relacionarnos ha sufrido grandes cambios. Como dijo Scolari (2018) Nuestro
ecosistema de medios fue evolucionando, y asi también el alfabetismo mediatico, el
cual incluyo formacién y prevencién de riesgos en relacion al uso de nuevas
tecnologias como el uso web, redes sociales y dispositivos méviles. (p.3)

Sin embargo, este proceso no es tan sencillo, segun un estudio realizado por
la Camara de Comercio de Santiago, Corfo (2019) que midié el nivel de
transformacion digital en el pais en el ambito de empresa, revelando asi que un 33%
es “Principiante Digital”, un 11% “Analogo”, un 35% esta en el nivel “Intermedio
Digital”, un 19% avanzado y solo un 2% “Lider Digital”. Asi, casi el 80% de las
empresas en Chile tienen niveles de evolucion de “Intermedio Digital” o menor. En
resumen, aunque haya un pequefio aumento de madurez cultural y digital, las
empresas chilenas se encuentran en un nivel principiante o inferior.

La transformacién digital de las ocupaciones y modelos de trabajos es un
cambio que va avanzando rapidamente a través de los afios, pero el factor clave
gue acelero este proceso fue la pandemia actual. Segun se menciona en la Revista
latina de Comunicacion social, Martinez, M. et al. (2021) En los ultimos afios la
pandemia ha cambiado la vida en diversos ambitos, el trabajo, la educacion, vida
social y ha puesto de manifiesto la importancia de protocolos y guias que han
aumentado la participacion de las personas en el mundo digital. (p. 79)

Hoy en dia el uso de la tecnologia se ha masificado de manera exponencial
en nuestra sociedad y mas aun en el tiempo de la pandemia del COVID 19 que
vivimos.



A causa de la repentina incorporacion forzada a la digitalizacion, se abrieron
muchas aristas que las personas necesitan resolver.

Como plantea Flores, A et al. (2019) citando a Prete. A et al. (2013), el avance
de la tecnologia y su aceleracion, en la sociedad o en nuestro diario vivir implicé la
mejora de las habilidades, el conocimiento, acceso y uso ante ellas para un
incremento de la participacion.

La competencia digital, dejo en evidencia que una gran parte de las personas,
no solo la gente comun, sino que empresarios, profesores, etc. Presentaron ciertas
dificultades al integrarse a la nueva implementaciéon dada durante la pandemia,
demostrando un aprendizaje basico de las herramientas que utilizaban.

A la par del incremento de faltas de oportunidades de las personas que
mantienen una nocion basica de la tecnologia, también saldria a flote la brecha
digital que se demostré que afectaba a una gran parte de las personas.

Una buena cantidad de personas ha decidido realizar una migracion digital,
voluntaria u obligatoria porque su situacién lo ameritaba. Es importante mencionar
que gran parte de los emprendedores se vieron enfrentados a la problemética de
cerrar sus negocios y adaptarse a las nuevas formas digitales de comerciar y
vender. Es en este punto donde aprender a digitalizar un negocio toma valor y, sobre
todo, la utilizacion de las distintas redes sociales y sus diferentes segmentaciones
en el marketing digital.

Ante el problema anteriormente mencionado, se formula la
siguiente pregunta del problema, ¢ Como mejorar las habilidades en el uso de redes
sociales, en personas de Arica con baja competencia tecnoldgica, para su aplicacion
en fines comerciales y/o comunicacionales?

1.2 Objetivos.
1.2.1 Objetivo general.

Desarrollar un producto audiovisual que instruya a las pymes de Arica en el
proceso de digitalizacion de sus negocios.

1.2.2 Objetivos Especificos.

1. Diagnosticar el nivel de digitalizacion de los emprendedores de la region
de Arica y Parinacota.

2. Elaborar una capsula instructiva que ensefie a los emprendedores el uso
de redes sociales desde el punto de vista comercial.

3. Prototipar la capsula instructiva y validarla con un panel de expertos.



1.3 Justificacion del estudio.
1.3.1 Estado del arte de la problematica.

En los Ultimos afios nuestra manera de vivir ha tomado un ritmo diferente, se
intensifico de gran manera el uso de la digitalizacion, ya sea en el trabajo, vida
social, educacion, etc.

Uno de los acontecimientos que acelero este proceso de digitalizacion fue la
pandemia que afecto al mundo, como afirmo Montoya (2020) Algunas de las
personas que se resistian al uso de las nuevas tecnologias en los procesos de
ensefianza tuvieron que transformar sus practicas.

La pandemia mundial transformo la vida de las personas, entre comprar,
vender, realizar tramitaciones por internet y codigos QR, etc. Todo esto se convirtio
en un gran problema para las personas que no son nativos digitales, afectandolos
en su vida diaria, llevandolos a una transformacion digital obligatoria donde una gran
parte de los afectados fueron los emprendedores y las pymes de nuestra region.

1.3.2 Diagnostico.

Para comprobar si realmente el problema que abarcamos afecta a las
personas y esta presente en nuestra sociedad, se realizaron dos encuestas,
dirigidas a personas expertas que trabajan con personas que necesitan ayuda en
temas comerciales (dentro del area del Centro de Negocios Sercotec Arica) y a
emprendedores 0 empresarios.

Encuesta para “Expertos”:

1.- Durante la Pandemia ¢Hubo un cambio potencial en la necesidad de
conocimientos tecnoldgicos por parte de las personas?

2.- De acuerdo a su experiencia ¢Qué rango de edad ha necesitado mas
ayuda?

3.- Defina. ¢En qué App considera que han requerido mas ayuda las
personas?

4.- ¢Cual cree que seria el medio tecnolégico mas facil para educar
digitalmente?

5.- ¢ Qué aplicacion usaria para ensefiar de mejor manera al cliente?

Encuesta para emprendedores:
1.- ¢Con que frecuencia utiliza la tecnologia en su dia a dia?

2.- De acuerdo a su criterio ¢Qué nivel de competencia mantiene en la
tecnologia y su uso?



3.- ¢, Qué aplicaciones o redes sociales usa con mayor frecuencia?
4.- ¢Le interesa aprender a utilizar de mejor manera los digitales?
5.- Si tuviese que aprender a traves de una aplicacion ¢, Cual seria?

1.3.3 Conclusiones del diagnéstico.

Tabla 1. Resultados de la encuesta para Expertos.

Pregunta n°1

@S
® No

Tal vez

1.- Observacion: A raiz de la
pandemia es que surgid la
necesidad de conectarse a los
distintos medios tecnoldgicos.
Segun los resultados los
expertos sefialan que si hubo un
cambio en la necesidad de
conocimientos tecnoldgicos por
parte de las personas.

Pregunta n°2

@ Entre 25y 40 afios
@ Entre 40y 55 afios
40y 65

2.- Observacion: Todos los
expertos determinaron que el
rango de edad que mas ha
necesitado ayuda en relacion a
conocimientos tecnolégicos, son
personas mayores de 45 afos.

Pregunta n°3
2

redes sociales
Recuento: 2

Facebook Whatsapp, redes sociales redes sociales

Facebook e Instagram facebook

3.- Observacion: Este dato va
relacionado directamente a la
edad, ya que Facebook es
utilizado  principalmente  por
personas mayores. De las
respuestas podemos inferir que
las personas han necesitado
mas ayuda en Facebook, que es
la aplicacién que mas se repite y
se incluye dentro de “redes
sociales”, teniendo también dos
indicadores propios.




Pregunta n°4

@ Computador
® Teléfono Celular
@ Ambos

4.- Observacion: Sin duda los
dispositivos mas utilizados en la
época actual son los teléfonos
celulares y los computadores.

En esta pregunta los expertos
concordaron de igual forma en
gue ambos medios son faciles
para educar digitalmente.

Pregunta n°5

® Whatsapp (Videos)

® ‘outube
@ Zoom
® Correo

5.- Observacion: Al menos 4 de
los 6 expertos encuestados,
determinaron que YouTube es la
aplicacion que mas usarian para
ensefiar a un cliente. Sin
embargo 2 de ellos creen que
zoom es la segunda mejor
opcion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2. Resultados encuesta para Emprendedores.

Pregunta n°1

® Bajo
@ Medio
O Alto

1.- Observacién: Esta pregunta
busca saber con qué regularidad
utilizan tecnologia las personas
en el dia a dia. Un 57,1% afirma
que, con alta frecuencia, un
42,9% con media, y un 0% en
baja. El hecho de que exista un
0% en baja frecuencia, es
porque estamos en un tiempo en
gue la tecnologia gobierna y es
necesaria para todo de tipo de
actividades durante el dia, ya
sea trabajo, estudio o}
simplemente ocio.




Pregunta n°2

® Eajo
@ Wedio
O Alto

7.- Observacion: Es sin duda una
pregunta que establecerad el
margen de usuarios que
marcaran el nivel de complejidad
necesario en contenidos que
necesiten aprender.

En esta pregunta poco mas de la
mitad de encuestados considera
gue mantiene un nivel medio de
conocimientos y competencias
con el uso tecnolégico. Por otro
lado, con igual margen de
respuestas hay personas con un
rango de conocimientos en bajos
y altos. Estos ultimos datos se
dan principalmente por el acceso
a los distintos dispositivos y los
rangos de edad.

Pregunta n°3

Facebook Facebook, w... Instagram F..
Facebook - Instagram Instagram y..

WhatsApp

WhatsApp

Whatsapp

facebook
Whatsapp, |.. whats..

8.- Observacion: Podemos inferir
de las respuestas entregadas
por las personas encuestadas
gue gran parte de ellos, al menos
6 utilizan mayormente
WhatsApp, seguidos de
Facebook e Instagram con un
poco menos de uso.

Pregunta n°4

T

® s
® No

9.- Observaciéon: Es una
pregunta de opinién personal, la
cual va dirigida al aprendizaje
propio de las nuevas tecnologias
y medios digitales. Un 92,9%
contesto que, si desea aprender,
y un 7,1% se nego.

Esto nos deja claro que las
personas quieren seqguir
aumentando su conocimiento en
los medios digitales, es
fundamental para adaptarse al
mundo que cada vez domina y
avanza mas tecnol6gicamente.




La cantidad de respuestas
afirmativas viene a confirmar la
necesidad y las ganas de
aprender que tienen las
personas en su condicion baja
de habilidades digitales. Por otra
parte, también refleja que existe
en la actualidad un nivel de
digitalizacion importante en la
gue quieren estar integrados.

Pregunta n°5

A

® YouTube
@ Whatsapp (videos)
Zoom

10.- Observacion: Segun el
andlisis un 92,9% prefiere
YouTube, antes que WhatsApp
(Videos) o Zoom. Esto confirma
gue YouTube la plataforma de
videos es la preferida, ya que a
diferencia de las deméas es mas
rapida y global, no necesita
reuniones como “Zoom” y menos
es tan personal como
“WhatsApp”, es por esto que las
personas decidieron una
aplicaciéon dedicada a videos
donde ellos pueden entrar
libremente a aprender.

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a las encuestas realizadas a expertos y a emprendedores
podemos concluir que sin duda el conocimiento y uso de las redes sociales como
medio de comunicacion o de comercializaciéon, son una herramienta que necesita
ser explotada. Gran parte de las personas reconoce esta necesidad y se interesa
por aprender de existir un medio que apoye este tipo de educacion. Asi también se
considera a YouTube como un medio por el cual a las personas les gustaria
aprender y creen que es efectivo y practico. Entregar contenidos respecto a los
medios digitales a través de videos, podria solucionar de cierta manera la necesidad
de conocimientos ya que son facilmente reproducibles desde cualquier dispositivo,
ya sea un computador o un celular.




1.4 Limitaciones.

- Falta de acceso a dispositivos electronicos, sin estos medios, nuestro
publico objetivo no podria utilizar la herramienta visual que entregamos.

- La continua actualizacion de las herramientas digitales nos obligarian a
generar nuevas capsulas continuamente al quedar obsoletas.

- El nulo conocimiento o rechazo a las tecnologias de la informacion.

1.5 Proyecciones

- Se espera que este proyecto educativo y multimedial pueda masificarse en
pro de las pymes con brechas digitales y aumentar considerablemente la
competencia digital.

- La masificacion de esta herramienta dirigida a emprendedores.

- Que se reconozca este material como una fuente confiable de aprendizaje
para la digitalizacidbn empresarial en redes sociales.



2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Teoéricos.
2.1.1 Transformacion digital a través de la pandemia COVID 19.

No cabe duda que antes de la pandemia nuestra sociedad ya daba pasos a
un sistema que digitalizaba mas su forma de trabajar, a fines del 2019 y principios
del 2020 con la declaracion de la pandemia, se tuvieron que realizar cambios
dréasticos para que las pymes pudieran mantenerse activas mediante la
digitalizacion de sus negocios.

“La situacion causada por la pandemia ha forzado la adaptacion en el corto
plazo, pero debe verse como un paso 0 un salto hacia la transformacion digital”
(Portafolio 2020 como se cita en Arredondo, 2021, p.6).

El cambio a la digitalizacion, abri6 muchas puertas a personas nativas
digitales, pero, por otro lado, complico a muchos emprendedores que desconocian
el uso de las redes sociales como una via para seguir activas.

2.1.2 Competencia digital.

Un gran conjunto de personas se vio atrapada al no saber desenvolverse de
manera completa con las nuevas herramientas digitales, las que solo manejaban
con un conocimiento basico. Savona, M. (2020) menciona que el trabajo a distancia
y los trabajos digitales solo serian unos de los tantos sintomas de una
transformacién de las ocupaciones.

Una vez implantado en nuestra sociedad el sistema digital, muchas pymes
se vieron afectadas al no tener los conocimientos necesarios para sumarse a este
proceso. Es aqui donde se evidencio de manera clara el nivel de competencia digital
que poseian las personas dentro de cada negocio.
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2.1.3 La migracion digital.

La migracion digital, como su nombre lo dice, es un proceso consistente en
la transicion a un nuevo espacio, el espacio digital de actividades que venimos
realizando (Peraza, 2020 como se cita en Llanos Arévalo, E. S. 2021.) “La
devastadora realidad que se vivi6 en esos meses en el ambito sanitario, social,
politico y sobre todo econdmico, llevé a la ciudadania en general a buscar medios
y recursos para subsistir” (p.11).

Segun Aguirre (2020) “La actual crisis sanitaria ha generado un profundo
cambio en la sociedad, donde multiples sectores de ésta han tenido que
sumarse a la digitalizacion de sus procesos y adoptar nuevas herramientas
tecnolégicas para mantener asi el ritmo y operabilidad de la ciudad.” (parr.
1).

Aungue la migracion digital se ha visto dificultada por brechas existentes,
esta no ha dejado de avanzar ultimamente, aunque a pasos tranquilos.

2.2 Digitalizacion de las Pymes.

La brecha digital es uno de los problemas que se ha mantenido a flote
durante la pandemia e incluso antes de ella, demostrando que todas las pymes
presentaban distintos niveles de manejo de herramientas digitales, ya sea bajo,
medio o alto, entre ellos emprendedores, comerciantes, empresarios, etc.

2.3 El video Instructivo.

“El video instructivo se define como un producto audiovisual cuya
caracteristica principal es guiar de manera ordenada, siguiendo pasos
especificos y orientados a personas que no estan familiarizadas con el
producto.” (Hernandez B. 2016, p. 33).

Como hace mencién el Equipo IDA (2020) es comun que hoy en dia las
personas necesiten materializar un producto en poco tiempo, teniendo en cuenta
qgue leer una larga guia puede que no sea una buena opcién, en cambio en lo
audiovisual, nos permite observar un paso a paso detallado del objetivo a realizar;
resulta una alternativa dificil de superar, pero esta nos permite repetir la idea una y
otra vez hasta que nos quede claro qué y como hacerlo.

11



2.3.1 El Aprendizaje audiovisual.

En el dltimo tiempo el aprendizaje audiovisual se ha instalado en nuestras
vidas de una gran forma, ya sean tutoriales, documentales, entrevistas,
dependiendo el interés de las personas, lo audiovisual les permite absorber la
informacion de mejor manera.

El autoaprendizaje es fundamental en este tipo de situaciones, teniendo en
cuenta que las herramientas multimedia poseen un valioso potencial para la
creacion de sistemas de apoyo al aprendizaje.

Rajas, M (2018) menciona que el video forma parte del ecosistema digital de
los medios de comunicacion, de las redes sociales y de los universos virtuales de
creacion y consumo de contenidos a través de dispositivos tecnologicos que
emplean docentes y alumnos. Es decir, conecta ensefianza, informacion,
entretenimiento o marketing en un entorno abierto. Dando a entender que no solo
un video pueda servir como aprendizaje en algo comun, sino que también puede
integrarse en el campus virtual de una asignatura, como un elemento exclusivo del
itinerario curricular, o difundirse libremente en plataformas abiertas.

“El video es uno de los recursos, junto con diversos materiales textuales,
infografias o actividades interactivas de muy variada indole, que componen
el catalogo habitual de contenidos didacticos” (Gértrudix, M. 2017, p. 290).

2.3.2 Teoria para realizar un video instructivo.

Para empezar a desarrollar una capsula instructiva, hay que tener presente
lo que queremos que la gente vea, teniendo en cuenta que tiene que ser un video
conciso y ordenado, las herramientas o software a utilizar para el desarrollo del
video y grabacion de voz que guie el video.

“La medida mas importante a destacar en el video es que puede ser utilizado

como un método critico para diferentes medios educativos, uniéndose a
componentes de otros medios, por ejemplo, fotografia, imagen en
movimiento, contenido, sonido; con una meta final especifica para apoyar el
avance del proceso de aprendizaje instructivo” (Arean, P. 2017, p. 2).

El primer paso es el analisis, hay que indagar respecto al tipo de video que
gueremos realizar, observar otros proyectos y ver que funciona y que no, para no
cometer los mismos errores y que el proyecto sea lo mas beneficioso posible.

Luego de haber desarrollado el analisis y haber recolectado la informacion
necesaria para desarrollar la capsula, empezamos a crear el esquema de nuestro
video, es decir; definir de principio a fin, que se les mostrara a las personas en el
video; imagenes, textos, sonidos o musica.
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Teniendo presente lo que se visualizara, es hora de empezar a formular y
escribir el guion, como menciona Colman H (2020). Un guion, como cualquier
historia, debe tener una estructura. No importa lo corto o extenso que sea, debe de
tener una introduccién, desarrollo y conclusion.

Como cuarto paso, ya teniendo formulado el guion y el contenido, empieza
la grabacion del video, aplicando la técnica escogida previamente.

Y como paso final, comenzaremos con la produccién y postproduccion de
nuestro video, agregando nuestras imagenes, grabaciones y sonido, realizando un
video atractivo para el receptor, agregando anotaciones, subtitulos o movimientos
de imégenes.

2.4 Antecedentes Gréficos.
Se realiz6 una recopilacion de antecedentes gréaficos, que nos ayudaran a
tener una referencia de la estructura del video que se presentard. Son estos

antecedentes en los que nos sustentaremos para desarrollar nuestro proyecto,
sentaran las bases estructurales y el formato que contendran nuestros videos.
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2.4.1 Estilos de videos.

Figura 1.
Animacion 3D

1. Llame al niumero de
emergencias

3 e~

Nota. Video instructivo de RCP usando
solo las manos de la American Heart
Association. por  American Heart
Association, 2015, YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=EWGVc5kzb
4y

Figura 2.
Motion Graphics

iConoce el proyecto!

aqui encontrards el videoy la presentacién
para que apropies nuestro mensaje.

Nota. Video Instructivo.  por
Comunicaciones UTP, 2018,
YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=8ZFqP
Dbn1QA

Figura 3.

Stop motion.

Nota. CUENTO MAPUCHE PARA NINOS
- EPEW MAPUCHE. por Paulina Alvial
Mufioz, 2020, YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=z5XkX
212VNw&t=92s

Figura 4.

Screencast

Nota. Como GRABAR tu pantalla
para VIDEOS CLASES O
TUTORIALES | Screencast O Matic
Tutorial. por Ingenia TICs, 2020,
YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=VJ7dY

Q7spbA&t=80s
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2.4.2 Tipografias para videos.

Figura 5. Figura 6.
Bebas Neue. Myriad.
ABCDEFGHIJKLMNOD
Condensed
PORSTUVWXYZ Condensed Italic
Bold Condensed
ABCDEFGHIJKLMND Bold Condensed Italic
PORSTUVWXYZ Reguar
- Italic
-t Semibold
0/1/2/3/4/5/6/7/8|9 Semibold Italic
Bold
Nota. Muestra de la tipografia Bebas Bold Italic
Neue, esta tipografia contiene
absolutamente todas sus letras en _
mayuscula. Nota. Se muestran las diferentes
variaciones de Myriad
Figura 7. Figura 8.

Alpha Monday

ABEDEFEHT IKL MNO

PQRETUHTWXY Z

wbeodegtgbejblmaopaqger

s Twvweyyg

01234956789

Nota. Se muestra la tipografia Alpha
Monday que nos entrega un disefio
cursivo de decorativo.

Source Sans

Almost before we knew it, we had left the groun
Almost before we knew it, we had left the grouna
Almost before we knew it, we had left the grour
Almost before we knew it, we had left the grounc
Almost before we knew it, we had left the grot

Almost before we knew it, we had left the grour

Nota. Diferentes variaciones de la
tipografia Source Sans siendo esta una
tipografia muy comun por su facilidad de
lectura.
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Se usara como tipografias principales “Bebas Neue” para los titulos o
subtitulos, y “Myriad (Pro)” para los parrafos principales, por su gran claridad al
momento de leer, ya que se llegara con un mensaje directo para este tipo de publico.

Como detalles dentro del disefio se us6 “Alpha Monday” y “Source Sans”
para resaltar ciertos puntos y hacerlo mas agradable a la vista. Creando asi una
composicion clara y directa, facil de entender, pero a la vez llamando la atencion del

publico.

2.4.3 Videos instructivo.

Figura 9.

Video instructivo 1: “Como vender por
el Marketplace de Facebook

y posicionar tus publicaciones

+ ventas”

Nota. COMO VENDER por el
MARKETPLACE de FACEBOOK y
POSICIONAR TUS PUBLICACIONES
+ VENTAS. por Juan Luis Huerta,
2020, YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=iLKXWC9

6q95c¢

Figura 10.

Video instructivo 2: Facebook para
Principiantes Parte |, Captura de
pantalla del video tutorial “Facebook
para Principiantes Parte I”

e~0

’w facebook

PARA PRINCIPIANTES

PARTE |

Nota. FACEBOOK PARA
PRINCIPIANTES - PARTE I. por Video
Tutoriales Web, 2015, YouTube
https://youtu.be/W601Y SNjDw
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Figura 11.

Video instructivo 3. Captura de Pantalla

Video “Como usar Instagram 2020
Tutorial Paso a Paso para

Principiantes.”

Nota. Como usar Instagram 2020 |
TUTORIAL Paso a Paso para
principiantes. por Arianne, 2020,

Figura 12.

Video instructivo 4. Captura de

Pantalla Video “Ganar seguidores con
Instagram REELS - Tutorial Completo:
Funcionalidades, Tips, Transiciones y

E4 k24

mas

Nota. Ganar seguidores con Instagram

YouTube (https://youtu.be/5IcyoSE8AI4). REELS - Tutorial Comp|et0:

CCBY 20 Funcionalidades, Tips, Transiciones y
mas... por Joako Baena Q, 2021,
Youtube (https://youtu.be/XgKtrdDpY Q).
CCBY 2.0

Figura 13. Figura 14.

Video instructivo 5. Captura de Pantalla | Video instructivo 6. Captura de

Video “Uso correcto de las redes
sociales.”

4 A
cl ¢
(
& 5owtoon

Nota. Uso correcto de las redes
sociales. por Jhonny Ramirez Fuentes,
2020, YouTube
(https://www.youtube.com/watch?v=wHkjlgL
Utfk). CC BY 2

Pantalla Video “Empieza a VENDER
con redes sociales 2022 | 4 CLAVES
para vender en REDES SOCIALES”

Nota. Empieza a VENDER con redes
sociales 2022 | 4 CLAVES para vender

en REDES SOCIALES. por
Aprendamos Marketing, 2022,
YouTube

(https://www.youtube.com/watch?v=rrl4k2th
hhk). CC BY 2.0
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2.4.4 Paleta de colores.

Dentro de la paleta de colores se
separ0 en tres categorias. La primera siendo los
colores usados en tipografia principal (titulo,
subtitulos, etc.) usando el color “#F49819” como el
principal. Como colores secundarios usaremos
principalmente la escala de monocromia del azul,
aludiendo asi a la plataforma “Facebook”. Para los
colores terciarios se wusardan como detalles,
destacando sutilmente otras plataformas como
“Instagram” o “WhatsApp”.

2.4.5 Estilo Gréficos.

Para los estilos gréficos se recopil6 una serie
de contenido relacionado a las redes sociales,
especialmente de “Facebook”, disefios compatibles,
para hacer la composicion visualmente agradable y
llamativa. Ademas, se agreg6é detalles sobre
“Instagram” para hace guino dentro del video sobre
algunos detalles de esta. Finalmente se recopilaron
varios iconos importantes para los efectos y
transiciones de video.

Figura 15.
Paleta de colores

Colores principales.

#F49819 #1D718B8 #593F43 #C6AAA6 #3C3C38

Colores secundarios (Ventanas Facebook).

#002D97 #00418BC #0080FF #00CAFF #3EECFF

Colores Terciarios ( Fondos y demas).

#FFEO83 #C668A5 #E83C8D #4F529E #87BE4B

Nota. Muestra de colores
segun jerarquia de uso.

Figura 16.
Estilos gréficos

Recopilacion de Estilos Graficos.

"y PUBLICAR
ote Publicar

Lorem irsum .
Lorem

ipsum
LOREM IPSUM
Ltessn goscon

[ CONFIGURACION
—

Nota. Recopilacion de estilos

gréaficos utilizados.
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2.4.6 Disefio y Diagramacion.

Para este proyecto se utilizard una tendencia de disefio en espacio negativo,
ya que es estratégicamente ingenioso para agregar un significado rapido y profundo
a tu disefio, es ideal para proyectos de presentacion, es una composicion simple
pero no al punto de ser muy minimalista.

En cuanto a la diagramacion sera una combinacion entre mas peso visual de
elementos y menos texto. Los graficos y vectores que se presentan se encuentran
en el centro de la composicion, generalmente siguiendo la regla del texto a la
izquierda y graficos a la derecha. Mientras menos elementos se encuentren en la
composicién, mas preciosa y agradable a la vista se ve. El color principalmente se
rellena el fondo completo segun lo que se esté mostrando, con una opacidad (60%,
80%), mostrando asi el fondo.

“Shift Branding” Ejemplo de disefio negativo.

Figura 17.

SH/FT

—_*_m

Nota. Shift Branding se encuentra entre las nuevas tendencias de disefio mas
utilizadas en los ultimos afos.
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3. MARCO METODOLOGICO
3.1 Metodologia.

Para la realizacion de nuestro proyecto audiovisual que busca instruir a los
emprendedores en el proceso de digitalizacion de sus pymes, para que de manera
efectiva se puedan desarrollar ante su propdsito comercial y/o comunicacional,
necesitaremos seguir una estrategia o método proyectual que nos permita
sistematizar la resolucion de problemas. Existe una gran variedad de metodologias
a seguir, pero para nuestro proyecto nos enfocaremos en realizar la Metodologia de
Bruno Munari.

3.2 Metodologia de Munari.

Como dice Bruno Munari (1983) “La metodologia proyectual consiste
simplemente en una serie de operaciones dispuestas en un orden logico
dictado por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un maximo
resultado con el minimo esfuerzo” (P.18)

Esta metodologia se utilizara para poder entregar a las personas la
informacion dada en el marco tedrico; se realizar4 una produccion audiovisual, la
gue necesita seqguir los siguientes diez pasos metodoldgicos.

3.3 Etapas de la Metodologia.

1) Definicién del problema: En esta primera etapa se plantearan distintas
formas de poder identificar la respuesta a la pregunta en cuestién (el problema),
para ello tendremos que ver si lo planteado tiene una solucion, el como se
solucionara y que procedimiento se utilizara para lograrlo.

2) Elementos del problema: En este paso se tomardn en cuenta las
soluciones para los subproblemas que iran surgiendo a medida que se va
avanzando o produciendo la respuesta al problema.

3) Diagndstico: Se analizara el problema, con el objetivo de poder definir su
existencia y a quienes les afecta (definir el publico objetivo), y establecer las
posibles soluciones.

4) Recopilacion de datos: En esta etapa, se realizarad una investigacion a
proyectos similares dentro del area y a la solucion del problema, para asi tener una
referencia de lo que se puede y no se pueda hacer.

5) Andlisis de datos: Ya teniendo la informacién de la investigacion anterior,
se analizaran uno a uno los datos para ver si estos pueden contribuir o no como
solucion y tener una buena orientacién en su produccion.

6) Creatividad: Ya habiendo analizado los datos, este paso se centra en
buscar una solucién que realmente funcione, que pueda llegar a la gente y
principalmente que esté al alcance de nuestras manos.
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7) Materiales y tecnologias: Se realizara una breve recopilacién de datos
respecto al equipo de trabajo del disefiador que desarrollara el producto, ya sea
computador, programas, micréfono, etc., para asi saber si se cuenta con lo
necesario.

8) Experimentacion: Pondremos a prueba todo lo reunido anteriormente y
asi podremos descubrir nuevas formas para llevar a cabo lo propuesto y ver si
pueden servir en la produccion.

9) Modelos: En esta etapa se realizaran los primeros bocetos del producto,
todo lo producido se tomara en cuenta, ya sean errores o aciertos, y asi tener un
producto final al margen de los errores y mejor realizado.

10) Verificacion: En este ultimo paso de la metodologia comprobaremos los
resultados presentandoles el modelo a un determinado niumero de usuarios para
gue emitan su juicio y nos retroalimenten sobre la efectividad de nuestro producto.

Figura 18.
Metodologia de Bruno Munari

Fuente: Elaboracion propia

Como podemos observar la metodologia de Munari nos ayuda a mantener
un orden en la realizacién del proyecto, el cual nos permite plantear lo que nos
puede servir para llevar a cabo de una mejor manera el proceso de trabajo, para
lograr la solucién que tenemos en mente.
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4. DESARROLLO DEL PRODUCTO

Unas de las principales ventajas de hacer un proyecto audiovisual es que
puede llegar a mas personas de las esperadas, ya que al ser un video instructivo
puede ayudar a diferentes personas de distintas edades, que les pueda interesar
desenvolverse de mejor manera por las redes sociales, para un mayor impulso
comercial o comunicacional.

Esta metodologia nos ayudara a tomar en cuenta hasta el minimo detalle de
lo que se quiere realizar y lo que se requiere para poder desarrollarlo.

4.1 Definicion del problema:

Como concluimos en un amplio andlisis del capitulo 1, “Definicion del
problema” se formuld la siguiente pregunta del problema, ¢(Cémo mejorar las
habilidades en el uso de redes sociales, en personas de Arica con baja competencia
tecnoldgica, para su aplicacion en fines comerciales y/o comunicacionales?

Hoy en dia, todas las personas utilizan medios digitales para desenvolverse,
pero muchos no saben darle un uso correcto a las herramientas que utilizan,
guedandose con lo basico, pudiendo ampliar mucho mas su conocimiento y
desarrollo, no quedando solo en eso, si ho que sacandole el provecho desde un
punto de vista comunicacional y comercial.

Es a raiz del mismo avance digital que muchas personas fueron quedando
atras, ya sea por poco acceso a los dispositivos tecnolégicos o simplemente por un
rechazo a la migracion digital. Es en este punto como resultado de la pandemia
COVID, se hizo totalmente necesario dar el paso ya que todo trdmite burocrético,
asi como medios de comunicacion y servicios comerciales, se digitalizaron en gran
medida.
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4.2 Elementos del Problema: Mediante la realizacion del producto apareceran
ciertas interrogantes que se irdn resolviendo a medida que se avanza, como, por
ejemplo:

1) ¢ Qué elementos gréficos se utilizaran?

2) ¢ Qué paleta de colores y tipografias usaremos?

3) ¢ Qué formatos de archivos elaboraremos adicionales al web?

4) ¢ Qué técnica se utilizara para la realizacion del video?

5) ¢ Qué estilos gréaficos se utilizara para la portada del video y transiciones?

4.3 Diagnostico:

Luego de realizar un exhaustivo analisis a los resultados arrojados por las
encuestas que se detallan ampliamente en el capitulo 1 de este documento,
podemos confirmar la existencia del problema que hemos detectado. Sin dudas, la
digitalizacion ha sido un problema que, en la modernidad al dia de hoy, se maximizé
y se ha hecho un recurso necesario para los emprendedores, no solo como un
medio de comunicacion, sino que también como una herramienta por la que la
comercializacién de diferentes productos o servicios llega a las personas. Asi
también vemos en los resultados, que existe la necesidad y las ganas de aprender
a digitalizar sus pymes.

4.4 Recopilacion de datos:

Es importante mencionar que se expone en gran detalle el marco tedrico en
el capitulo 2, el que incluye antecedentes tedricos y graficos. Dentro de este
contenido detallamos el proceso forzado de migracion digital que origino la
pandemia COVID y como expuso el nivel de competencias digitales que presentaba
la poblacién. Pensando en una solucion que permita avanzar en el proceso
migratorio digital es que consideramos desarrollar un producto multimedial, el que
podria incluir animacion 3D, motion graphic, stop motion o screencasts.

Para la recopilacion de informacion se realiz6 una bisqueda en internet entre
paginas y videos que hablaban sobre el problema a tratar, 0 que nos puedan servir
para la realizacion de nuestro proyecto (realizado en los antecedentes graficos del
capitulo II).

Para los antecedentes gréficos, los cuales serviran de referencia para la

produccion de la metodologia, se hizo una recopilacion de videos que abordan en
si la tematica a realizar.
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Los elementos que se tomaran en cuenta son:

* La breve duracion del material max. 3 minutos.

* El uso de imagen de acuerdo con lo que se habla.
* La cantidad de texto y su funcion.

* Uso de una paleta de colores.

* La tipografia segun finalidad del texto.

4.5 Andlisis de datos:

En esta etapa se hara un analisis tedrico y gréfico, donde se veran los
conceptos principales que se abordaron en el marco tedrico y en la recopilacion de
datos mencionados en el apartado anterior para ver si nuestro procedimiento se
dirige por una buena orientacién y sigue un orden de informacién.

4.5.1 Datos Teodricos

1) Transformacion digital a través de la pandemia COVID 19:

A fines del 2019 y principios 2020 con la declaracion de la pandemia, se
tuvieron que realizar cambios drasticos para que las pymes pudieran mantenerse
activas mediante la digitalizacién de sus negocios (p. 10).

2) Competencia digital:

Un gran conjunto de personas se vio atrapada al no saber desenvolverse de
manera completa con las nuevas herramientas digitales, las que solo manejaban
con un conocimiento basico (p. 10).

3) La migracion digital:

La migracion digital, como su nombre lo dice, es un proceso consistente en
la transicién a un nuevo espacio, el espacio digital, de actividades que venimos
realizando. (p. 11).

4) Digitalizaciéon de las Pymes:

La brecha digital es uno de los problemas que se ha mantenido a flote
durante la pandemia e incluso antes de ella, demostrando que todas las pymes
presentaban distintos niveles de manejo de herramientas digitales. (p. 11).

5) El video instructivo:

Lo audiovisual, nos permite observar un paso a paso detallado del objetivo a
realizar, resulta una alternativa dificil de superar, pero esta nos permite repetir la
idea una y otra vez hasta que nos quede claro qué hacer. (p. 11).
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6) El aprendizaje audiovisual:

En el dltimo tiempo el aprendizaje audiovisual se ha instalado en nuestras
vidas de una gran forma, ya sean tutoriales, documentales, entrevistas,
dependiendo el interés de las personas, lo audiovisual les permite absorber la
informacion de mejor manera. (p. 12).

4.5.2 Datos Graficos

Para los antecedentes gréaficos, los que serviran de referencia para la
produccion de la metodologia, se hizo una recopilacion de videos que abordan en
si la tematica a realizar.

Los elementos que se tomaran en cuenta son:

* La breve duracion del material max. 3 minutos.

* El uso de imagen de acuerdo con lo que se habla.
* La cantidad de texto y su funcion.

* Uso de una paleta de colores.

* La tipografia segun finalidad del texto.

Para el desarrollo del producto multimedial, definimos las siguientes
categorias graficas:

Estilos de videos: Estilo que se tomara de base en el desarrollo del video,
el que puede ser animacion 3D, motion graphic, stop motion o screencast.

Tipografias para videos: En este punto definimos las tipografias que se
adapten mejor al estilo del video y al contenido que se esté mostrando en cada
secuencia.

Videos Instructivos: Tipo de video en el que se entrega contenido educativo
respecto a un tema en particular.

Paleta de colores: Seleccion de colores con los que se trabajara el material
grafico y visual del video.

Estilos gréaficos: Estilo con el que se disefian los elementos graficos del
video, la tematica y formas de cada elemento.
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1. Estructura y partes de un video:

Preproduccion: Primera etapa donde se vera la construccion del producto.
El objetivo principal es asegurar las condiciones mas apropiadas para la realizacion,
la produccién del guion y organizacion del material audiovisual. Este plan incluye la
redaccion del proyecto, los conceptos a definir, entre otras cosas, se determinara el
enfoque del proyecto

Produccion: Es donde se comenzara la elaboracion del material multimedia,
recopilando la informacion visual y el sonido a usar. Es el paso en el que comienzan
a concretarse lo pauteado en la preproduccion siguiendo paso a paso lo acordado.

Postproduccion: Es la etapa final donde se ve la sincronizacion de las
imagenes junto con el audio o los sonidos seleccionados, en definitiva, es la parte
del montaje dénde se afinan los detalles, se da lugar a las acciones Ultimas y
decisivas en el proceso de construccion de un video. Es donde se corrige errores o
se cambian detalles del producto.

2. Andlisis de materia recopilado.

Ritmo, equilibrio y movimiento: Tomando la informacion extraida de los
videos recopilados se destaca el ritmo y movimiento de la animacion, la narrativa
gue se desarrolla. Se hace utilizacion del espacio de trabajo total y si la interaccion
entre cada elemento era completa. El equilibrio que presentaban en el entorno hacia
agradable a la vista las transiciones, siendo no complicado de entender.

Simplicidad: La simplicidad contenida en las piezas gréficas la hacian facil
de entender, constituian un orden légico que mantiene a la audiencia al pendiente
de cada cambio.

Tipografia: Se utilizara tipografia serif, sans-serif, cursivas, para darle mas
dinamismo al video y que no sean siempre las mismas tipografias, pero a la vez,
que se entienda lo que se dice.

Jerarquia visual y de informacion: Mediante se esté dando la informacion

del video esta vendria acompafiada con la tipografia para recalcar ciertos aspectos
de esta misma apareciendo en el video acompafando a las imagenes.
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4.6 Creatividad.

Desarrollaremos en esta etapa un video instructivo en el que explicaremos
detalladamente como elaborar un Fanpage y como generar publicaciones. Este
video estara enfocado principalmente para un publico de 45 afios en adelante, por
lo que utilizaremos la técnica del motion graphic para hacerlo mas dinamico y visual.

Ya teniendo los datos recopilados, nos centraremos en la produccion del
video, en la cual hay que tener presente que tiene que ser dinamico, entretenido,
fluido y facil de entender para el espectador. Conteniendo todo en un tiempo el cual
el maximo es de 3 min.

Este video no contendra personajes, pero si hara uso de imagenes, sonidos,
musica de ambientacién, también lo que no puede faltar, la informacion transmitida
en voz en off.

Cada una de las partes de la informacion serd representada por cada
tipografia distinta para poder mostrar una variedad en el video, asi también la paleta
de colores que utilizaremos tiene expresa relacion a la aplicacion que se esté
utilizando, como seria el azul al Facebook, tonos amarillos rosas para Instagram.

Las tipografias iran en color blanco para crear un mayor contraste con las
diferentes imagenes que vayan apareciendo dentro del video.

Se hara una animacion a las imagenes/llustraciones y palabras que vayan
apareciendo, de forma animada, estas serdn efectos de zoom, transiciones,
cambios de color, etc. Todas estas animaciones resaltaran las secciones
importantes que se muestran en cada escena.

27



4.7 Materiales y tecnologias:

LISTA DE RECURSOS GRAFICOS Y/O MULTIMEDIALES:

- Videos.

- Animacion (Motion Graphics)
- Vectores.

- Iméagenes.

- Textos.

- Mudsica/Sonido.

LISTA DE RECURSOS TANGIBLES UTILIZADOS:

Notebook Pavilion Gaming:
- Intel core i7, 12GB RAM.
- 512 GB SDD.
- Nvidia Geforce RTX 2060 6GB.

- Canon 5D Mark IV.
- Lente 50mm fijo.
- Estabilizador, Gimbal

LISTA DE SOFWARES UTILIZADOS:
- Adobe Audition 2020.
- After Effect 2020.
- Adobe lllustrator 2021.
- FlI Studio 20.
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4.8 Experimentacion:

Ya teniendo los programas, las imagenes, el guion y la musicalizacién, nos
enfocamos en desarrollar las primeras producciones de prueba, realizando una
observacion de lo producido, viendo si se requieren cambios, dependiendo de su

funcionalidad.

Figura 23.

Verificacion del guion grabado

Fuente: Elaboracion propia

Figura 28.

Verificacion de la musica

Fuente: Elaboracion propia

Figura 33.

Verificacion de vectores

BUTHESS
¥ LAS VERTAJAS OUE NOS APORTA

Fuente: Elaboracion propia

Figura 38.

Realizacion del primer prototipo

'ODIGITAL GRAPHIC

Fuente: Elaboracion propia
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4.9 Modelos:

En esta etapa realizamos varias propuestas en la realizacién del video
introductorio a las capsulas educativas. Se recogieron los datos obtenidos en la
experimentacién y se aplicaron distintas mejoras y enfoques para abordar los
aspectos que son mas relevantes en el desarrollo de nuestro prototipo. Se utilizo un
audio dinamico que acompafa a cada uno de los elementos que van apareciendo
en pantalla junto a colores representativos de cada seccién y aplicacion.

4.10 Verificacion:

Una vez realizado el modelo preliminar, procedemos a subirlo a YouTube y
lo sometemos a evaluacién por parte de un publico de prueba, tomamos sus
impresiones para luego modificar y corregir algunos aspectos que no han sido
comprendidos de manera rapida o del todo en el prototipo. Con los datos obtenidos
mejoraremos el producto final de manera que satisfaga a gran parte del publico
objetivo.
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CONCLUSION

Podemos inferir de la investigacion realizada, que la digitalizacion de las
pymes es una necesidad importante en el marketing de cada empresa, que se ha
dado progresivamente pero que se vio acelerada por la pandemia COVID. Siempre
son situaciones externas las que visibilizan este tipo de problemas e incitan a la
inclusion y el desarrollo de técnicas educativas para distintas edades. Es en la
implementacion de estas técnicas donde los disefiadores multimediales tenemos un
rol importante, ya que somos capaces de desarrollar las herramientas
comunicacionales, educativas y didacticas para poder realizar esta tarea.

Es gracias a la investigacion realizada que pudimos elaborar un producto
audiovisual que resulta ser efectivo en el proceso de digitalizacion, siendo practico
y atractivo para quienes deseen aprender el uso correcto de las redes sociales como
medio comercial.

Fue gracias a la pandemia por COVID 19, que la migracion digital se hizo
obligatoria lo que acrecentd el problema de la digitalizacion y la necesidad de
aprender y ensefar la utilizacion de los medios digitales, ya que muchas pymes y
empresas se vieron afectadas, asi también los distintos sistemas gubernamentales
que se acogieron a las vias digitales y remotas.

Siendo totalmente relevante tener en conocimiento un valor estimado en el
nivel de digitalizacién que presentan los emprendedores de la region de Arica y
Parinacota, logramos el objetivo de promediar este valor gracias a las encuestas
realizadas, las que logran sustentar nuestro estudio mostrandonos que existe una
brecha en la que nuestro producto podria servir como herramienta educativa.

Es sin duda una herramienta importante la que en este documento se
entrega, las capsulas educativas como una forma de ensefiar de manera visible y
practica que logra mitigar en parte la necesidad de aprender rapidamente la
utilizacién de las aplicaciones mas usadas comunmente en el ambito comercial,
reduciendo la brecha e integrando a los emprendimientos y empresas a esta
sociedad digital.

Se cumple el objetivo general de este proyecto con el prototipo realizado, el
gue se evaluo positivamente y con altos estandares, siendo verificado por distintos
emprendedores y expertos del Centro de Negocios Sercotec Arica, entre los que se
encuentran ingenieros comerciales e ingenieros civiles industriales, mostrandose
como un real aporte a los beneficiarios, evidenciando que el desarrollo de este tipo
de productos viene a complementar la educacion digital de las distintas personas
con intereses en utilizar las nuevas vitrinas comerciales en el mundo digital de las
redes sociales.
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ANEXO 1:

Guion Multimedia:

Guiones

Titulo: Facebook Business y las ventajas que nos
aporta

Destinatario: Personas que quieran desarrollarse
tanto laboral como comunicacionalmente a traves
de las redes sociales.

Autores: Ernesto Gomez - Ricardo Valle - Daniel
Rojas

Objetivos: Entregar a las personas una herramineta visual
que pueda ensefarles el correcto uso de redes sociales
como medio comunicacional y comercial.

Resumen: Iniciamos el video desde |a creacion de
un fanpage, haciendo un recorrido por las principa-
les herramientas para publicacion de contenido, asi
también las gue son para manejo de contenidos y
configuraciones basicas.

Herramientas de creacion: After effect.

Version: 01

Requisito informatico para el usuario: Computador,
tablet o celular, con sistema de audio.

Observaciones: Se debe considerar que este video
de Meta Business esta orientado para pc.

Ubicacion: Youtube

ground usando
redes sociales,
Muestran logos de
las redes sociales,
colocando los
temas a tocar y
videos de cada
una de ellas.

ESC. Descripcion de la | Imagenes o | Animacion, imagenes Texto Audio
esc iconos o videos
Logo de la empre- Logo de la |Videos donde se muestra Voz en off
sa apareciendo empresa |la utilizacion de las redes
estilo Motion sociales y animacion musica
Graphics y titulo | Logos de las Motion Graphic ambiente
del video con redes socia-
videos en back- les

Texto esc.1

digital en los campos laborales y comunicacionales.

Nuestro desarrollo nos ha llevado a usar las redes sociales diariamente desarrollando una alta competencia

Bienvenidos a nuestra serie de videos donde aprenderas a instruirte de manera efectiva en las redes socia-
les para mejorar su manejo digital. Tales como Instagram donde veremos: Como publicar fotos y videos,
Creacion de historias y reels, Creacion de Cuenta Profesional, Como promocionar tus publicaciones. Face-
book donde hablaremos de: Creacién de cuenta y Fan Page, Meta Business, Herramientas de Meta Busi-
ness, Vinculacion de cuentas empresa. Y WhatsApp: Instalacion y creacion de perfil, Funciones basica,
Creacidn de cuenta empresa, Creacion de catalogo virtual

Hoy veremos la funcién de Facebook Business y las ventajas que nos aporta.
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ESC. Descripcion de la | Imagenes o | Animacion, imagenes Texto Audio
esc iconos o videos
Aparece en escena | ||ustraciones | Animacion Motion Para empezar, utiliza- | Voz en off
una ventana estilo de pantalla Graphic remos facebook desde
animado de Face- de facebook la computadora para musica
book (ilustracion). Se un mejor desempeno, ambiente
encierra en un come zaremos creando
rectangulo la seccion nuestro Fan Page,
con la que inicia esta yendo a la seccion
guia. Se repite el “Crear” que se encuen-
proceso encerrando tra en nuestro panel
en rectangulos de la izquierda, crea-
2 coloreados la sec- mos nuestra pagina.
cion que se va indi- Una vez creada debe-
cando. Cada secuen- mos completar todos
cia se anima con un los datos basicos que
zoom en la zona. se nos solicitan en la
Adicionalmente se ventana de creacidn de
animara algunos la nueva pagina. Nos
elementos deniro de dirigimos al menud de
la composicién, junto configuracién, seccién
a texto importante roles. Podremos asig-
que ira apareciendo nar nuevos roles como
en un costado estilo administrador, editores,
motion graphics. moderadores,
a otros miembros de
Facebook.
) . Las herramientas de
Reaparece ilustracion | |ustraciones | Animacion Motion Meta Business son | Vozen off
de pEl‘ItS”S de face- de pantalla Graphic capaces de manejar
book, con la pantalla | de facebook todas nuestras redes al musica
principal del Fan mismo tiempo, para esto ambiente
Page, Se repite el debemos vincularlas.
proceso encerrando Nos desplazamos al
en rectangulos colo- ment de configuracion
reado la opcion de del panel izquierdo,
configuracion, luego seccion Instagram. Aqui
mostrado la opcién debes seguir todos los
de instagram. Adicio- pasos e iniciar sesidn en
3 | nalmente se animara

algunos elementos
dentro de la composi-
cién, junto a texto
importante que ira
apareciendo en un
costado estilo Motion
Graphics.

tu cuenta de Instagram
y quedara vinculada. No
olvides que, para poder
vincular estas redes,
deben ser cuentas de
empresa o profesiona-
les. En el préximo video
sobre Instagram te
mostraremos el cémo
convertir tu cuenta de
creador a la de un
profesional.




Aparece en pantalla | |ogodela [/ideos donde se mues-| Como pudimos ver la| Voz en off
una serie de videos empresa |tra la utilizacion de las | tecnologia a avanzando
de fondo de perso- redes sociales y anima-|a un nivel tan elevado musica
nas utilizando Logos de las cion Motion Graphic |que aprender a ambiente
medios tecnolégicos | redes socia- desarrollarse digital-
(tecleando computa- les mente con las redes
dor, scroll celular, sociales nos puede
etc). Se muestra ayudar en diversos
5 mediante titulos al ambitos de nuestra
centro de la compo- vida.
sicion, los puntos
mas importantes En el proximo video de
tocados en el video a nuestra serie
modo de resumen, veremos el como apren-
todos estos titulos der a utilizar
contaran con transi- la plataforma de Insta-
ciones para aparecer gram,
y desaparecer. desde subir fotografias
Seguido de esto, se o historias,
muestran videos de hasta la creacion de
fondo del uso de una cuenta
“Instagram”. Final- profesional y promocio-
mente, se muestra nar sus productos
una pantalla en de la mejor manera, y
negro con el logo de sus aportes al mercado.
la empresa y los
créditos apareciendo Muchas gracias por
y desapareciendo vernos, hasta el
estilo Motion Gra- proximo video, adios.
phics.
ESC. Descripcion de la | Imagenes o | Animacion, imagenes Texto Audio
esc iconos 0 videos
Reaparece ilustra- llustraciones | Animacion Motion Voz en off
cion de pantallade | de pantalla Graphic
facebook, con la de facebook musica
pantalla principal del ambiente
Fan Page, con
animacion ingresan-
do a Facebook
4 Business. Cada
opcién nombrada
empieza a animarse
con efecto zoom y
Motion Graphics
junto a texto impor-
tante que ira apare-
ciendo en un costado
estilo motion
graphics.
Texto esc.4

Ahora te ensefiaremos el cémo utilizar las herramientas de Meta Business. Cabe mencionar que, para utili-
zarlo desde el celular, se necesita descargar la aplicacion a través de Google stores, sin embargé desde el
computador lo tenemos directamente, en el mena de la izquierda de nuestra fan Page, seleccionamos la

opcién business donde nos encontraremos con un abanico de nuevas herramientas.

En la pantalla de inicio tenemos el botdn crear, en el que podremos crear nuevas publicaciones simultanea-
mente a todas nuestras cuentas vinculadas, ademas de esto, podras también programarlas accediendo a
las opciones del botén publicar para que se publiquen automaticamente cuando tu estimes conveniente.
También encontraras diferentes mends de herramientas en el panel de la izquierda, como son notificacio-

nes, bandeja de entrada, publicaciones, planificador, anuncios, estadisticas, etc.
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Guion Técnico:

Story Board

ODIGITAL GRAPHIC

ESS
(QUE NOS APORTA.

Texto/Sonido

Sonido: transicion de textos, logos
musica de fondo (ambiental)
Texto( con voz en off):

Nuestro desarrollo nos ha llevado

a usar las redes sociales diariamente
desarrollando una alta competencia
digital en los campos laborales y
comunicacionales.

Bienvenidos a nuestra serie de videos
donde aprenderas a instruirte de manera
efectiva en las redes sociales

para mejorar su manejo digital

Tales como Instagram donde veremos:
- Como publicar fotos y videos

- Creacion de historias y reels

- Creacion de Cuenta Profesional

- Como promocionar tus publicaciones

Facebook donde hablaremos de:
- Creacion de cuenta y Fan Page

- Meta Business

- Herramientas de Meta Business
-Vinculacién de cuentas empresa

Y WhatsApp:

- Instalacion y creacion de perfil
- Funciones basicas

- Creacion de cuenta empresa

- Creacion de catalogo virtual

Hoy veremos la funcion de Facebook
Business y las ventajas que nos aporta.

Sonido: transicion de textos, logos
musica de fondo (ambiental)
Texto( con voz en off):

Para empezar, utilizaremos facebook
desde la computadora para un mejor
desempeno, comenzaremos creando
nuestro Fan Page, yendo a la seccion
“Crear” que se encuentra en nuestro
panel de la izquierda, creamos nuestra
pagina. Una vez creada debemos com-
pletar todos los datos basicos que se nos
solicitan en la ventana de creacion de la
nueva pagina.

Nos dirigimos al mend de configuracion,
seccion roles. Podremos asignar nuevos
roles como administrador, editores,
moderadores, a otros miembros de Face-
book.
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Texto/Sonido

! B s

N

|

"'_ Y cenlgde S
i o peefillndes

FANPAGE

BUSINESS

Aerrarmvenioy

Sonido: transicion de textos, logos
musica de fondo (ambiental)
Textol con voz en off):

Las herramientas de Meta Business son
capaces de manejar todas nuestras redes
al mismo tiempo, para esto debemos
vincularlas.

Nos desplazamos al menua de configura-
cion del panel izquierdo, seccion Insta-
gram. Aqui debes seguir todos los pasos
e iniciar sesion en tu cuenta de Instagram
y quedara vinculada.

No olvides que, para poder vincular
estas redes, deben ser cuentas de empre-
sa o profesionales.

En el proximo video sobre Instagram te
mostraremos el como convertir tu
cuenta de creador a la de un profesional.

Sonido: transicion de textos, logos
musica de fondo (ambiental)
Texto{ con voz en off):

Ahora te ensenaremos el como utilizar
las herramientas de Meta Business.

Cabe mencionar que, para utilizario
desde el celular, se necesita descargar

la aplicacion a través de Google store, y
ya obteniendo la app, los pasos a seguir
serian lo mismo para ambos equipos.

En el menu de la izquierda

de nuestra fan Page, seleccionamos la
opcion business donde nos encontrare-
mos

con un abanico de nuevas herramientas.

En la pantalla de inicio tenemos el

boton crear, en el que podremos crear
nuevas publicaciones simultaneamente
a todas nuestras cuentas vinculadas,
ademas de esto, podras también progra-
marlas accediendo a las opciones del
boton publicar para que se publiquen
automaticamente cuando tu estimes
conveniente.

También encontraras diferentes menus
de herramientas en el panel de la
izquierda, como son notificaciones,
bandeja de entrada, publicaciones,
planificador, anuncios, estadisticas, etc.
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Story Board

Texto/Sonido

Sonido: transicion de textos, logos
musica de fondo (ambiental)
Texto( con voz en off):

Como pudimos ver la tecnologia a avan-
zando a un nivel tan elevado que apren-
der a desarrollarse digitalmente con las
redes sociales nos puede ayudar en
diversos ambitos de nuestra vida.

En el proximo video de nuestra serie
veremos el como aprender a utilizar

la plataforma de Instagram,

desde subir fotografias o historias,

hasta la creacion de una cuenta
profesional y promocionar sus productos
de la mejor manera, y sus aportes al mer-
cado.

Muchas gracias por vernos, hasta el
proximo video, adids.

Enlace al video: https://youtu.be/oRPItDOaPTU
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