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RESUMEN

La presente investigacion propone el desarrollo una narrativa visual mediante
un teaser de un motion comic 2D como una solucién comunicacional visual
para abordar la problematica del maltrato animal en la ciudad de Guayaquil.
El proyecto surge ante las alarmantes cifras registradas en 2025 por la
direccion Proanimal, que reporté 3,505 alertas ciudadanas en sélo seis
meses, evidenciando que las estrategias de sensibilizacion tradicionales han
alcanzado un limite en su efectividad, el uso del formato teaser de un motion
comic se justifica por su capacidad para combinar narrativa secuencial,
movimiento y/o sonido, lo que facilita una conexion emocional mas profunda
y una difusion efectiva en YouTube, el objetivo general fue producir una
herramienta audiovisual educativa dirigida principalmente a jovenes de entre
18 y 29 afios, enfocandose en las causas, consecuencias y la prevencién del
maltrato, enfocandose tanto en animales domésticos, mediante la animacion
digital. El proyecto detalla ademas un presupuesto de inversion total de
$1,325.00 y un cronograma de ejecucién que culmina en febrero de 2026,
siendo de este modo una estrategia innovadora para fomentar una cultura de

concientizacion social hacia los animales en el entorno local.

Palabras clave: motion comic teaser; maltrato animal; concientizacion social;

narrativa visual; animacion digital; narrativa transmedia
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ABSTRACT

This research proposes the development of a 2D motion comic teaser as a
visual communication solution to address the issue of animal abuse in the city
of Guayaquil. The project arises from the alarming figures recorded in 2025 by
the Proanimal directorate, which reported 3.505 citizen alerts in just six
months, demonstrating that traditional awareness strategies have reached a
limit in their effectiveness. The use of the motion comic teaser format is justified
by its ability to combine sequential narrative, movement, and sound, facilitating
a deeper emotional connection and effective distribution on YouTube. The
general objective is to produce an educational audiovisual tool primarily aimed
at young people between 18 and 29 years old, focusing on the causes,
consequences, and prevention of abuse toward both domestic animals and
wildlife. The project also details a total investment budget of $1,325.00 and an
execution schedule culminating in February 2026, positioning itself as an
innovative strategy to foster a culture of respect and empathy toward animals

in the local environment.

Keywords: motion comic teaser; animal abuse; social awareness; visual

narrative; digital animation; transmedia storytelling
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INTRODUCCION

El maltrato animal constituye una problematica social persistente en distintas
ciudades del Ecuador, manifestdndose a través de practicas como el
abandono, la violencia fisica, la tenencia irresponsable y la falta de control
poblacional, esta realidad ha sido visibilizada de manera constante por
instituciones publicas y medios de comunicacién nacionales, lo que evidencia
la necesidad de fortalecer los procesos de concientizacion ciudadana y
educacion social orientados a la proteccion de los animales (El Universo,
2025).

Los llamados Gobiernos Auténomos Descentralizados (GAD), en el escenario
de nuestro pais, la Republica del Ecuador, son considerados gobiernos
locales y/o entidades municipales, y han creado mecanismos para receptar
denuncias y desarrollado campafias de informacién, con el propésito de
controlar este tipo de problemas. Por ejemplo, en la ciudad mas importante
del Ecuador, la ciudad de Guayaquil, en el afio 2025, la Direccion Municipal
denominada: General de Proteccion de los Derechos de los Animales (mas
conocida como Proanimal) reporté mas de 3505 alertas ciudadanas en un
lapso de seis meses aproximadamente; denuncias que fueron tramitadas por
medio de plataformas web en el Internet pertenecientes a este municipio, y
lineas telefonicas de atencion ciudadana. Estos hechos reflejan la persistencia
de este problema, y la necesidad de reforzar estrategias de sensibilizacién
social (Municipio de Guayaquil, 2025).

Y a pesar de los esfuerzos gubernamentales e institucionales, de caracter
publicos o privados, y de la difusibn por intermedio de medios de
comunicaciéon e informativos, tales como el medio escrito recientemente
vendido llamado El Universo, y otro muy importante en la Perla del Pacifico,
llamado Expreso, que publican que los casos de maltrato animal siguen
reportandose de forma continua, lo que podemos considerar como evidencia
de las limitaciones en el sentido emocional y conductual de las estrategias
comunicacionales tradicionales (El Universo, 2024; Expreso, 2025; Primicias,
2026a). Esta situacion retrotrae la urgencia de investigar nuevos y novedosos



formatos visuales, audifonos y narrativos, que logren desarrollar mayor
empatia, reflexion, compromiso y vision ciudadana frente a esta problematica

social y cultural.

Adquirir, en este escenario, un papel trascendental, como utensilios de
concientizacion social y cultural es el deseo de la comunicacién visual y los
formatos audiovisuales digitales, El motion comic teaser 2D se entiende como
un formato audiovisual, que mezcla la historia secuencial del cémic, con
recursos basicos y también complejos de la animacion, tales como el
movimiento limitado e ilimitado, las transiciones y sonidos sincronizados, la
manutencion de la estética grafica accesible y comprensible, entre otros
elementos. Es posible encontrar en diversos estudios académicos y de
investigacion, que este tipo de narrativas audiovisuales, tienen una alta
capacidad para llamar la atencion del ciudadano, y mejorar procesos de
sensibilizacion social, sobre todo en entornos digitales y en audiencias
jovenes, con un consumo muy alto de contenido audiovisual (Clavijo, H. E.,
Fabre, W. J., y Carrera Gallego, D., 2019; Zeng, 2023).

Por esta razon, la presente investigacion propone el desarrollo de un teaser
en un motion comic 2D como una solucién comunicacional visual orientada a
fortalecer el conocimiento, la reflexion y la empatia frente al maltrato animal
en la ciudad de Guayaquil, la propuesta se fundamenta en la integracién de
ilustracion, narrativa gréfica y animacion digital, con el fin de transmitir
informacion real de manera clara, emocionalmente significativa y adaptable a

plataformas digitales de difusién masiva.

En cuanto a la estructura y desarrollo del presente trabajo de investigacion,
se propone en el primer apartado la exposicion del problema de la
investigacion, fundamentado en datos oficiales y reportes periodisticos, que
evidencian la magnitud y persistencia del maltrato animal en la ciudad de

Guayaquil (Municipio de Guayaquil, 2025; EI Universo, 2023; Expreso, 2025).

Posteriormente se desarrolla la justificacion del proyecto, destacando la

relevancia social, educativa y comunicacional del uso del teaser en un motion



comic 2D, como herramienta de concientizacion dirigida a publicos jovenes
(Zeng, 2023; Villanueva y Pariona, 2023).

Posteriormente se plantean los objetivos generales y especificos, que dirigen
la presente investigacion, y ademas la produccion del proyecto audiovisual.
Posteriormente se presenta la descripcion del proyecto, donde se detallan los
aspectos narrativos, visuales y técnicos del teaser en un motion comic 2D, asi

mismo la definicion del pablico objetivo al que va dirigido.

Se exponen los elementos operativos del proyecto, incluyendo pero no
limitandose al cronograma de actividades, los recursos de hardware y
software, el presupuesto de inversion y los beneficios tangibles e intangibles;
todos ellos representaran apartados del presente informe, con el proposito de
evidenciar la viabilidad y el alcance del motion comic 2D, como una
herramienta de concientizacion social, frente al maltrato animal en la ciudad

de Guayaquil.

Tema Estadistica relevante

Tema Estadistica relevante

Maltrato y abandono animal 3.505 alertas por maltrato, abandono y otras vulneraciones
animales atendidas en Guayaquil durante el primer semestre
de 2025 (Municipio de Guayaquil, 2025,
https://gquayaquil.gob.ec/animales-reciben-ayuda-quayaquil-

tras-denuncias-maltrato/).

Atenciones veterinarias 437.172 atenciones veterinarias gratuitas realizadas por el
Municipio de Guayaquil en 2025, incluyendo esterilizacion y
vacunacion (Municipio de Guayaquil, 2025,

https://quayaquil.gob.ec/atenciones-veterinarias-gratuitas-

marcan-hito-proteccion-animal/).

Animales rescatados 2.096 animales rescatados por situaciones de maltrato entre
2023 y 2024 en Guayaquil (Revista Zona Libre, 2024,

https://www.revistazonalibre.ec/municipio-de-guayaquil-

rescato-a-2-906-animales-maltratados/).



https://guayaquil.gob.ec/animales-reciben-ayuda-guayaquil-tras-denuncias-maltrato/?utm_source=chatgpt.com
https://guayaquil.gob.ec/animales-reciben-ayuda-guayaquil-tras-denuncias-maltrato/?utm_source=chatgpt.com
https://guayaquil.gob.ec/atenciones-veterinarias-gratuitas-marcan-hito-proteccion-animal/?utm_source=chatgpt.com
https://guayaquil.gob.ec/atenciones-veterinarias-gratuitas-marcan-hito-proteccion-animal/?utm_source=chatgpt.com
https://www.revistazonalibre.ec/municipio-de-guayaquil-rescato-a-2-906-animales-maltratados/
https://www.revistazonalibre.ec/municipio-de-guayaquil-rescato-a-2-906-animales-maltratados/

Maltrato|sanciones El Cdbdigo Organico Integral Penal contempla trabajo
comunitario y pena privativa de libertad por maltrato y muerte
de animales (Asamblea Nacional del Ecuador, 2021,
https://www.asambleanacional.gob.ec/es/leyes-aprobadas).

Fuente: Municipio de Guayaquil (2025); Revista Zona Libre (2024); Asamblea
Nacional del Ecuador (2019).



https://www.asambleanacional.gob.ec/es/leyes-aprobadas

Capitulo I: Planteamiento de la problematica
1.1. Planteamiento del problema

En la ciudad de Guayaquil, las problematicas sociales relacionadas con el
maltrato animal contindan evidenciandose a través de un alto numero de
denuncias ciudadanas, lo que revela la necesidad de fortalecer las estrategias
de comunicacion y concientizacion dirigidas a la poblacién. Durante el afio
2025, las cifras oficiales reportadas por la Direccién General de Proteccion de
los Derechos de los Animales (Proanimal) indican que se recibieron 3.505
alertas ciudadanas en un periodo de seis meses, registradas mediante lineas
telefonicas y plataformas municipales, o que demuestra una persistente falta

de sensibilizacion social frente a esta realidad (Municipio de Guayaquil, 2026).

Segun Diario Expreso, “las denuncias recopiladas sobre el maltrato de
animales, incluyen diversos tipos de situaciones, como abandono, y animales
en condicion de calle, encadenamiento y/u otras practicas que reflejan una
problematica estructural, que no ha sido abordada de manera efectiva desde
el ambito comunicacional” (2025). Y a pesar de la existencia de campanas
informativas, no se logra generar un impacto emocional profundo, ni un

cambio significativo en la percepcion y comportamiento de los ciudadanos.

Ante este contexto, surge la necesidad de implementar nuevos formatos
narrativos y audiovisuales que permitan transmitir mensajes de
concientizacion de forma clara, accesible y emocionalmente significativa, el
teaser en un motion comic 2D se presenta como una alternativa innovadora
dentro de la comunicacién visual, ya que combina ilustracion, narrativa
secuencial, movimiento y sonido, facilitando la comprension de mensajes
complejos y generando mayor conexion con el espectador (Clavijo, M., Pérez,
L., y Andrade, S., 2019).

Varios estudios dicen que los contenidos audiovisuales con carga narrativa y
estética gréfica atractiva, tienen mayor capacidad de lograr la atencion del
publico y/o ciudadano, y fortalecer procesos de sensibilizacién social,
especialmente en entornos digitales (Clavijo, H. E., Fabre, W. J., y Carrera

Gallego, D., 2019). La ausencia de productos comunicacionales, como el



teaser en un motion comic 2D, enfocados en la concientizacion sobre el
maltrato animal, representa una limitacidon en las estrategias actuales de

comunicacion social en Guayaquil.

El problema de esta investigacion radica en la insuficiente utilizacién de
recursos audiovisuales narrativos innovadores, como el teaser en un motion
comic 2D, dentro de las campafas de sensibilizacion, lo que reduce su
impacto comunicacional y limita su capacidad para generar reflexion y

conciencia ciudadana frente a esta problematica social.

1.2. Formulacién del Problema

Explorar el potencial del teaser en formato motion comic como herramienta de
sensibilizacion resulta pertinente para analizar, si este tipo de contenido puede
contribuir a incentivar el cuidado de los animales. La investigacion se delimita
al publico joven comprendido entre los 18 y 29 afios, grupo etario que, ademas
de representar un sector relevante en la construccion de valores sociales,
presenta altos niveles de interaccién con contenidos audiovisuales digitales.

A partir de lo expuesto, se plantea la siguiente interrogante de investigacion:

¢,Podria el uso de un teaser de motion comic incentivar el cuidado de animales

dirigido a jévenes de 18 a 29 afios?

Esta pregunta orienta el desarrollo de la investigacion y permite analizar el
potencial comunicacional del motion comic como herramienta de

sensibilizacion social.

1.3. Objeto de estudio

El objeto de estudio de la presente investigacion se centra en la comunicacion
audiovisual como herramienta de sensibilizacion social orientada a promover
el cuidado y respeto hacia los animales en jovenes de 18 a 29 afios. En
particular, se analiza como los recursos narrativos y estéticos del formato
motion comic pueden contribuir a generar procesos de identificacion, empatia

y reflexion en este publico.



Desde esta perspectiva, el interés investigativo no se limita al desarrollo de un
producto audiovisual, sino al analisis del potencial comunicacional de las
narrativas visuales animadas para influir en la percepcion y actitudes de los
jovenes frente al cuidado animal. De este modo, el teaser en formato motion
comic se plantea como un recurso o estrategia de comunicacién, mediante el
cual se explora la capacidad del lenguaje audiovisual para transmitir mensajes

de sensibilizacion y responsabilidad social.

La investigacion aborda la relacion entre narrativa audiovisual, comunicacion
social y sensibilizacion sobre el bienestar animal, considerando las
caracteristicas de consumo mediatico del publico joven y la pertinencia de

formatos breves y dindmicos en entornos digitales.

1.4. Objetivo General

Producir un Teaser de motion comic para incentivar el cuidado a los animales

dirigido a jovenes de 18 a 29 afios.

1.5 Objetivos Especificos

e Analizar las principales causas, consecuencias y percepciones del
maltrato a animales en la ciudad de Guayaquil.

e Disefiar un teaser de un motion comic sobre este tema, dirigido a
jovenes, empleando herramientas narrativas audiovisuales.

e Evaluar a este publico objetivo mediante un focus group, identificando

los beneficios del uso del teaser en un motion comic.

1.6 Justificacion y delimitacion

El presente proyecto de titulacion se justifica en la necesidad de desarrollar
herramientas audiovisuales innovadoras que contribuyan a la concientizacion
sobre el maltrato animal en Guayaquil, abarcando tanto a animales de
compafia como a fauna afectada por la actividad humana (Davis Rosado y
Yungaicela Uzhca, 2021).



Permitir transmitir mensajes complejos de forma accesible, emocional y
visualmente impactante, mediante la utilizacion del teaser en un motion comic
2D, facilitara la empatia y la reflexion critica, en publicos jovenes, quienes son
los que presentan un alto consumo de contenido digital (Zeng, 2023). Este tipo
de formato puede integrarse a campafias educativas, institucionales,
comunitarias, sociales, académicas, y de cualquier indole, fortaleciendo los
esfuerzos en defensa de los derechos de los animales (Villanueva y Pariona,
2023).

Se destaca que “la Direccion de Bienestar Animal del Municipio de Guayaquil
rescato a 2 906 animales en situacion de maltrato entre mayo de 2023 y mayo
de 2024 (El Universo, 2024). En lo que va de 2025, esta entidad ha atendido
3.505 alertas ciudadanas a través de los canales municipales SGTM, la linea
181 y 181 responde, esta rapida gestién ha permitido actuar con eficacia en

diversos casos de maltrato y abandono (Municipio de Guayaquil, 2026).

Entendiendo que el maltrato animal requiere estrategias de sensibilizacion
que vayan mas alld de lo tradicional, el desarrollo de esta herramienta
audiovisual se fundamento6 en un diagnostico real de la situacion que combina
la perspectiva técnica y la percepcion social, por un lado, la entrevista
realizada a un especialista veterinario permitié identificar que el maltrato en
Guayaquil no so6lo es fisico, sino que prevalece la negligencia en cuidados
bésicos y el desconocimiento sobre el manejo de fauna, por otro lado, las
encuestas aplicadas a estudiantes de la Universidad de Guayaquil revelaron
gue, aunque existe una alta sensibilidad hacia el bienestar animal, persiste
una brecha informativa sobre cémo denunciar y prevenir estos actos, estos
hallazgos validan la pertinencia de un audiovisual con las caracteristicas del
teaser de un motion comic como herramienta de ayuda educativa, alineando
el mensaje técnico del experto con el lenguaje visual y dindmico que demanda

la juventud en la actualidad.

La seleccidn de jovenes entre 18 y 29 afios responde a la relevancia de esta
etapa en la formacion de valores sociales y éticos. Durante la juventud se
consolidan actitudes relacionadas con la empatia, la responsabilidad social y

la participacion ciudadana. Por ello, dirigir estrategias de concientizacion hacia
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este grupo puede contribuir a generar cambios culturales sostenibles en
relacion con el respeto hacia los animales y la promocion de practicas

responsables de convivencia con otras especies.

1.7 Marco Conceptual

El presente proyecto se fundamenta en el uso del teaser en un motion comic
2D como una herramienta audiovisual innovadora que combina ilustracion
secuencial y animacion, limitada para transmitir mensajes de forma emocional
y visualmente atractiva, esta técnica permite una mayor accesibilidad y
conexion con audiencias jovenes, especialmente aquellas familiarizadas con
el contenido digital en plataformas como YouTube (Almeida Mejia, M. D., y
Quiroz Calderodn, G. A., 2023).

1.7.1. Concepto de maltrato animal

El maltrato animal se entiende como toda accion u omision que cause
sufrimiento, dafio fisico o psicolégico, o la muerte de un animal, ya sea
domeéstico, de fauna urbana o silvestre, cuando no exista una causa
legalmente justificada, constituyéndose como una conducta sancionada por la

normativa ecuatoriana (Codigo Organico Integral Penal, 2021).

Este concepto abarca no soélo las agresiones fisicas directas, como golpes,
heridas o abandono, sino también formas de maltrato por negligencia, entre
ellas la falta de alimentacién, agua, atencién veterinaria, condiciones
higiénicas adecuadas o0 un entorno que garantice el bienestar del animal

(Cadigo Organico Integral Penal, 2021).

En la ciudad de Guayaquil, el maltrato animal es una probleméatica social
relevante, que afecta a distintas especies, principalmente animales
domésticos y de fauna urbana (Pinto 2023), lo que se evidencia por el alto
namero de alertas y/o denuncias ciudadanas, atendidas por el Municipio a
través de su Direccion General de Proteccion de los Derechos de los Animales

(Municipio de Guayaquil, 2025).
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Desde la vision juridica y ética, el Estado ecuatoriano reconoce a los animales
como parte de la naturaleza y, por tanto, son sujetos de proteccioén, lo que se
establece en la obligacion de prevenir el sufrimiento animal y garantizar un
trato digno, conforme a los principios constitucionales de respeto a la
naturaleza (Derechos de la Naturaleza), y a los seres vivos que la integran

(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

En este sentido, comprender el maltrato animal y sus manifestaciones resulta
fundamental para fortalecer la conciencia social, promover la denuncia
responsable y consolidar la aplicacion efectiva de las normas de proteccion

animal en el &mbito local (Municipio de Guayaquil, 2025).

1.7.2. Principios de comunicacién visual accesible

Este proyecto también se apoya en principios de comunicacion visual
accesible (Cordova Yagual, S. D., y Murillo Torres, A. D., 2021), entendida
como aquella que, sin requerir didlogos explicitos, logra transmitir un mensaje
claro a través de elementos simbdlicos, expresivos y narrativos que apelan a
la empatia y al compromiso social, la narrativa sin dialogos, reforzada con
musica, ritmo y disefio expresivo, busca ser inclusiva, especialmente para

publicos con discapacidades auditivas o dificultades lectoras.

El enfoque de la presente investigacion, y la recopilacion de la informacién, se
orienta sobre todo al publico ciudadano de entre 18 y 29 afios, grupo etario
que, segun Defas Ledn, presuntamente muestra mucha sensibilidad con las
causas sociales, y un alto consumo de contenidos digitales animados (2021).
Este autor considera que, este publico no so6lo es receptor perfecto del
mensaje propuesto, sino que actla como agente multiplicador del mismo, en

Sus entornos propios, ya sean educativos, sociales y/o familiares.

En el contexto ecuatoriano, la delimitacion del grupo etario seleccionado para
esta investigacion responde también a criterios normativos. De acuerdo con
la Ley de la Juventud del Ecuador, se considera jévenes a las personas
comprendidas entre los 18 y 29 afios de edad, etapa en la que los individuos

atraviesan procesos de formacion social, construccion de valores y
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participacion ciudadana activa. Esta normativa establece que el Estado debe
promover politicas y acciones orientadas al desarrollo integral de este grupo
poblacional, reconociendo su papel en la transformacion social y cultural del

pais.

Dirigir la propuesta comunicacional a jovenes dentro de este rango etario
resulta pertinente, ya que se trata de un sector que se encuentra en proceso
de consolidacion de valores éticos, responsabilidad social y participacion
comunitaria. Por lo tanto, la sensibilizacion sobre el respeto y cuidado hacia
los animales puede generar impactos significativos en sus actitudes y

comportamientos futuros.

Segun Guerra Coronel, desde el punto de vista educativo, familiar o social,
este enfoque se fundamenta en el aprendizaje por sensibilizacion, que
propone que las emociones y las historias visuales, generan un mayor impacto
y memoria en el espectador, sobre todo en temas de ética, responsabilidad y

cambio social (2023).

1.7.3. El caso Guayaquil

En Guayaquil, esta problemética ha alcanzado niveles alarmantes. En lo que
va de 2025, el Municipio ha recibido mas de 3.505 denuncias de maltrato,
abandono y descuido de animales, cifras que reflejan una grave crisis de
empatia y responsabilidad social en la ciudad (Municipio de Guayaquil, 2025).
Las formas méas comunes de maltrato incluyen el abandono, el
encadenamiento prolongado, la falta de higiene, el hacinamiento, los
atropellamientos y la violencia directa (Expreso, 2025). Segun este Diario, “en
Guayaquil, el maltrato animal no es sélo una cifra mas, sino una situacion que
afecta y sensibiliza a la comunidad, en lo que va de 2025, segun las cifras
oficiales, miles de animales han sido victimas de abusos y abandono, lo que
refleja una falta de conciencia que sigue vigente”, la prevalencia de perros
callejeros (25.000) y la estimacion de casi 500.000 animales abandonados
(perros y gatos) en la ciudad (Primicias, 2026b), subrayan la necesidad

imperante de acciones de concientizacion y prevencion.
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El maltrato animal en la ciudad de Guayaquil, no sélo es un tema de bienestar
individual o colectivo para los animales, sino que tiene implicaciones directas
e indirectas en la salud publica y la seguridad ciudadana. Las agresiones
caninas tienen 1118 casos reportados, que llevan consigo riesgo de
enfermedades como la rabia, podemos considerarlo un ejemplo muy claro de
como esta problematica puede trascender en el ambito de los derechos de los
animales, para convertirse en un asunto también de salud ciudadana y
comunitaria de vecinos, con la posible existencia de sanciones legales, que
pueden ir desde 50 a 100 horas de trabajo comunitario, hasta prision de 3 a 7
dias por muerte de un animal, lo que demuestra que la sociedad ecuatoriana
en general, y guayaquilefia en particular, reconocen la gravedad de estos
actos, aunque una implementacion y una concientizacion efectivas audn

requieren fortalecimiento.

La problemética se agudiza por la falta de una cultura de tenencia
responsable. Muchos casos de abandono y negligencia son resultado de la
compra impulsiva de mascotas sin considerar las responsabilidades a largo
plazo, la esterilizacion o el cuidado veterinario adecuado. La invisibilidad de
estos casos en ciertos barrios y la normalizacion de ciertas formas de maltrato

hacen que la sensibilizacion sea un pilar fundamental para el cambio.

1.7.4. Publico objetivo del teaser en un motion comic

El puablico objetivo del teaser en un motion comic son jévenes de 18 a 29 afos
residentes en Guayaquil, quienes presentan altos niveles de interaccién con
contenido visual en redes sociales y una creciente sensibilidad hacia causas
como el bienestar animal, el medio ambiente y los derechos sociales (Zozaya-
Durazo, Feijoo y Sadaba-Chalezquer, 2024). Este grupo no solo es receptivo
al formato digital animado, sino que también puede actuar como agente
multiplicador en sus circulos sociales y educativos (Espinoza Santana, 2022).

El enfoque principal del teaser en un motion comic 2D estuvo dirigido a
jovenes ecuatorianos de 18 a 29 afios de edad, con especial énfasis en
aquellos residentes en Guayaquil, este segmento demogréafico ha sido

estratégicamente seleccionado por varias razones clave:
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a) Alta Interaccion digital: Este grupo etario es un consumidor avido de
contenido visual y animado en YouTube (Pangaribuan y Zulkarnain,
2021). La adaptabilidad del teaser en un motion comic a estos formatos
y canales, garantiza una mayor probabilidad de alcance y visualizacion.

b) Alta sensibilidad social y ambiental: Segun Espinoza-Santana,
existe una creciente conciencia y preocupacion por causas sociales y
medio ambientales entre los jovenes (2022). El maltrato animal encaja
perfectamente en este marco de interés, lo que facilita la receptividad
al mensaje del proyecto.

c) Potencial de multiplicacidon: Segun Llamuca-Sanchez, los jévenes no
s6lo son receptores del mensaje, sino que tienen un considerable
potencial para convertirse en agentes de cambio y multiplicadores de
la conciencia, a través de sus redes sociales y circulos de influencia,
ya sean educativos, circulos familiares, escenarios comunitarios, etc.,
donde pueden difundir el mensaje, y fomentar discusiones sobre el
maltrato animal (2015). Es significativa su capacidad para adoptar
nuevas ideas y promover cambios de comportamiento.

d) Formacién de valores: La juventud es una etapa crucial para la
formacion de valores, como la empatia, el cuidado y la responsabilidad.
Segun Morocho Santos, el teaser en un motion comic busca influir
positivamente en esta etapa, sentando las bases para una cultura de

respeto hacia los animales a largo plazo (2023).

Al intentar conectarse con este publico joven, a través de un medio con el que
estan familiarizados y que resuena con sus intereses, el presente proyecto
busca, no soélo informar, sino también inspirar accion y promover un cambio
duradero en las actitudes y/o comportamientos hacia los perros y gatos en la

ciudad de Guayaquil.

Adicionalmente, este grupo etario de 18 a 29 afios presenta altos niveles de
consumo de contenidos audiovisuales digitales, especialmente en
plataformas como YouTube y redes sociales, donde predominan formatos
breves, narrativos y visualmente dinamicos. Diversos estudios sefialan que

este segmento de la poblacibn muestra mayor interacciébn con productos
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audiovisuales animados y narrativas visuales hibridas, como el motion comic,

lo que incrementa la probabilidad de recepcidn efectiva del mensaje.

Por esta razén, orientar la propuesta hacia jovenes permite aprovechar los
habitos de consumo mediatico propios de esta generacion, favoreciendo la
difusion del contenido y potenciando su impacto en procesos de
sensibilizacion social relacionados con el cuidado y respeto hacia los

animales.

1.7.5. Estrategia audiovisual innovadora y relevante

El teaser en un motion comic 2D emerge como una estrategia audiovisual
innovadora y relevante para abordar la complejidad del maltrato animal, esta
técnica, que fusiona la ilustracién secuencial del cédmic con la animacion
limitada, ofrece una via dindmica y visualmente cautivadora para la
transmision de mensajes (Onishi, R., Sawano, H., y Hotta, S., 2021). A
diferencia de la animacion tradicional completa, el teaser en un motion comic
se caracteriza por su eficiencia en la produccion y su capacidad para evocar
emociones a través de movimientos sutiles, paneos, zooms y transiciones

entre vifietas, manteniendo la estética gréafica del comic original.

La eleccién del teaser en un motion comic 2D se justifica por su capacidad

para:

Atractivo visual y narrativo: Su formato hibrido lo hace especialmente
atractivo para publicos jovenes acostumbrados al contenido digital y la
narrativa grafica, la combinacion de imagenes estaticas que cobran vida
con movimientos estratégicos genera un impacto visual que mantiene la
atencion del espectador.

Eficiencia en la produccion: Permite la creacion de contenido de alta
calidad con recursos mas acotados en comparaciéon con animaciones
completas, facilitando la difusion masiva en plataformas digitales.
Transmisiéon emocional: La forma en que se arman las escenas, los
colores que se usan y hasta las expresiones de los personajes o la musica
ayudan un montén a que uno sienta lo que esta pasando, esto es clave

para que la gente de verdad empatice con los animales maltratados.
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Este formato es sUper bueno porque permite transformar hechos reales y
estadisticas en una historia que se entiende facil y que llega al corazon, al
enfocarse en lo que pasa con los perros y gatos de Guayaquil, un teaser en
motion comic puede conectar muchisimo mejor con la gente de la ciudad,
haciendo que el mensaje sea mas importante para ellos y que se animen a
actuar.

Cuando hablamos de maltrato animal, no basta con sélo dar datos, lo que
importa es sensibilizar a la gente, no se trata sélo de saber que pasa, sino de
sentir la injusticia y el dolor de esos animales, al ver directamente lo que causa
el abandono o la violencia en las mascotas, el espectador empieza a sentir
empatia, y ese es el primer paso para que de verdad se comprometan a
defender los derechos de los animales.

Para que el teaser en motion comic realmente logre sensibilizar a las
personas, los elementos clave son:

A) Narrativa emocional: Aunque la historia no tenga dialogos, esta pensada
para que sientas de todo, desde tristeza e indignacién al principio, hasta
esperanza y alegria cuando los animales se recuperan, la idea es mostrar
lo importante que es la adopcién responsable a través de esas emociones.

B) Identificacion: Como los personajes y todo lo que pasa en la historia estan
basados en hechos reales que vemos en Guayaquil, la gente va a sentir el
problema mucho mas cerca, es mas facil ponerse en el lugar de las victimas
cuando reconoces que eso esta pasando a la vuelta de la esquina.

C) Llamada a la accién implicita: El video no s6lo muestra lo malo, sino que
también ensefia soluciones como el rescate y la adopcién, al ser esto, el
espectador empieza a pensar por su cuenta en qué puede hacer el mismo
para que las cosas mejoren para los animales.

D) Memoria visual y emocional: Las imagenes y sonidos se incrustan mas
profundamente en la memoria que la informacion textual, lo que garantiza

gue el mensaje perdure y continte influyendo en el comportamiento.

Este marco conceptual integra una profunda comprension del maltrato de
perros y gatos en Guayaquil (Totoy Pilco, 2023)con una estrategia audiovisual
innovadora y accesible, dirigida a un publico clave, y apoyada en principios

psicoldgicos de aprendizaje. El teaser en un motion comic 2D no es soélo una
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herramienta de comunicacién, sino un catalizador para la empatia, la

responsabilidad y el cambio social.

1.7.6. Beneficios tangibles e intangibles

Beneficios tangibles

e Equipos de calidad que aseguran estabilidad y rendimiento para la
creacion, edicién y animacién del teaser en un motion comic.

e Software profesional y accesible que permite desarrollar contenido
visual y auditivo de alta calidad.

e Tableta grafica que mejora la precision y calidad en el disefio artistico.

e Equipo portatil (laptop) para flexibilidad en la creacion y revision fuera

de la oficina.

Acceso a almacenamiento en la nube (Google Drive) para seguridad y

colaboracién remota.
Beneficios intangibles

e Mejora en la comunicacion social a través de una narrativa visual
accesible, creando conciencia sobre el maltrato animal.

e Valor social y educativo al promover la empatia y sensibilizacion en la
comunidad de Guayaquil.

e Fortalecimiento de la identidad local mediante un proyecto que aborda

problemas sociales reales con medios modernos.
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Capitulo Il: Propuesta de intervencion

2.1. Descripcion del producto

El proyecto consiste en la creacion de un Teaser de un motion comic 2D
(Guardianes de patas) que visibilice la probleméatica del maltrato animal en la
ciudad de Guayaquil, considerando tanto animales domésticos como fauna
afectada por acciones humanas (Verdesoto Naranjo, 2024). La propuesta
busca generar conciencia social mediante una narrativa visual, accesible, y
emocionalmente impactante, utilizando el lenguaje del cémic animado como
medio de comunicacion educativo (Marcillo, 2022). Para conectar con jovenes
ecuatorianos de 18 a 29 afios en la ciudad de Guayaquil, con alta interaccion
en YouTube, interesados en temas sociales, medioambientales y de
proteccion animal (Lozada Vasquez, 2017). En Guayaquil, el maltrato animal
continda siendo una realidad preocupante. De acuerdo con la Direccion de
Bienestar Animal del Municipio, mas de 3.500 animales reciben ayuda en

Guayaquil tras denuncias de maltrato (Municipio de Guayaquil, 2025).

2.2. Descripcion del usuario

Este teaser motion comic 2D se dirige a jovenes de Ecuador, entre los 18 y
29 afnos, con un enfoque especial en los residentes de Guayaquil, se define a
este sector como un publico objetivos debido a su alto consumo de
animaciones en la plataforma de YouTube, espacio donde consumen

activamente narrativas visuales breves y de caracter social.

El publico objetivo presenta interés por contenidos con carga emocional y
mensajes sociales, o que permite que el teaser en un motion comic funcione
como un recurso eficaz para abordar la problematica del maltrato animal
desde un enfoque narrativo accesible, la eleccién de YouTube responde a su
alcance, facilidad de acceso y capacidad de difusion, lo que favorece la

circulacion del mensaje dentro de entornos juveniles.

A través de una narrativa visual clara, con uso de simbolismo y recursos
expresivos propios del teaser en un motion comic, el proyecto busca generar

empatia, reflexion y compromiso frente al cuidado y respeto hacia los
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animales, asimismo, el producto puede ser utilizado como herramienta de

apoyo educativo y de sensibilizacién por docentes, instituciones educativas y

organizaciones vinculadas a la proteccion animal, mediante su difusion en

YouTube.

2.3. Especificaciones técnicas: Tabla de ambiente operacional de

hardware y software

2.3.1. Hardware

Cantidad Equipos Caracteristicas Ubicacién

* Procesador AMD Ryzen 5 5600 with Radeon

Graphics Entorno de
1 | Computadora . )

* Disco duro de 465 GB trabajo personal

* RAM de 16 GB

* Procesador AMD Ryzen 9 6900HX with Radeon

Graphics Entorno de
1| Laptop _ .

* Disco duro de 1.81 TB trabajo personal

* RAM de 30 GB

* Wacom Intuos

] , Entorno de

1 | Tableta grafica |+ Area activa 6 x 3.7 pulgadas

* USB y conexion Bluetooth

trabajo personal

2.3.2. Software

Costo
mensual Programa Funcionalidad Licencia/ Versién
(USD)
) ) Adobe Creative Cloud 2024
Adobe Disefio de personajes y fondos | _ o
$30,00 . (licencia  de  suscripcion
Photoshop ilustrados o
oficial)
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y o ) Adobe Creative Cloud 2024
Adobe After | Grabacion y edicion de sonido, | _ o
$30,00 (licencia de  suscripcion
Effects luces y efectos o
oficial)
_ Servicio de almacenamiento
) Almacenamiento y respaldo de
$20,00 | Google Drive ] en la nube, plan de
archivos del proyecto L
suscripcion

2.3.3. Presupuesto de inversiones: Costo de hardware

Cantidad Equipo Costo Unitario (USD) Subtotal (USD)
1| Laptop Ryzen 9 $700 $700
1| Tableta Wacom Intuos $250 $250
Total Hardware $950

2.3.4. Costo de software

Cantidad Programa Costo (USD)
1 Adobe Creative Cloud 2024 30,00
1 Google Drive (plan bésico) 20,00
Total Software 50,00

2.3.5. Costos operacionales

Etapa

Sueldo total
Duracion Personal Sueldo Personal
(Personal * tiempo)

20




Preproduccién 1 semana 2 personas $ 300,00 600,00
Disefio y storyboard 2 semanas 2 personas $ 150,00 300,00
Produccion artistica 3 semanas 2 personas $ 350,00 700,00
Edicion y montaje final 1 semana 2 personas $ 400,00 800,00
Distribuciéon y promocién | 1 semana 2 personas $ 150,00 300,00
TOTAL 8 semanas 2.700,00
2.3.6. Costo total
Categoria Monto (USD)

Hardware 950,00
Software 50,00
Desarrollo 325,00
Costo Total del Sistema 1.325,00

2.4. Disefio de dialogos

La tipografia usada para los globos de texto fue KOMIKA.ttf, el disefio de los

dialogos del teaser en un motion comic 2D fue concebido a partir de criterios

narrativos, comunicacionales y audiovisuales acordes al publico objetivo y al

formato del producto, al tratarse de una pieza breve orientada a jévenes de

entre 18 y 29 afos, se optd por un lenguaje claro, directo y emocionalmente

accesible, evitando construcciones complejas o discursos extensos que

pudieran afectar el ritmo visual.
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Los didlogos fueron estructurados en frases cortas y de impacto inmediato,
priorizando la economia verbal, esta decision responde a la naturaleza del
motion comic, donde el texto comparte protagonismo con la imagen, el
movimiento y el sonido, en este sentido, la brevedad permite mantener fluidez
narrativa, facilitar la lectura en pantalla y reforzar la sincronizacién con los

elementos visuales y sonoros.

Desde el punto de vista funcional, los dialogos cumplen tres propdsitos
principales, generar empatia, construir tensién y reforzar el mensaje de
concientizacion social, en primer lugar, se incorporan expresiones que
evidencian el conflicto interno de la protagonista, lo que favorece la
identificacion del espectador con la situacion presentada, en segundo lugar,
el uso de interjecciones y signos de exclamacién en momentos de peligro
permite transmitir urgencia y dinamismo, intensificando la experiencia
emocional, finalmente, los intercambios entre los personajes en la resolucién
de la historia refuerzan valores como la cooperacion, la solidaridad y el

compromiso social.

Figura 1

Ejemplo del disefio de dialogos del motion comic

jOIGAN!
iHAY GATITOS AHIl
iALGUIEN, AYUDEME!

NO SE NADAR, PERO
SI NO HAGO NADA,
SE VAN A HUNDIR,

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)
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2.5. Diagramacion de paginas

La diagramacion de péginas del teaser de un motion comic 2D fue concebida
bajo principios de jerarquia visual, equilibrio compositivo y fluidez narrativa,
las propuestas de distribucion de vifietas responden a la necesidad de
organizar la informacion grafica de manera clara y secuencial, facilitando la

lectura visual y la comprension de la historia.
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Figura 2

Ejemplo de propuesta de distribucion de vifietas horizontales

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)

Figura 3

Ejemplo de propuesta de distribucion de vifietas verticales

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)
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Figura 4

Ejemplo de propuesta de distribucion de vifietas horizontales y verticales

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)

Se emplearon composiciones que combinan formatos verticales vy
horizontales, asi como variaciones en el tamafio de los cuadros, con el fin de
generar dinamismo y ritmo dentro de la narrativa, esta alternancia permite
enfatizar momentos clave, dirigir la atencion del espectador hacia puntos

focales especificos y reforzar la progresion emocional de cada escena.
2.6. Sonidos y audios

Para la grabacion de los audios del teaser de un motion comic 2D se utiliz6 el
software Adobe Audition (Creative Cloud), el cual es una herramienta
profesional especializada en el registro y tratamiento de sonido digital, su
implementacion permitié obtener un resultado sonoro limpio y adecuado para

la propuesta del proyecto.

De igual manera, mediante el uso de Adobe After Effects, se integraron
efectos sonoros de ambientacion, que reforzaron la tensién durante las
escenas de peligro, ademas que acompafaron el tono emotivo de las
acciones de los personajes.
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Estos audios de fondo fueron obtenidos de plataformas digitales que ofrecen
recursos sonoros gratuitos (Freesound), que fueron utilizados conforme a su

disponibilidad publica.

2.7. Diseflo de personajes y entornos

Corresponde al disefio de personajes principales del teaser en un motion
comic 2D, desarrollados mediante hojas de turnaround en posicion frontal y
con brazos extendidos, este tipo de representacién permite visualizar con
claridad las proporciones corporales, la vestimenta, los rasgos faciales y los
elementos distintivos de cada personaje, facilitando la coherencia visual

durante el proceso de animacion.

El disefio lineal de los personajes evidencia una estructura anatémica definida
y una estilizacion acorde al publico juvenil al que est& dirigido el proyecto, asi
mismo, la posicion en “T” es un recurso técnico fundamental que optimiza la
preparacion de los personajes para su posterior animacion en software digital,

permitiendo una correcta articulacion de extremidades y movimientos.

El Turnaround de estos personajes que son Maria y Pitman presenta vistas
frontal, tres cuartos, perfil y posterior, permitiendo una visualizacibn completa
de su disefio desde distintos angulos, en el caso de Pitman se identifican con
claridad los elementos caracteristicos de su identidad como superhéroe, tales
como el antifaz, el traje con referencia felina y la capa, los cuales mantienen
coherencia visual en todas las vistas y refuerzan su rol narrativo dentro del

teaser en un motion comic 2D.

26



Figura 5

Personajes principales del teaser

Nota. Elaboracién propia de las autoras (2026)

27



El Turnaround de Maria evidencia un disefio de vestuario cotidiano y juvenil,
acorde a su edad y contexto urbano, destacando proporciones corporales
naturales y una silueta sencilla que facilita la expresividad del personaje, a
representacion en posicion de brazos extendidos permite apreciar la

consistencia anatomica y la correcta distribucion de volimenes en cada vista.

Figura 6
Entornos del teaser

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)
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El disefio de entornos del teaser en un motion comic 2D incluye la
representacion de espacios urbanos inspirados en lugares emblematicos de
la ciudad de Guayaquil, como el Malecén 2000, pero adaptados a un estilo
grafico de nuestro proyecto, estos escenarios funcionan como nuevos
espacios narrativos que contextualizan la historia dentro de un entorno

reconocible, manteniendo coherencia visual con el estilo general de la obra.

En cuanto a la propuesta visual de los entornos se caracteriza por el uso de
disefio en trazos y estilizados que aportan claridad a la composicién, asi como
por la aplicaciéon de una paleta con diferentes tonos de grises que ayudan a
diferenciar planos, generar profundidad visual y reforzar la atmosfera de cada
escena, este tratamiento grafico permite una lectura limpia del espacio y

facilita la integracion de los personajes animados dentro del entorno.

2.8. Disefio de Layout / linea grafica

Figura 7

Paleta de colores de personaje 1. PITMAN

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)
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La paleta cromatica del personaje se basa en una gama calida de tonos
analogos que remiten al fuego y a la luz solar, predominan los naranjas,
amarillos y ocres, acompafiados por marrones profundos y acentos neutros,
lo que genera una identidad visual energética, heroica y facilmente

reconocible.

El color dominante es un naranja intenso, presente en la mascara y la capa,
que funciona como simbolo de accién, dinamismo y velocidad, este tono actia
como foco visual inmediato y refuerza la idea de un personaje activo, optimista
y poderoso, a su alrededor se integran amarillos dorados y anaranjados
claros, que aportan luminosidad y transmiten vitalidad, optimismo y una

sensacion de energia constante.

Los ocres y marrones calidos del traje sirven como base estructural del disefio,
estos colores evocan estabilidad, resistencia y conexion con la tierra,
equilibrando la fuerza expresiva de los tonos mas brillantes, en contraste, el
marron oscuro casi negro del cabello y de algunas sombras aporta
profundidad, dramatismo y define el volumen del personaje, evitando que la
paleta se perciba plana.

Figura 8

Paleta de colores de personaje 2: MARIA

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)
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La paleta cromatica de este personaje se construye a partir de una
combinacion entre tonos frios profundos y neutros apagados, contrastados
con una base calida en la piel, predominan los morado oscuro, violeta
profundo y negro, acompafiados por marrones oscuros y grises carbon, lo que
genera una identidad visual introspectiva, misteriosa y ligeramente

melancodlica.

El color que domina es el morado, presente en la sudadera, que funciona
como eje expresivo del personaje. Este tono transmite introspeccion, distancia
emocional y/o una sensacién de misterio, diferencidndolo claramente del
entorno y del personaje de paleta calida, los violetas mas oscuros, y sus
sombras refuerzan el volumen, y aportan dramatismo sin recurrir

necesariamente a colores saturados.

Los negros y grises carbon en el cabello, el short y el calzado actian como
base visual, aportando peso, estabilidad y un caracter nocturno, estos tonos
funcionan como anclas cromaticas que equilibran la intensidad del morado y

evitan que el conjunto pierda sobriedad.

La piel esta resuelta con beiges y duraznos calidos, lo que introduce un
contraste humano y organico frente a la frialdad del vestuario, este contraste
refuerza la lectura emocional del personaje, una figura vulnerable envuelta en

colores oscuros.

En conjunto, esta paleta comunica una personalidad reservada, inquieta y
emocionalmente contenida, funcionando como contrapunto visual del héroe

de tonos calidos dentro del teaser del motion comic.
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Figura 9
Paleta de colores de personajes 3: ANIMALES

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)

La paleta de colores de los tres gatos se basa principalmente en tonos célidos
gue van desde amarillos dorados hasta naranjas suaves y ocres, lo que crea
una sensacion visual uniforme entre los personajes y hace que se perciban
como parte de un mismo entorno gréafico, estos colores se aplican con
degradados ligeros que ayudan a dar volumen sin perder el estilo simple y
limpio del dibujo, los detalles en negro, visibles en manchas, rayas y
contornos, aportan contraste y permiten que las formas se distingan con
claridad, mientras que los ojos, en un tono blanco grisaceo, resaltan y se
convierten en el punto de atencién principal, el fondo gris claro mantiene un
equilibrio visual porgue no compite con los colores del pelaje y permite que
los personajes destaquen, en conjunto, esta combinacion cromatica transmite

calidez, suavidad y cercania, cualidades que funcionan bien para un teaser
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de motion comic, ya que facilitan la lectura visual rapida y ayudan a que los

personajes resulten llamativos y faciles de reconocer.

Figura 10

Disefo de los personajes

Nota. Elaboracion propia de las autoras (2026)

El disefio de los personajes para el teaser del motion comic refleja claramente
las personalidades y roles de cada uno dentro de la historia, el personaje
masculino, que es el superhéroe, tiene un estilo que transmite fuerza y

determinacion, su atuendo, que parece un traje de superhéroe con una capa,
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esta disefiado para resaltar su rol protector, especialmente en su mision de
rescatar animales. La idea con el cuerpo del héroe era transmitir puro poder,
por eso esta en esa postura tan dinamica, su cara no tiene detalles, pero si
una expresion bien firme que deja claro que se toma en serio su papel de

héroe.

Por otro lado, el cuerpo de la protagonista (la chica) tiene trazos mas suaves
para resaltar su lado mas humano y joven. Su ropa es simple, pero lo
importante es su expresion, quiere captar ese momento en el que mira al
héroe con admiracién y ganas de seguir sus pasos, al final el disefio de ambos

muestra esa conexion entre el que protege y quien se siente inspirado por él.

2.9. Valor comunicativo

Para que el motion comic no se quedara solo en una historia lineal, se decidid
afadirle funciones extra que ayudaran a conectar mejor con el publico, la idea
era reforzar el mensaje educativo y social sin tocar la estructura del video,
buscando que la gente se involucre mas y que el contenido sea mas facil de

compartir en redes.

Lo méas importante fue incluir mensajes informativos al final del teaser, son
frases cortas sobre el respeto y la protecciéon animal que sirven para que el
espectador se quede pensando una vez que termina la historia, por ejemplo,

cerré el video con la frase “Cada vida cuenta, cuidalos y protégelos”.

También considera la integracion de subtitulos y elementos textuales breves
que refuercen la comprension del mensaje, favoreciendo la accesibilidad para
personas con dificultades auditivas o para espectadores que consumen
contenido audiovisual sin sonido, esta funcion responde a principios de

comunicacion visual inclusiva y mejora la experiencia general del usuario.

2.10. Difusién Sociocultural

La estrategia de difusion y socializacion del teaser en un motion comic 2D se
plantea como un componente fundamental para garantizar la visibilidad del

proyecto, al tratarse de una herramienta audiovisual de concientizacion, su
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efectividad depende en gran medida de la correcta seleccion de canales de
distribucion y de la capacidad para llegar al publico objetivo definido,
principalmente jovenes de entre 18 y 29 afios residentes en la ciudad de
Guayaquil. Si bien las estrategias propuestas no se ejecutaran en la practica,
representan una guia a seguir en relacion a la ejecucion y operatividad, las
mismas que lograran una mejor comunicacion y concientizacion sobre la

investigacion.

La principal plataforma de difusion del teaser en un motion comic es YouTube,
debido a su amplio alcance, facilidad de acceso y alto consumo de contenido
audiovisual por parte del publico juvenil, esta plataforma permite alojar el
producto en formato digital, facilitar su reproduccion en distintos dispositivos y
promover su circulacion mediante enlaces compartidos en redes sociales,
grupos educativos y comunidades digitales interesadas en teméticas sociales

y de proteccion animal.

De manera complementaria, se contempla la difusion del teaser en un motion
comic a traves de fragmentos audiovisuales cortos o piezas promocionales
adaptadas a YouTube, estos contenidos funcionan como material de apoyo
para captar la atencion del publico, generar interés por la narrativa completa
y dirigir a los usuarios hacia la visualizacion del teaser en un motion comic
principal, esta estrategia responde a los hébitos de consumo de contenido
breve y dinamico caracteristicos del publico joven.

En colegios y comunidades, podemos usar el teaser del motion comic como
una herramienta para dar charlas de concientizacién, en campafas
municipales o con fundaciones que cuidan a los animales, como es un video
facil de ver, nos sirve muchisimo para abrir el debate, generar dialogos y que

la gente realmente conecte con el tema en diferentes entornos.

Para que el proyecto llegue a mas personas, pensamos trabajar con grupos y
organizaciones dedicadas al bienestar animal, ellos nos pueden ayudar a
compartir el contenido en sus redes sociales y canales oficiales. Esta
articulacion fortalece la legitimidad del mensaje y amplia el impacto del teaser

en un motion comic dentro de la comunidad.
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2.11. Validacién del producto

La validacién del teaser en un motion comic 2D se realiz6 con el objetivo de
evaluar su efectividad comunicacional, narrativa y visual como herramienta de
concientizacion social sobre el maltrato animal, este proceso permitid
identificar el nivel de comprension del mensaje, la respuesta emocional del

publico objetivo y la pertinencia del formato audiovisual utilizado.

La seleccion del grupo etario entre 18 y 29 afios también responde a criterios
metodologicos relacionados con la accesibilidad de la muestra de estudio.
Durante el proceso investigativo se cont6 con la participacion de estudiantes
universitarios pertenecientes a la carrera de Comunicacion de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena y de carreras vinculadas al area educativa
de la Universidad de Guayaquil, quienes se encuentran mayoritariamente

dentro de este rango de edad.

Este acceso permitié realizar actividades de validacion del proyecto, como
encuestas, entrevistas exploratorias y sesiones de focus group via Zoom,
facilitando la recopilacién de percepciones reales sobre el maltrato animal y
sobre la efectividad comunicacional del teaser en motion comic. De esta
manera, el rango etario seleccionado no soélo responde a criterios
conceptuales, sino también a la disponibilidad de una muestra pertinente para

evaluar la propuesta audiovisual.

Los participantes fueron seleccionados considerando su afinidad con el
consumo de contenido audiovisual digital y su interés general por tematicas

sociales y medioambientales.

Durante la validacion, los participantes visualizaron el teaser en un motion
comic 2D en un entorno controlado via Zoom, asegurando condiciones
adecuadas de sonido e imagen, posteriormente, se aplic6 una dinamica de
retroalimentacion cualitativa, basada en preguntas abiertas y comentarios
guiados, orientados a conocer la percepcién del contenido, la claridad
narrativa, el impacto emocional y el nivel de identificacion con los personajes

y la historia presentada.
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Tras validar el teaser del motion comic, vimos que tuvo una excelente
respuesta, o que mas resalto el publico fue como la historia logra generar
empatia y conciencia sobre el maltrato animal, los participantes mencionaron
gue la combinacién del color, musica y la representacién de situaciones reales
ayudd a que el mensaje se entendiera perfecto y se sintiera mucho mas

cercano.

El publico valor6 de forma favorable el formato teaser en un motion comic 2D,
considerandolo dinamico, accesible y adecuado para plataformas digitales, se
identificd que la ausencia de didlogos extensos facilito la interpretacion del
contenido y permitié que el mensaje fuera comprendido de manera universal,

independientemente del nivel educativo del espectador.

La validacion del teaser en un motion comic 2D confirmé la viabilidad del
proyecto como una herramienta audiovisual eficaz para sensibilizar al publico
joven sobre el maltrato animal en la ciudad de Guayaquil, los resultados

detallados se encuentran en el apartado Anexos.

El presente proyecto audiovisual, Guardianes de Patas, no se ha concebido
Gnicamente como un producto creativo para titulacion, sino como una
herramienta de sensibilizacion social orientada a promover el respeto y la
proteccion de los animales, en este sentido, la difusion del cortometraje
constituira una fase posterior del proceso, que permitira ampliar su alcance
mas alld del ambito académico y generar un impacto comunicacional
significativo en la comunidad, la circulacion planificada del material
responderd a un enfoque de comunicacion estratégica y educomunicativa,
orientada a fomentar la reflexion, la participacion y la conciencia ciudadana

frente a la problematica del maltrato animal.

La estrategia de difusion contempla, en primer lugar, un estreno mediante una
proyeccién institucional acompafiada de un conversatorio que permita
dialogar sobre el proceso creativo, los fundamentos narrativos y el mensaje
social de la obra, posteriormente, el corto sera publicado en la plataforma
YouTube como canal principal de distribucién abierta, garantizando acceso
libre y permanente al publico, de manera complementaria, se implementara
una campafa digital en YouTube, mediante su difusion, fragmentos
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significativos del cortometraje y mensajes breves de concienciacion, esta
estrategia buscara ampliar el alcance organico del proyecto y fortalecer su

posicionamiento como propuesta audiovisual con responsabilidad social.

Se gestionard la vinculacion con organizaciones y colectivos dedicados a la
proteccion animal, a fin de promover proyecciones en jornadas educativas,
campafas de adopcion y actividades comunitarias, de esta manera, el corto
podra convertirse en un recurso pedagdgico y de sensibilizacién en distintos

espacios sociales.

Para evaluar el impacto de la difusion se contemplaran indicadores
cuantitativos y cualitativos tales como nuamero de visualizaciones en
plataformas digitales, interacciones del publico, cantidad de proyecciones
institucionales o comunitarias y retroalimentacion obtenida, en consecuencia,
la difusion no se entiende como una etapa complementaria, Sino como un
componente, que permite que la obra trascienda y se constituya en una
propuesta comunicacional con compromiso ético y vocacion de incidencia

social.
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CONCLUSIONES

El desarrollo del teaser en un motion comic 2D como herramienta de
concientizacion social permitié evidenciar el potencial de la animacién digital
y la narrativa visual como medios eficaces para abordar problematicas
sociales complejas, como el maltrato animal en la ciudad de Guayaquil, a partir
del andlisis del contexto local y de las cifras oficiales proporcionadas por el
Municipio de Guayaquil, se confirmé la necesidad de fortalecer las estrategias
comunicacionales dirigidas a publicos jovenes, mediante formatos

audiovisuales innovadores y emocionalmente significativos.

La investigacion nos demostré que el uso de un teaser en formato motion
comic 2D es una opcién muy valida frente a los métodos de sensibilidad
tradicionales, al combinar la ilustracion secuencial con algo de animacion,
sonido y una buena composicion visual, logramos una narrativa sencilla y
empatica, esto facilit6 que el espectador entienda el mensaje y conecte
emocionalmente con él, lo cual es clave si queremos generar un cambio de

actitud real frente al maltrato animal.

En cuanto a la parte visual, definir bien el layout y la linea gréfica nos permite
crear una identidad coherente que funciona en todas las escenas, asegurando
que la historia se entienda sin interrupciones, ademas, el uso estratégico del
color y la composicidon de los planos ayudaron a reforzar la carga emocional
de la historia, asi que logramos resaltar momentos de tension, rescate y
esperanza sin perder el estilo grafico del proyecto.

El disefio de la interfaz y la marca grafica fortaleci6 la identidad del proyecto,
permitiendo una experiencia de visualizacion sencilla, intuitiva y alineada con
el mensaje social, la eleccion de una interfaz minimalista y una marca gréafica
coherente con la tematica facilité la comprension del contenido y reforzo el
reconocimiento del teaser en un motion comic como un producto audiovisual

de concientizacion.

La estructura de navegacion lineal y la planificacion conceptual de finales
alternativos demostraron ser adecuadas para el tipo de contenido propuesto,

garantizando una experiencia narrativa fluida y accesible, esta organizacion
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permitié centrar la atencion del espectador en el mensaje principal, al mismo
tiempo que abrié la posibilidad de ampliar la reflexion social a través de

desenlaces complementarios.

Gracias a las funciones de las aplicaciones y con las estrategias que usamos,
el proyecto creci6 mucho mas de lo que se pensé al inicio. ElI hecho de
adaptarlo a distintos formatos digitales, incluir mensaje de cierre y lanzar el
teaser como un motion comic en la plataforma de YouTube y otras redes
sociales, termino de darle forma como una herramienta educativa y social con

demasiado potencial.

Por otro lado, la validacién que hicimos por medio de un focus group nos sirvio
para confirmar que el motion comic en 2D realmente funciona para sensibilizar
a la gente. Los resultados mostraron una respuesta positiva del publico
objetivo, quienes valoraron con claridad el mensaje y la carga emocional que
tiene la historia. Con esto, se confirmd que el proyecto si cumple con los

objetivos que nos propusimos y que logro tener un impacto importante.

El teaser en un motion comic 2D desarrollado en esta investigacion se
consolida como una propuesta viable, pertinente y socialmente relevante, que
demuestra cdmo la animacion digital puede contribuir activamente a la
concientizacion y transformacion social, el proyecto no sélo visibiliza la
problematica del maltrato animal en Guayaquil, sino que también promueve
valores de empatia, responsabilidad y respeto hacia los animales,
fortaleciendo el rol del disefiador y animador digital como agente de cambio

social.
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RECOMENDACIONES

A partir del desarrollo del presente trabajo institucional y de los resultados que
se obtuvieron mediante la implementacion audiovisual del teaser de un motion
comic 2d al publico objetivo, se proponen las siguientes recomendaciones
orientadas a fortalecer su impacto social, educativo, y comunicacional, asi
como su aportacibn a las futuras investigaciones y producciones

audiovisuales similares.

Se recomienda ampliar la difusion del teaser de un motion comic 2D
incorporandose en campafias institucionales, programas educativos Yy
actividades comunitarias que estén vinculadas a la proteccién y bienestar
animal, su utilizacidbn en instituciones educativas, charlas, y espacios
informativos que permitan reforzar los valores tales como la empatia, la
responsabilidad, y el respeto a los seres vivos, todo esto desde edades

tempranas.

Se recomienda mantener su alojamiento exclusivamente en YouTube,
teniendo en cuenta que la plataforma ofrece distribucion accesible, de forma
gratuita y con amplio alcance, esto facilita la visualizacion por parte de
diversos publicos objetivos y permite optimizar la interaccion mediante
herramientas analiticas, asimismo sugerimos aprovechar sus funcionalidades
de difusion que ofrece YouTube, tales como la descripcion informativa, las
etiquetas de clasificacién, y la miniatura del video, ademas de la visualizacion
de comentarios y reacciones por parte del publico, con el fin de maximizar la

visibilidad del contenido, evaluar su alcance y fortalecer su impacto.
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ANEXOS

Anexo 1. Guion

GUARDIANES DE PATAS

EXT. MALECON 2000 - TARDE

Se observa =1 Malecdon 2000 de la ciudad de Guayagquil. E1
rio Guayas fluye con calma. A lo lejos se distingue el
entorno urbano y la Rueda Moscovita (La Perla) girando
lentamente. El ambiente es tranguilo.

MARIA

El rio siempre me ha gustado.. parece gue guarda historias
bajo sus aguas.

A veces me pregunto =i alguien las escucha.

Maria camina por el puente, observando el paisaje. De
pronto, se detiene.

EXT. PUENTE DEL MALECON — CONTINUO
Un maullido rompe el silencio.

Maria se scbresalta y mira a su alrededor.

MARIA

;Eso fue.. un gato?

Se acerca al borde del puente. Su expresidon cambia a
preocupaciodon.

Ve un saco colgando del puente. Dentro, gatitos se mueven
desesperados. El saco =e suelta y cae al rio Guayas.
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MARIA
iOigan! ;Hay gatitos ahi!

iAlguien ayudeme!

MARTA (PARA SI MISMR)
Mo sé& nadar. pero si no hago nada, se wvan a hundir.

Vamos, Maria, to puedes.

EXT. PUENTE - CONTINUO

Eparece PITMAM, un joven vestido como un superhéroe con
traje de gato. Se asoma junto a Maria y observa la
situacidn.

MARIA

;Un héroe..?

Pitman no dice nada. Se lanza al agua sin dudarlo.

EXT. RIO GUAYAS - CONTINUO

Pitman nada con rapidez, alcanza el saco y libera a los
gatitos.

PITMAN

Tranguilos, pequeritos.. ya estan a salvo.

Los sostiene con cuidado mientras nada hacia la orilla.
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EXT. ORILLA DEL RIO / MALECON - CONTINUO

Maria corre y llega con una manta en las manos.

MARTA

iAqui! ;Pasalos rapido!

Pitman le entrega los gatitos uno por uno. Maria los
acomoda con cuidado sobre la manta.

MAaRTa

Eres increible. les salwvaste la wvida.

PITMAN
Los héroes no siempre wvuelan.

A wveces solo nadan rapido.

MarTa

Pues hoy volaste sobre el agua.

Ambos sonrien.

EXT. MALECON 2000 - ATARDECER

Maria v Pitman estan sentados en una banca, con los gatitos
a salvo.
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MARIA

Desde hoy wvoy a ayudar a todos los animales que pueda.

FITMAN
Entonces somos un eguipo..

Los Guardianes de Fatas.

MaRia

Me gusta como susna =so0.

ESCENA FINAL
EXT. MALECON 2000 - NOCHE

Flano general del Malecdn y la ciudad de Guayaguil.

TEXTO EN PANTALLA:

“Cada wida cuenta. Cuidalos. Protégelos.”

Anexo 2. Storyboard

Maria pasea junto al rio cuando ve a unos gatitos caer desde un puente y
quedar en peligro.

Aparece Petman, un joven superhéroe disfrazado de gato, y se lanza al agua

para rescatarlos, mientras €l nada y los salva uno por uno, Maria los recibe y
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los protege sobre una colcha. Durante el rescate, Petman dice que los héroes
no siempre vuelan, a veces so6lo nadan rapido. Conmovidos, ambos prometen
dedicar su vida a proteger y defender a los animales.

STORYBOARD: RELACION DE ASPECTO 1:85 PAG N®

il
A

e e

‘- . e el - — —
P —— — e e
SECUENCIA N® PLANO N® SECUENCIA N2 PLANO N2
Muestra del malecon 2000 en un gran Plano general. Muestra de Tatueda deTa pela de pacifico yla aerovia,

Con un sonido de ambiente de rio y aves.

rio y aves.

\
SECUENCIA Ne PLANONe SECUENCIA N° PLANO Ne
Primer plano del pie del personaje de Maria caminando. Muestra del personaje caminando en el puente del Malecén
Con sonido de pisadas sobre madera. 2000, en plano Plano medio. Sonido de ambiente derio y

v /

= 2

AN

SECUENCIA N2 PLANO N2 SECUENCIA Ne@ PLANO N2

I Muestra del saco con gatitos dentro en un Plano general.
plano. Con un sonido de asombro. Con sonido de ambiente de rio y maullido de gatitos.

Sowds Jeagea
H ~ 4
ANAS
DA —r

SECUENCIA N? PLANO N# SECUENCIA N® PLANO N2

Muestra del saco con gatitos caer, dentro en un Plano
general. Con sonido de ambiente de rio y sonido de la soga
rompiendose.

Muestra del saco del rio con los gatitos dentro, en un
Plano detalle. Con sonido de fondo del rio y chapoteo
del agua.
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STORYBOARD:

SECUENCIA N® PLANO N®

Plano detalle del pie corriendo del personaje de Maria
caminando. Con sonido de pisadas sobre madera.

Y

SECUENCIA N¢

PLANO N

sonido de ambiente de rio.

o~y

e Yy e " rvess e

Primer plano del enfoque del rostro completo del personaje
de Maria. Con sonido de ambiente del rio y asombro.

RELACION DE ASPECTO 1:85 PAG N2

—
e -
— A —
SECUENCIA N® PLANO N2

SECUENCIA Ne PLANO N

Plano medio del personaje del heroe lanzandose al rio.
Con sonido de ambiente de rio y chapoteo del agua.

SECUENCIA N PLANO N°

Plano detalle, mostrando la mano del heroe sugetando
a los gatitos. Con el sonido de ambiente de rio.

SECUENCIA N°®

| pecho hacia arriba.

Con sonido de ambiente de rio.
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SECUENCIA N2 PLANO N®
Plano general, muestra al personaje del cuerpo completo

corriendo por el puente del malecén 2000. Con sonido de
ambiente de rio y pasos (corriendo) sobre madera.




STORYBOARD:
=1 -

P, —— ar T ——
SECUENCIA N® PLANO N®

lano general, muestra al personaje de Maria en cuerpo
completo. Con el sonido de ambiente de rio.

p

SECUENCIA N® PLANO N

itad.
Con sonido de ambiente de rio.

/

X

SECUENCIA N® PLANO N¢
Primer plano, recurso visual con pantalla dividida, muestra
el rostro de Maria y del heroe. Con sonido de ambiente,
una musica relajante

SECUENCIA N®
Plano detalle, muestra a los tres gatitos durmiendo.
Con sonido de ambiente del rio y sonido de ronroneo de
gatitos.

RELACION DE ASPECTO 1:85 PAG N¢

J
I N
S— S S N
SECUENCIA N® PLANO N

Plano general corto, mostrando a dos personajes en

el escenario. Con sonido de ambiente de rio.

SECUENCIA N2 PLANO N¢

Primer plano, muestra el rostro completo del heroe.
Con sonido de ambiente, una musica relajante y de rio.

SECUENCIA N PLANO N

Plano general, mostrando a ambos personajes sentados
en una banca del Malecén 2000. Con sonido de ambiente
de rio y una musica relajante.
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Anexo 3. Cronograma de actividades

o Duracion _
Fase Actividad _ Fechas ajustadas
estimada
1.Analisis y Investigacion sobre maltrato 9 — 15 octubre
R _ _ . 1 semana
planificacion animal y mensaje social 2025
Revision de referentes de
_ _ _ » 16 — 22 octubre
motion comic y animacién 1 semana
_ _ 2025
juvenil
Definicion del enfoque
_ o . 23 — 26 octubre
narrativo y objetivos del 4 dias
2025
proyecto
y » 27 octubre — 2
2. Preproduccion | Elaboracion del storyboard 1 semana _
noviembre 2025
Desarrollo del animatic 3 -9 noviembre
) ] ] 1 semana
(tiempos y ritmo narrativo) 2025
Escritura del guion final con 10 — 15 noviembre
y 1 semana
dialogos 2025
Grabacion y realizacion de _
_ ] 16 noviembre
audios (voces y pruebas de 1 dia
_ 2025
sonido)
o Disefo de personajes 17 — 23 noviembre
3. Disefio visual o 1 semana
principales 2025
Disefio de escenarios y 24 — 30 noviembre
1 semana
fondos 2025
Ajustes visuales segun 1 - 4 diciembre
o _ 4 dias
animatic y guion 2025
4. Produccion Preparacién de archivos en 5 — 11 diciembre
) ) 1 semana
(motion comic) Photoshop 2025
Animacion en After Effects 12 diciembre 2025
3 semanas

(movimientos, transiciones)

— 1 enero 2026
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Duracion

Fase Actividad _ Fechas ajustadas
estimada
Integracion de audios, musica
1semana |2 -8 enero 2026
y efectos sonoros
. | Ajuste de ritmo,
5. Postproduccion | | L o 1semana |9-15enero 2026
sincronizacion audio—imagen
Correccion visual, luces y 16 — 22 enero
] 1 semana
acabados finales 2026
] ] ] i 23 - 25 enero
Render final del motion comic 3 dias
2026
6. Revision y o 26 enero -1
_ Revision general del proyecto | 1 semana
cierre febrero 2026
Correcciones finales 1semana |2 - 8 febrero 2026

Entrega final del proyecto de

tesis

13 febrero 2026
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Anexo 4. Entrevista realizada en un centro de proteccion de perros 'y

gatos durante el proceso investigativo

El maltrato animal més recurrente en nuestro entorno se manifiesta a través
de agresiones fisicas y/o psicoldgicas, destacando el abandono, los golpes y
una marcada negligencia emocional. Como consecuencia de estas acciones,
los animales desarrollan traumas profundos, estrés crénico, fobias y diversas
patologias que van desde afecciones neuroldgicas, hasta enfermedades
severas de la piel, esta problematica se agrava debido a que las autoridades
no actuan con la firmeza necesaria, sumado a una comunidad que aun carece
de una cultura solida de respeto hacia los seres sintientes, ante este
escenario, se propone fortalecer la educacion desde el hogar y las
instituciones educativas, promoviendo valores fundamentales como la
empatia, la responsabilidad y el amor. Para lograr este impacto, el motion
comic se disefiara con un enfoque claro y emocional que refleje la realidad
local, aprovechando el alcance de YouTube, no obstante, se reconoce que el
mayor obstaculo a vencer es la ignorancia generalizada y la persistente falta
de educacion ciudadana sobre los derechos de los animales.

Dr. Javier Enrique Morales Aguirre, Médico Veterinario Zootecnista
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Anexo 5. Resultados de la validacion

Figura 1. ¢Qué fue lo primero que pensaste o sentiste al ver el teaser del
motion comic?

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

-10,00%

-20,00%

., Senti curiosidad Me llamé la No logré conectar Senti que la
Me sorprendio la L. . L .
calidad visualy el por atencién el ritmo | con la propuesta historia tiene un Ninguna de las
) o entenderquiénes yla musica del desde el primer tono serioy anteriores
astilo artistico . . .
son los personajes video momento profesional
— Seriesl 54,90% 22,00% 12,10% 2,20% 8,80% 0,00%

Nota. Los resultados muestran una tendencia clara en la recepcion del teaser,
el 54,9% indicé que lo primero que le sorprendio fue la calidad visual y el estilo
artistico, lo que evidencia que el impacto estético constituye la principal
fortaleza del producto y cumple eficazmente la funcion de captar la atencién

inmediata.

El 22% manifestd curiosidad por conocer a los personajes, lo que demuestra
que el teaser no sélo atrae visualmente, sino que también activa el interés
narrativo, por su parte, el 12,1% destaco el ritmo y la musica, sefialando la
importancia del componente sonoro como elemento complementario en la

construccion de la experiencia audiovisual.

El 8,8% percibié un tono serio desde el inicio, lo que indica claridad en la
propuesta narrativa, el porcentaje de desconexion fue minimo y no se
registraron respuestas en la opcién “ninguna de las anteriores”, lo que
confirma que el teaser generé una reaccion definida en casi todos los

participantes.

El producto demuestra alta efectividad comunicativa, con predominio del

impacto visual y adecuada activacion del interés narrativo.
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Figura 2. ¢{Qué emociones te transmitié el teaser?

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

-10,00%
-20,00% . . » .
Tristeza Esperanza Empatia Tension Alegria

——Series]  54,90% 22,00% 12,10% 2,20% 8,30%

Nota. La emocion predominante fue la empatia, con un 53,8% de las
respuestas, lo que indica que el teaser logra generar una conexion afectiva
significativa con la audiencia, este dato sugiere que la narrativa y la

construccion de los personajes favorecen la identificacion emocional del

espectador.

En segundo lugar, el 23,1% sefald esperanza, lo que revela que, ademas de
la conexiébn empéatica, el contenido transmite una dimension positiva o
prospectiva dentro del relato, por su parte, el 9,9% manifesté haber sentido
tristeza, emocion que podria estar vinculada al tono serio previamente

identificado.

Las emociones de alegria (7,7%) y tensién (porcentaje menor) aparecen en
niveles mas bajos, lo que indica que, aunque presentes, no constituyen el eje

central de la experiencia emocional.

En conjunto, los resultados muestran que el teaser activa principalmente
emociones profundas y reflexivas antes que emociones intensas o dinamicas,
esto confirma una propuesta narrativa orientada a la conexion humana y al

impacto emocional sostenido.
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Figura 3. éTe resultd interesante la historia del
superhéroe vy la chica que lo acompana? ¢Por

qué?
70,00% — °4,90%
60,00%
20,008 25,30%
30,00% 12,10%
%8:883?0 4,40% : 2,20% 1,10%
0,00%
-10,00%
20000% -
Si, porque Si, me Me Me No
se percibe  interesa resulto parecion mucho, .
. . .. Ninguna
una ver como  indiferent interesant preferiria de las
conexion una e, me eel conocer .
. . . anteriores
emocional persona llamé mas contacto mas del
profunda comun... la... fisicoy... héroe de...
= Seriesl 54,90% 25,30% 4,40% 12,10% 2,20% 1,10%

Nota. El 54,9% indic6 que la historia resulta interesante porque se percibe una
conexion emocional profunda entre los personajes. Este dato confirma que el
vinculo afectivo constituye el principal motor narrativo y el elemento que mayor

interés despierta en la audiencia.

El 25,3% sefalé que le interesa ver cOmo una persona comun influye en un
superhéroe, lo que evidencia atraccién por la dimension humana del relato y
por la ruptura del esquema tradicional del héroe autosuficiente, asimismo, el
12,1% considerd interesante el contraste fisico y visual entre ambos
personajes, lo que indica que la construccion estética también aporta al interés

narrativo.

Las opciones con menor porcentaje corresponden a quienes se enfocaron
mas en la accidon o manifiestan menor interés, mientras que “ninguna de las

anteriores” no registra incidencia significativa.

En sintesis, los resultados reflejan que el interés del publico se centra
principalmente en la relaciéon emocional y la dimension humana de la historia,
mas que en la accion en si misma, esto sugiere una narrativa orientada al

vinculo y al desarrollo de personajes como eje central de atraccion.
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Figura 4. ¢ El teaser logro captar tu atencion
desde el inicio?

120,00%
100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00%

-20,00%

-40,00%
Si No Mas o menos

—Seriesl 75,80% 6,60% 17,60%

Nota. El 75,8% de los encuestados respondié afirmativamente, lo que
evidencia una alta eficacia en la estrategia de apertura del teaser, este dato
confirma que los primeros segundos del producto cumplen adecuadamente

su funcién de atraccion, elemento clave en formatos audiovisuales breves.

Por su parte, el 17,6% indicd “mas o menos”, lo que sugiere que, aunque el
teaser genera interés en la mayoria, existe un margen de mejora en la
intensidad o claridad del impacto inicial, finalmente, el porcentaje que

respondié “no” es reducido, lo que refuerza la percepcion general positiva.

En conjunto, los resultados demuestran que el teaser posee una fuerte
capacidad de captacion inmediata, consolidando su efectividad comunicativa

en la fase introductoria.
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Figura 5, {Qué opinas del mensaje principal que
transmite el teaser del motion comic sobre los
gatos en peligro?

: ? 56,00%

/ ?3 30,80%

: sé 8,80% 3,30% 1,10%

i T T
e ?3 - T -
38:304 | : ,

Es un Refleja de Considero No logré
mensaje manera que el identificar
urgente clarala mensaje es  UnN mensaje ..
.- . Otra opinion

quelogra vulnerabilida sutil y se claro sobre

captarla d de estos enfocamas el peligro de

gravedad... animales... enla... los gatos

— Seriesl 30,80% 56,00% 8,80% 3,30% 1,10%

Nota. El 56% de los encuestados considera que el teaser refleja de manera
clara la vulnerabilidad de los animales en la calle, lo que indica que el mensaje
central es comprendido con precision por mas de la mitad de la audiencia,
este dato confirma la efectividad comunicativa del producto en la transmision

de su tematica social.

Asimismo, el 30,8% afirma que se trata de un mensaje urgente que logra
captar la gravedad del problema, reforzando la idea de que el teaser no solo

comunica, sino que también sensibiliza frente a la problematica expuesta.

Por su parte, el 8,8% percibe que el mensaje es mas sutil y centrado en la
accion, lo que sugiere una lectura alternativa enfocada en la dimensién
narrativa antes que en la denuncia explicita, los porcentajes correspondientes
a quienes no identificaron un mensaje claro o expresaron otra opiniéon son

minimos, lo que evidencia baja ambigtedad en la interpretacion.

En conjunto, los resultados permiten concluir que el teaser transmite con
claridad su mensaje social, logrando sensibilizar a la audiencia respecto a la
vulnerabilidad de los gatos en situacion de peligro y consolidando su eficacia

como pieza de concienciacion.
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Figura 6, é{Crees que el teaser logra sensibilizar
sobre el cuidado y la proteccidon de los animales?

éPor qué?
: ? 63,70%
/ ? 27,50%
i sﬁ 6,60% 2,20% 0,00%
i 1 T
_} ! £ + L 1
I Si, porque Si,veraun  Amedias. El  No del todo,
utiliza la superhéroe impacto me enfoqué
narrativapar @ protegiéndol visual es mas en la L
L Otra opinion
agenerar osdignifica  bueno, pero parte
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Nota. El 63,7% considera que silogra sensibilizar, porque usa la narrativa para
generar respuesta emocional inmediata; este dato evidencia que la estrategia
discursiva del teaser, centrada en la construccion de una historia, resulta

buena para provocar implicacion afectiva y conciencia social.

El 27,5% afirma que la representacion de un superhéroe protegiendo a los
animales, dignifica la causa del cuidado animal, esta respuesta refuerza la
idea de que el recurso simbdlico del héroe, potencia el mensaje y contribuye

a su legitimacion.

Un porcentaje menor dice que el impacto es parcial o que la atencion se centro
mas en lo estético que en el mensaje social, lo que sugiere un margen de

mejora en la explicitacion del contenido informativo .

Los datos confirman que el teaser cumple una funcién de sensibilizacion,
apoyandose principalmente en la narrativa emocional y en la fuerza simbdlica

de sus personajes para promover conciencia sobre la proteccion animal.
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Figura 7. Después de ver el teaser, ite sentiste mas
empatico/a con la situacidon de los animales
abandonados o en riesgo?
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Nota. El 69,2% afirmé sentirse mucho mas empatico, sefialando que el teaser
le permitid reflexionar sobre la realidad de los animales en situacion de
vulnerabilidad, este dato evidencia una fuerte capacidad de movilizacién
emocional y confirma la efectividad del producto como herramienta de

concienciacion social.

Asimismo, el 20,9% indic6 sentirse un poco mas empatico, reconociendo que
el contenido le record6 la importancia de proteger a los seres mas indefensos,
en conjunto, mas del 90% de los encuestados experimentd algun grado de

aumento en su empatia.

Los porcentajes correspondientes a quienes no percibieron cambios o
mantuvieron su nivel de empatia son minimos, lo que refuerza la consistencia

del impacto emocional generado.

Los resultados confirman que el teaser no s6lo comunica un mensaje social,
sino que también produce un efecto concreto en la disposicion afectiva del
publico hacia la problematica de los animales abandonados, consolidando su

eficacia como recurso de sensibilizacion.
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Figura 8, ¢ Consideras que este tipo de historias
pueden generar mayor conciencia sobre el
cuidado animal en Guayaquil?
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Nota. El 89% de los encuestados respondio afirmativamente, lo que evidencia
una percepcion soélida sobre el potencial de este tipo de narrativas para incidir
en la conciencia social, este dato sugiere que el publico reconoce en el relato
audiovisual una herramienta valida para promover reflexion y sensibilizacion

en el contexto local.

Por su parte, el 7,7% manifestd no estar seguro/a, lo que indica la existencia
de una minoria que percibe el impacto como posible, pero no totalmente
garantizado, el porcentaje de respuestas negativas es minimo, lo que refuerza

la tendencia predominante.

En conjunto, los resultados permiten concluir que existe una alta confianza en
la capacidad de las historias audiovisuales, como el motion comic analizado,
para contribuir a la construccion de una cultura de mayor responsabilidad y

cuidado animal en Guayaquil.
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Figura 9. ¢El uso del formato motion comic te
parecio adecuado para transmitir este mensaje?
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Nota. El 63,3% considera que el formato es totalmente adecuado, sefalando
que el movimiento y el sonido refuerzan la emocion del mensaje, este dato
evidencia que la integracion de elementos visuales dinAmicos y sonoros

potencia la capacidad de sensibilizacién del contenido.

El 28,9% respondio afirmativamente indicando que el formato permite
detenerse en los detalles del arte mientras se percibe el ritmo narrativo. Esta
apreciacion sugiere que el motion comic logra un equilibrio entre

contemplacion estética y fluidez narrativa.

Un porcentaje reducido manifesté indiferencia frente al formato o expreso otra

opinién, lo que indica que la percepcidn negativa o neutral es minima.

En conjunto, los resultados confirman que el motion comic no sélo fue
pertinente, sino funcionalmente eficaz para transmitir el mensaje social,
consolidandose como un formato adecuado para articular emocién, narrativa

y concienciacion.
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Figura 10, ¢{Qué elemento del teaser te llamé
mas la atencion?
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Nota. El 41,1% de los encuestados sefial6 la historia como el elemento méas
destacado, lo que indica que la estructura narrativa constituye el principal foco
de atraccion, este dato sugiere que el teaser logra sostener el interés mas alla

de lo visual, consolidando una propuesta centrada en el relato.

En segundo lugar, el 30% indico el mensaje, lo que confirma la efectividad del
contenido social y su capacidad de generar reflexion, por su parte, tanto los
personajes como la animacién registran un 13,3%, evidenciando que los
aspectos estéticos y de caracterizacion también cumplen un rol relevante en

la experiencia del espectador.

La musica/sonido aparece con un porcentaje menor, lo que sugiere que,

aunque complementa la narrativa, no constituye el eje principal de atencién.

En conjunto, los resultados muestran que el impacto del teaser se fundamenta
principalmente en la fuerza de su historia y en la claridad de su mensaje,
respaldados por elementos visuales y técnicos que actian como soporte

expresivo.
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Figura 11, ¢El teaser logra comunicar de forma clara la
importancia de proteger a los animales? {Por qué?
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Nota. El andlisis de la efectividad comunicativa del teaser revela una
percepcion altamente positiva en cuanto a la claridad del mensaje central, el
61,1% de los encuestados afirma que el propdsito de proteger a los animales

se comunica de forma excelente y se comprende desde el primer momento.

En segundo lugar, el 20% de los participantes confirma que la proteccion
animal se percibe claramente como el eje central de la historia, sumado al
grupo anterior, esto indica que mas del 81% de la audiencia identifica
correctamente la tesis del proyecto, validando que el guion cumple con su

funcién pedagdgica y social sin ambigledades significativas.

Por otro lado, el 17,8% de los usuarios sefialé que, aunque el mensaje es
comprensible, los elementos de accidn o la tematica de superhéroes tienden

a destacar por encima de la causa animal.

Los resultados demuestran que el teaser logra un equilibrio exitoso entre el
género de accion y el mensaje social. La fuerza de la propuesta radica en su
capacidad para subordinar los elementos visuales de "superhéroes"” a un
proposito mayor, consolidando una narrativa donde el impacto emocional y la

claridad tematica constituyen el principal activo de la produccion.
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Figura 12, {Qué mejorarias o cambiarias del teaser para
que el mensaje llegue mejor al publico?
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Nota. El andlisis de las propuestas de mejora revela una audiencia
participativa y consciente de la necesidad de profundizar en el contenido
informativo del proyecto, el 50% de los encuestados sugiere la inclusién de
datos adicionales o texto informativo sobre la realidad actual de los felinos en

situaciéon de vulnerabilidad.

Por su parte, el 25% de los participantes sefialé la necesidad de incluir un
“llamado a la accion" (call to action) mas explicito al finalizar la pieza, esta
observacion sugiere que un cuarto de la audiencia, tras ser impactada por la
narrativa, experimenta una disposicién hacia el compromiso activo, pero

requiere de una instruccion clara sobre como o dénde colaborar.

El 22,7% de los usuarios manifesté una postura conservadora, indicando que
no realizaria cambios al considerar que el equilibrio entre la estructura
narrativa y el mensaje social es el adecuado, este porcentaje representa a un
segmento de la audiencia que valora la sutileza artistica y la fluidez del relato
por encima de la carga informativa directa, el porcentaje restante corresponde

a sugerencias minoritarias o respuestas abiertas.
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En conjunto, los resultados sugieren que, aunque la propuesta es
estéticamente solida, el impacto del teaser podria potenciarse mediante una
transicion mas robusta entre la narrativa visual y los datos de la realidad,
satisfaciendo asi la demanda de informacion y accién que el propio relato ha

generado en el publico.
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