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Es bien sabido que la licenciatura de Disefo y Comunicacion
Visual no pertenece al rubro del 4rea de la salud, esto no significa que no
pueda aportar nada a la misma, ya que la comunicacién audiovisual es
indispensable parala promocién y difusién de todas las areas laborales.

Como se menciona en el objetivo general lo que se busca es la
promocién de la educacién para la salud de los estudiantes de Ia
universidad, no exclusivamente el trabajo de los profesionales de la salud,
sino también la divulgacién de informacion mediante la comunicacién y
sus medios de difusién y distribucién, donde claramente esta implicado el
diseno. La ciencia y a su vez la salud, tienen cambios debido a los nuevos
descubrimientos, métodos y tecnologias, necesitando actualizacién
constante de la informacion y de los medios para transmitirla. En la
actualidad el impacto del cartel y el folleto han disminuido, por lo cual se
debe apostar a otros medios como internet, video y television.

En los dltimos anos los medios de comunicacion audiovisuales se
han vuelto parte fundamental de la vida cotidiana y la socializacion. Al dia
de hoy la comunicacién y retroalimentacién se dan mas a menudo por
medios artificiales y es inevitable que alguien no sea participe de los
temas de conversacion, cuya informacién es de indole audiovisual, como
es el caso del cine de moda, las series y programas de televisién, los videos
de musica, los videojuegos y aplicaciones digitales.

La era digital que vivimos hace necesario que apostemos a la
producciéon y la utilizacion de medios audiovisuales, incluidas las
instituciones que requieren un acercamiento mayor a sus poblaciones
meta o usuarios, resultando indispensable contemplar estrategias de
comunicacioén, difusién y diseio incluidos en sus planes de trabajo. Parala
Direccion General de Servicios Médicos (DGSM) de la Universidad
Nacional Auténoma de México (UNAM), la cual maneja un modelo
integral de la salud que tiene como uno de sus principales objetivos la
promocién de la educacién para la salud, resulta importante innovar en
nuevas tecnologias y formas de comunicacién audiovisual, para lograr
procesos de comunicacion acordes a las demandas y necesidades, tanto
de los nuevos medios de comunicacion, como las del publico, siendo
adolescentes y jovenes de entre 12 y 24 anos sus beneficiarios directos,
quienes viven conectados a través de dispositivos electrénicos al internet
las 24 horas del dia.

Dada esta reflexion, el Departamento de Educacion paralaSaludy
el Departamento de Comunicaciéon de la DGSM han convocado
estudiantes de la licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual a prestar
servicio social, ayudando a cumplir con la produccién y actualizacién de
material que se ajuste a las necesidades y demandas de la comunicacion
visual y los medios actuales, para asi lograr la promocién de educacién
para la salud y la difusion de informacién actualizada en tiempo y forma,
tanto en materia de salud como en los servicios ofrecidos por la Direccién.
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ANTECEDENTES

La Universidad Nacional Auténoma de México preocupada por la salud general de su
comunidad crea en el afno de 1960 el Centro de Salud para brindar a esta los servicios médicos
necesarios.

En el afio 1965 se convierte en la Direccion General de Servicios Médicos (DGSM), la
cual establece como sus principales objetivos: Promover, proteger y restablecer la salud del
estudiante universitario en el marco de un Modelo Universitario de Atencion a la Salud, lo que
proporciona a la Direccién la especial posibilidad de mantener una relacién profesional
colnsdtante y duradera con los jévenes, basada en el autocuidado y preestablecimiento de Ia
salud.

Este Modelo de Atencién Integral parala Salud se integra por dos ejes: 1° La planeacién
estratégicay 2° Rendicidn de cuenta, ambas obtenidas a partir de la ejecucién de cuatro areas:
Educacion para la salud, Prevencion, Atencién al Dano y Atencién al Entorno. Este modelo
sigue un programa holisticol integrado por cinco estrategias de accién: atencién médica,
intervencién colectiva, desarrollo de recursos humanos, investigacién y comunicacion, gestion
y desarrollo interno.2

Coordinacion Institucional e Interinstitucional

Rendicién Estrategias
Prevencion
Autocuidado Inversion
Personal Educacion y promocion Progra.ma Atencion al Dafio Institucional
parala Salud Holistico
Atencion del
Entorno
Planeacién Cuentas

Examen Médico Automatizado

1 Es el sistema como un todo integrado y global el que, en definitiva, determina cémo se comportan las partes, sus componen-
tes no deben ser trabajados por separado. http://www.significados.com/holistico/ Consulta: 07/12/2013

2 Modelo Universitario de Salud Integral, en la Universidad Nacional Auténoma de México. Revista de la Facultad de Medicina
http://www.medigraphic.com/pdfs/facmed/un-2005/un056b.pdf Consulta: 07/12/2013
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ANTEGEDENTES

HISTORIA ©

La Direccion General de Servicios Médicos trabaja conjuntamente con dependencias
universitarias y con instituciones del Sector Salud de México para lograr lo anterior. Igual-
mente, la DGSM, cuenta con tres Subdirecciones: Médica, Técnica y de Enseianza e Investi-
gacién, asi como con una Unidad Administrativa.

En este contexto, la atencidon médica representa no solo la posibilidad de recuperar la
salud, es ademas el medio por el que el joven adquiere una cultura preventiva. Este es un
proceso fundamentalmente educativo, en el que se busca sustituir conductas de riesgo por
habitos que favorezcan una mejor calidad de vida.

En conformidad con la legislacion universitaria la DGSM debe “Proporcionar atencion
primaria a la salud y atencién de urgencia a la comunidad universitaria, principalmente a la
estudiantil; coordinar las acciones que en materia de servicios de salud se realizan en la
Universidad; planear, realizar y evaluar programas de fomento a la salud y prevencion de
riesgos para la comunidad universitaria; orientar a la comunidad sobre los servicios
complementarios a los que pueda acudir en caso de enfermedad y accidente, en coordinacién
con otras dependencias universitarias e instituciones afines del sector publico y privado;
planear, desarrollar y apoyar programas de atencién y control de enfermedades transmisibles,
no transmisibles y accidentes, en coordinacion con las dependencias universitarias e
instituciones del Sector Salud; disefar programas de capacitacion en materia de salud dirigidos
alos alumnos y al personal de las dependencias de la UNAM y de otras instituciones, asi como
participar en el desarrollo de los programas de servicio social de las carreras del area de la
saludy afines”3.

mision ®

Contribuir a la formacién integral de la comunidad estudiantil universitaria, mediante
un Modelo de Atencion Integral de la Salud con éptima calidad, orientado al fomento de la
salud, a la identificacién y prevencién de riesgos, tanto del individuo como del entorno, al
saneamiento del ambiente, y la atencién inicial de enfermedades de alta prevalencia, con
enfoque hacia la promocion de la cultura del autocuidado de la salud.#

vision ©

Constituir un modelo de atencién integral que propicie el desarrollo de la cultura para
el autocuidado de la salud para la comunidad universitaria.®

POBLACION META / TARGET ®

El modelo de atencién integral en salud esta proyectado para la comunidad estudiantil
universitaria la cual se ha dividido en dos grupos de acuerdo a los cambios fisiolégicos, psicolégi-
cos y sociales que presentan: el primer grupo corresponde a la atencidn diferenciada a la salud del
adolescente (estudiantes entre 10 y 19 afos); el segundo corresponde a la atenciéon de la salud del
adulto joven (estudiantes entre 20 y 24 afos).

3 LOPEZ-BARCENA/GONZALEZ DE COSSIO ORTIZ. 2005 Modelo Universitario de Salud Integral, en la UNAM. Revista de la
Facultad de Medicina pp. 224-231

4 Direccién General de Servicios Médicos/UNAM. http://www.dgsm.unam.mx/web/mision.html Consulta: 07/12/2013

5 Direccion General de Servicios Médicos/UNAM. http://www.dgsm.unam.mx/web/vision.html Consulta: 07/12/2013



SERVICIOS

La Subdireccién Médica de esta dependencia es la que se encarga de ofrecer consultas
tanto de medicina general como especializada, la atencién en planteles periféricos,
los servicios auxiliares de diagnéstico, la coordinacién de enfermeria, el servicio de trabajo
social, el de salud mental y urgencias.

ATENCION MEDICA ®

Este departamento estd integrado por los grupos de consulta externa, recepcion,
informes, archivo clinico, enfermeria, trabajo social y urgencias. Es en esta area donde se
restaura la salud del estudiante, se determina la aptitud fisica para el deporte, se expiden
credenciales médicas deportivas y constancias de salud.

Un 78 % de todas las actividades de la dependencia se desarrollan a través de la
consulta externa, en clinicas anexas ubicadas en facultades fuera del campus central y
espacios en la periferia. ¢

ATENCIGN ESPECIALIZADA ®

Las especialidades médicas que se brindan, incluyen los servicios de: Dermatologia,
Oftalmologia, Otorrinolaringologia, Traumatologia y Ortopedia, Ginecologia, Psiquiatria,
Infectologia, Neumologia, Hematologia, Gastroenterologia, Cardiologia, Medicina Interna y
Laserterapia.”

URGENCIAS ®

El servicio de urgencias del Centro Médico Universitario cuenta con suficientes
recursos para atender los casos leves y moderados, solo los casos graves y los que requieren
hospitalizacion se canalizan a instituciones del sector salud.

Uno de los logros de la Direccién, ha sido la introduccién de programas de atencion
prehospitalaria la cual, tiene como objetivo proporcionar atencién inmediata de primeros
auxilios y de urgencias durante los primeros sesenta minutos, "hora dorada", para responder a
las necesidades del caso, estabilizar, inmovilizar y trasladar al paciente al servicio de especiali-
dad que requiera. La atencién oportuna ofrece una mejor opciéon de vida al individuo y
disminuye la incidencia de invalidez o sus secuelas. 8

ORIENTACION EN SALUD ©

La Direccién General de Servicios Médicos tiene, como uno de sus principales
objetivos, la promocién de una cultura preventiva entre los estudiantes, que fomente estilos de
vida sana; por ello, se ha articulado un Sistema de Orientacién en Salud (S.0.S.) que tiene como
objetivo brindar atencién médica integral preventiva y promocion sobre la salud fisica, mental
y social, a través de consultas, consejeria cara a cara, intervencion en crisis, por vias telefénica
y electrénica; platicas informativas, cine debates, talleres y jornadas de salud.

6 Direccion General de Planeacion/UNAM. Memoria UNAM 1993 de la Direcciéon General de Servicios Médicos. Afho 2008
http://www.planeacion.unam.mx/Memoria/anteriores/1993/dgsm.php  Consulta: 07/12/2013

7 Idem

8 Idem
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SERVICIOS

EDUCACION PARA LA SALUD ®

La Direccion General de Servicios tiene programas dirigidos especificamente a la
educacion y promocién de la salud que tienen como objetivo la transmisién de la informacion
en salud, asi como el fomento de la motivacion, las habilidades personales y el autoestima
necesarias para adoptar medidas destinadas a mejorar la salud, evitar comportamientos de
riesgo e incrementar el control sobre los determinantes de la salud y en consecuencia,
mejorarla.

Paralograr todo lo anterior la Direccion ofrece: campafas de salud, videoconferencias
y talleres, también reparte material impreso de contenido breve, sencillo y agil de leer sobre
temas importantes como alcoholismo, tabaquismo, violencia, prevencién del embarazo y
enfermedades de transmisidon sexual, estrés, depresién y muchos mas.

SALUD AMBIENTAL ©

Esta dependencia se encarga de evitar la fauna nociva dentro del campus, vigila en
forma regular la potabilidad del agua y también efectla inspeccion y tomas de muestras para
analisis bacterioldgicos de los expendios de alimentos y de los manipuladores.?

SERVICIO SocIAL ©

Através del Servicio Social se fomenta la formacién, capacitacion y actualizacion de los
pasantes en servicio social, lo anterior se logra mediante el apoyo que se brinda para la
asistencia a cursos cuando se llevan a cabo en otros lugares, la organizacion de sesiones
clinicas, cursos, seminarios y otras actividades académicas. Se busca que cada pasante en
servicio social conozca los programas de la Direccién, a fin de contribuir a su formacién
profesional.10

BIBLIO-HEMEROTECA ®

La biblio-hemeroteca denominada “Centro de Informacién y Documentacion en Salud
del Adolescente y Adulto Joven “Dr. Lazaro Benavides Vazquez”, se fundé en el afio de 1975.

Pone a disposicion de toda la comunidad universitaria su acervo orientado a la salud e
informaciéon cientifica por medio de la consulta de libros, bases de datos en cd-roms,
documentos y videos, con un horario de servicio de lunes a viernes de 07:30 hrs a 21:00 hrs,
cuenta con una estancia y una sala de lectura frente a la recepcion.1?

9 Direccion General de Planeacion/UNAM. Memoria UNAM 1993 de la Direccion General de Servicios Médicos. Ano 2008
http://www.planeacion.unam.mx/Memoria/anteriores/1993/dgsm.php  Consulta: 07/12/2013
10 Idem
11 Idem



ACTIVIDADES

Exposiciones de temas en salud por los pasantes en servicio social de 9:00 hrs a
12:00 hrs y ponencias de profesionales en la salud a partir de las 12 pm; todos los jueves en el
auditorio Dr. Samuel Ramirez Moreno de la Direccion General de Servicios Médicos.

Para llegar hasta los mas remotos rincones que conforman la universidad, la Direccién
produce dos videoconferencias por mes con el mismo tema de salud publica, una transmitida
en colaboracion con la Direccion General de Cémputo y de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (DGTIC) y la segunda en conjunto con el area de producciéon de video
conferencias de Universum, se producen videoconferencias en donde la ponencia corre a
cargo de un representante de la DGSM y un experto en el tema.

Por este medio se refuerza la promocion del autocuidado y la cultura de la prevencion
a través de capsulas informativas, las cuales se envian a los alumnos por medio de e-mail y
redes sociales.

Las videoconferencias no solo estdn pensadas para tener retroalimentacién con los
estudiantes fuera del campus central, si no como un apoyo al Programa de Vinculacién con
ex-alumnos.

En areas comunes dentro del campus central de la universidad todos los dias viernes se
colocan stands de promocion de los servicios de varias direcciones y dependencias de la
UNAM, donde especificamente el stand de la Direccién se enfoca en la prevencién de
adicciones y accidentes viales, salud sexual y salud bucal.

Dos veces en el ciclo escolar la DGSM con la ayuda de instituciones externas como el
IMSS, ISSSTE, ClJ, FISAC, INJUVE, realiza la Feria Universitaria de la Salud en todos los
planteles de nivel bachillerato y licenciatura que consiste en informar a los alumnos sobre los
beneficios de adoptar estilos de vida saludable y evitar practicas de riesgo por medio del
autocuidado a través de juegos ludicos y entrega de materiales, articulos promocionales,
polipticos e informacién oral.

Los promotores de la salud en representacién de la DGSM entregan a los estudiantes
paquetes que incluyen cepillos dentales, pastillas reveladoras de placa dentobacteriana y un
par de condones, se toma su peso y talla, se calcula su indice de masa corporal y se les entrega
un comic que habla de los riesgos del sobre peso y las consecuencias de desarrollar obesidad y
presentar la enfermedad diabetes, también se imparten talleres: de simulacion de percepcion
alterada por consumo de alcohol y drogas, uso correcto de condén masculino y femenino y
exploracion mamaria.
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ACTIVIDADES

RADIO UNAM ®

La DGSM através de Radio UNAM se encarga de difundir las actividades por medio de
capsulas informativas, a través de programas y noticieros. Se transmiten programas
especializados en temas de salud y desde 1997 la DGSM logré tener su propio espacio en el
programa titulado “Confesiones y Confusiones” un espacio de salud para los jévenes; donde
todos los sabados de 17:00 a 18:00 horas el encargado del departamento de difusién de la
DGSM en conjunto con expertos profesionales y alumnos en servicio social abordan temas de
salud atendiendo las Ilamadas del publico.

Estos programas estan disponibles en el canal de videos “Youtube” de la Direccion y se
proyectan de lunes a viernes en la television de la sala de espera del centro universitario de
salud y para los alumnos que no pueden atender el radio en este horario pueden descargar los
programas via podcast.

MB/Ema ®

La Jornada Médica de Bienvenida (JMB) es un programa de actividades dirigido a los
alumnos de primer ingreso de nivel bachillerato y licenciatura el cual se desarrolla durante las
primeras tres semanas del primer semestre de cada ciclo escolar directamente en cada uno de
los planteles, escuelas y facultades; que tiene como objetivos: Informar a los alumnos que la
universidad ofrece servicios de salud y cuenta con un Centro Médico universitario, actualizar
los datos de la salud fisica y mental de cada alumno y que los alumnos tengan el conocimiento
que al ser miembros de la universidad tienen derecho a recibir atencion médica por parte del
Instituto Mexicano del Seguro Social (IMSS) y deben concluir su tramite de registro a éste.

Para cumplir con estos objetivos los alumnos son convocados a una platica donde se les
da la bienvenida a cargo del director del plantel, o en su caso, de alguno de los representantes
delaDGSMy se les proyecta un video sobre los servicios que se ofrecen en conjunto con algu-
nas capsulas informativas de temas de salud; después se procede a efectuar la aplicacion del
Examen Médico Automatizado (EMA) a todos los alumnos de primer ingreso y se les vacuna.




COMUNICACION AUDIOVISUAL EN LA DGSM

Este apartado es una reflexion que destaca la importancia del servicio social en la
DGSM, para fortalecer sus objetivos a través de la creacion de medios audiovisuales realizados
por estudiantes quienes, ademdas de cumplir con servicio a la comunidad, encuentran
posibilidades creativas de apoyo y fortalecimiento a las necesidades de la institucion.

A continuacion se describen algunas caracteristicas y funciones de la Direccién y los
departamentos que involucran procesos de comunicacion:

° El Departamento de Investigacién y Educacion para la salud, se encarga de convocar y
capacitar estudiantes en servicio social quienes seran los principales promotores de la
salud en los servicios del Centro Médico, actividades y eventos organizados por la
direccion.

° El Departamento de Difusidon se encarga de la elaboracion del material impreso a re-
partir, las redes sociales y el programa de radio.

° El Departamento de Comunicacién que se divide en: el drea de comunicacion para la
salud se encarga de la produccion de la gaceta médica de la Direccion, redaccion
de comunicados vy el registro videografico de los eventos y actividades; y el area de
diseno grafico se encarga de la elaboracién de carteles, periddicos murales
e ilustraciones de apoyo para la gaceta.

° El Departamento de Informatica quien contribuye con la pagina web oficial.

Sin embargo, no hay un departamento de comunicacién interna que se encargue de
vincular todos los departamentos, ni existe una coordinacién encargada de los medios
audiovisuales, lo que propicia que cada uno de ellos tenga prioridades respecto a sus planes de
trabajo y el cdmo la informacion sera divulgada y difundida segun los criterios, tiempos y
asignacion de recursos de cada uno de los departamentos. Cabe mencionar que la estructura
esta bien elaborada, lo que necesita son mecanismos para articular las acciones. Los objetivos
de la institucion no son los de comunicar pero dependen de mecanismos de comunicacién
eficaz, sino, los objetivos de sus areas no llegaran a sus beneficiarios por falta de informacion.

Las nuevas tecnologias no son vitales, pero si necesarias para la vida actual, ya que la
mayoria de los tramites se realizan en linea y medios digitales. La falta de actualizacién genera
“analfabetismo digital”, en donde la poblacion que no accede a ellos tiene un desfase que
propicia debilidades por falta de conocimiento. La actualizacién es importante para hoy en dia,
sin entrar en la dindmica consumista de adquirir lo mas reciente, sino con las herramientas
minimas para un éptimo funcionamiento y desarrollo.

Durante el periodo de servicio se descubre que muchos prefieren trabajar con las
viejas estructuras y medios analogos que han funcionado y sido empleados desde el
surgimiento del centro médico, y aunque parezca inverosimil, cuentan con algunos medios mas
vigentes, pero no tienen idea de cédmo acceder a las nuevas tecnologias, ni de cdmo usar los
nuevos dispositivos, provocando que los recursos no sean renovados y se trabaje con equipos
descontinuados. Es importante contemplar inversiones accesibles que permitan agilizar la
informacion y formatos de elaboracién de salida, actualizando paqueterias de computo y
equipos, para no tener que realizar procesos de transferencia, digitalizacion y uso de equipos
externos que restan trabajo y tiempo personal de los prestadores de servicio social.






Sistemas Audiovisuales
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Se define a los sistemas audiovisuales como los medios mecanicos o electrénicos de
registro, reproduccién y difusién que permiten ampliar las capacidades propias de los sentidos
de la vista y el oido en sus dimensiones: espacial y temporal. Son una representacién de la
realidad a partir de referentes de luz en imagenes y sonido, multimedia, hipermedia, tiempo,
secuencia, movimiento, texto iconico cinético e interactividad.12

Su forma de "mostrar" la realidad nos hace "ver" esa realidad de una manera que,
ademas de estar influenciada por las caracteristicas técnicas, lo va a estar por los modos de
produccion y por los condicionamientos del consumo de esos productos y se van creando

cédigos propios para cada medio y cada estilo.

Es dificil imaginarse los medios
audiovisuales sin dispositivos digitales, sin
embargo, los hombres de la prehistoria
hasta la edad media se las arreglaron al
generar imagenes fijas en secuencias para
obtener la sensacion de movimiento y asi
conseguir un relato o narrativa visual.

Portadores de Ofrendas le%aas 438aC.
Fragmento | Arte Griego

Friso de Las Panateneas

1er periodo clasico
Partendn de Atenas

Bajorrelieve de marmol

Uno de los ejemplos de nociones
audiovisuales es el denominado teatro de
sombras que se remonta al hombre de Ia
prehistoria quien genera sombras con sus
manos y su cuerpo frente al fuego de las
cavernas mientras toca instrumentos musi-
cales primitivos.

El teatro de sombras se perfecciond
por la cultura China aproximadamente en el
ano 960d.C.en el apogeo de ladinastia Song,
en donde las sombras se producian al jugar
con las intensidades de luz sobre marionetas
manipuladas por varillas y se proyectaba
desde la parte trasera de una pantalla
formada por un tejido de lino, en este punto
se puede mencionar que es también el
antecedente de la multimedia o el uso de
multiples medios ya que también se usaban
decoraciones, simulaciones arquitecténicas,
mobiliario, animales y plantas que aparecian
en la pantalla bajo un montaje escénicoy con
el acompanamiento de sonidos y musica.

Teatro de titeres de sombras Indonesio
Wayang kulit

12 DIEUZEIDE, Henri. Les techniques audiovisuelles dans I'enseignement. Paris 1965 . Editorial PU.F.p. 7
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Entre 1849 y 1852, con otra
propuesta audiovisual multimedia, aparece
Richard Wagner un compositor, director
de orquesta, poeta, ensayista, dramaturgo y
tedrico musical aleman, quien transforma el
pensamiento musical con la idea de la “obra
de arte total” o Gesamtkunstwerk donde
propone la sintesis de todas las artes:
poéticas, visuales, musicales y escénicas,
con el fin de lograr experiencias multi-
sensoriales acordes a las necesidades,
tecnologias y a la corriente artistica de la
época “el romanticismo”. 13

Dentro de los inventos y descu-
brimientos que conducen a los sistemas
audiovisuales, el mas antiguo es el de la
cadmara oscura, el cual se definia como un
instrumento Optico capaz de “dibujar” con
luz, sobre un papel, no solo los diferentes
valores del claroscuro de un cuerpo ilumi-
naldo, sino también los diferentes matices de
color.

Esquema Grdfico de una Camara Oscura

Otro invento que hoy en dia nos
recordaria a los proyectores de luz es la
Linterna Magica basada en el disefio de la
cdmara oscura, recibia imagenes del
exterior haciéndolas visibles en el interior
de la misma, invirtiendo este proceso, y
proyectando las imdagenes hacia el
exterior.14

Thaumdtropo

El siglo XIX ve nacer una invencion
trascendental: la fotografia; y la posibilidad
de reproducir imagenes en movimiento.1>

También suceden ensayos y descu-
brimientos que permiten el nacimiento del
aparato fotografico, la peliculainstantaneay
laidea del espectaculo.16

1826

Joseph Nicéphore Niepce logra una
imagen fotografica sobre una placa metalica
basandose en el uso de la cdmara oscura.

J.N. Niepce
1826
20x25cm
Papel

Fig. 5
Vista desde la
ventana en Le Gras

John Ayrton Paris inventa el
“thaumatropo” un juguete que reproduce el
movimiento mediante dos imagenes en cada
cara de un cartén circular. Cuando se hacia
girar rapidamente sobre su eje se creaba la
ilusion de ver las imagenes de manera super-
puesta.

Fig. 6

13 Filomusica. Revista Mensual en linea No. 85,2007 http://www.filomusica.com/filo85/gesamt.html Consulta: 29/01/2014
14 GUBERN, Roman. Historia del cine. Barcelona 1973, Ediciones Danae, p. 22-23

15 MULLER-BROCKMANN, Josef. Historia de la comunicacién visual. Barcelona 2005. Editorial Gustavo Gili, p. 63

16 ZUBIAUR CARRENO, Francisco Javier. Historia del cine y otros medios audiovisuales. Editorial Pamplona, 2008 p. 13-15
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1829

Después en 1829 Joseph Plateau
define el principio de la persistencia de la
vision analizada en el pasado por Newton y
expuesta por Mark Roget en 1824; un
efecto o defecto de la retina que causa que
las imagenes se graben en ella una décima
de segundo logrando una sucesién de
imagenes fijas creando la ilusién de mo-
vimiento.

1832

Para su demostracion, inventa otro
juguete que permite dar la ilusion de
movimiento: el fenaquistiscopio que esta
compuesto de dos discos que giraban sobre
un mismo eje, en uno de ellos se practicaban
ranuras radiales que permitian mirar el
segundo, donde se veian figuras estampa-
das, al girar los discos y mirar a través de la
ranura, las figuras parecian moverse. Un
siglo mas tarde en 1912, Max Wertheimer
define en la psicologia de la Gestalt el fené-
meno phi: una ilusién optica de nuestro
cerebro que hace percibir movimiento
continuo en donde hay una sucesion de
imagenes.

Fig. 7 Fenaquistiscopio

1834

Otro dispositivo de imagenes en

movimiento “el zoétropo” es inventado por
William Horner, el cual se compone por un
tambor que tiene unas ranuras y unas tiras
de imagenes secuenciales. El tambor debe
girar mientras se mira a través de la ranura
para lograr ver dichas imagenes en
movimiento.

Zodtropo

Pero es hasta 1877 que Emile
Reynaud, presenta un zodétropo perfeccio-

nado al que denomindé “praxinoscopio”;

Fig. 9 Teatro Praxinoscopio
Detalle del Cartel Exposicion Universal de Paris,1878
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consiste enuntambor giratorio con un anillo
de espejos colocado en el centro y los
dibujos colocados en la pared interior del
tambor. Segln giraba el tambor, los dibujos
parecian cobrar vida. Elimind la distorsién
en la vision de las imagenes causada por la
luz insuficiente que pasa a través de las
pequeias ranuras del zodtropo y esta
mejora en la calidad de la imagen.

Mientras tanto la fotografia evolucionaba, y
en 1839 Jean Louise Daguerre inventa el
dispositivo “daguerrotipo” que permite la
produccion de imagenes fotograficas
positivas.

1840

Samuel Morse inventa el telégrafoy
un ano mas tarde William Fox Talbot crea el
mecanismo negativo-positivo por el cual se
obtienen copias fotograficas por contacto
fijadas sobre papel con sal comun o cloruro
de potasio.

Franz von Uchatius en 1853 es el
primero en intentar la proyeccion de dibujos
animados con un sistema donde combina el
zobtropoy la linterna méagica.l”

Entrada la mitad del siglo Frederick
Scott Archer inventa un nuevo proceso de
preparacion de emulsiones y de revelado,
conocido como “colodion humedo” que
posteriormente fue perfeccionado por
Charles Clifford y Jean Laurent para
obtener las “instantaneas fotograficas”, diez
afos después en 1861 Clerk Maxwell logra

la primera fotografia en color y en 1873
Clerk Maxwell formula la teoria de las ondas
electromagnéticas, que mas tarde en 1886;
Heinrich Hertz construyendo un emisor y un
receptor de ondas, logra generar y medir la
longitud de su frecuencia, unidad medida
con el hercio.

1877

Eadweard Muybridge propone la
fotografia en fases o fotografia consecutiva
de movimiento y graba un ciclo de
movimientos del galope de un caballo
usando 24 cdmaras con gatillos electro-
magnéticos activados por el paso del caballo.

Fig. 10 | Efuvbridge
Caballo en Movimiento | Secuencia fotografica

Interesado en el trabajo de
Muybridge, Etienne Jules Marey logra las
“cronofotografias” en 1888, empleando una
camara revolver que dispara doce veces por
minuto, que consiste en una placa giratoria
gue completa su revoluciéon en un segundo
colocada sobre una pelicula continua de

papel.

17 ZUBIAUR CARRENO, Francisco Javier. Historia del cine y otros medios audiovisuales. Pamplona, 2008, p. 43-44
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Fig. 11 Cronofotografia de un hombre saltando

sobre la barra de salto de altura

En 1876 Alexander Graham Bell y
Elisha Gray inventan el teléfono, un arte-
facto capaz de propagar sonidos a través de
un cable por medio de un dispositivo
acustico disenado para amplificar sonidos
débiles propuesto en 1827 por Charles
Wheastone: “el micréfono”. Cuarenta afos
después en 1916, David Sarnoff idea la
creacion y distribucion de la “caja de musica
radiotelefénica” o el teléfono fijo de casa.

1884

Paul Nipkow inventa y construye el

“disco de Nipkow” que consistente en un
disco metdlico perforado por una serie de
agujeros cuadrangulares dispuestos en espi-
ral. Al imprimirle un movimiento giratorio,
cada agujero recogia una senal de luz, de
intensidad variable segln fuera su desplaza-
miento frente al objeto que estaba anali-
zando, este disco establecid6 un modelo
sobre el cual se basan los primeros sistemas
de television.

1887

Es en este afio que Thomas Alva
Edison inventa el fonégrafo, dispositivo
para reproducir sonido.

1889

Nace la pelicula fotografica. Georges
Eastman y Hannibal Goodwin desarrollan
tiras de emulsién fotografica de gran veloci-
dad montadas en un celuloide resistente y
sale a la venta la primer cadmara fotografica.
Thomas Alva Edison con la ayuda de East-
man, fabrica rollos especiales de celuloide
qgue permiten la toma de peliculas y no fotos
aisladas, que le permite a Edison, con la
ayuda de William K.L. Dickson, consumar el

invento del kinetoscopio, una camara con
forma de caja que trabaja con un sistema de
engranajes que permiten que 15 metros de
pelicula 35 mm corra a 24 cuadros por
segundo en un bucle interminable, también
proyectaimagenes y emite sonido dentro de
la misma caja. El artefacto, que funcionaba
depositando una moneda, permitia al es-
pectador ver la pelicula a través de una
pantalla de aumento.

Fig. 12 Interior y exterior de un kinetoscopio

1891

Otro proyector de imagenes, el

phonoscopio, inventado en 1891 por
Georges Demeny, el cual reconstruia mo-
vimientos de figuras parlantes en 18
imagenes tomadas por el cronofotégrafo de
Marey. 18

18 Idem
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1894

1894 es un ano muy importante,
este ano los hermanos Auguste Marie Louis
Nicolas y Louis Jean Lumiére crearon el

cinematografo, invento que era al tiempo
camara, copiadora y proyector, y que es el
primer aparato que se puede calificar autén-
ticamente de cine, proyectando publica-
mente la primer pelicula el 28 de diciembre
de 1895.

Fig. 13 El cinematdgrafo Lumiere en modo proyeccion abierto

LE MAGAZINE DU SIECLE, 1897

Otros eventos destacaron, por
ejemplo, por primera vez se demuestra al
publico una transmisién de radio por Nikola
Tesla, se desarrolla la primera antena de
radio a cargo de Alexander Popov. En 1895
Guglielmo Marconi inventa el sistema de
comunicacién sin uso de cableado
“telegrafiasin hilos”. Logra unatransmision a
distancia de 2400 metros.

En 1897 Karl Ferdinand Braun
construye el primer tubo catédico o tubo
Braun, al cual en ese momento no le encuen-
traninguna aplicacién practica. Sin embargo,
las cAmaras y receptores de television mo-
dernos electrénicos, se basan en este
invento.

Elsiglo XX es la etapa de los grandes cambios
politicos, econdémicos, sociales, técnicos y
culturales, causados por los avances cientificos.

1900

Constantin Perskyi menciona por
primera vez la palabra “televisiéon” (vision a
distancia) en un documento leido en el
primer Congreso Internacional de Electri-
cidad celebrado en Paris, Francia. A la par
Reginal A. Fessenden transmite palabras sin
cables.

Entre 1906y 1907, Reginald Fessen-
den realiza la primera transmisiéon inaldm-
brica usando radiotelefonia. Lee de Forest
inventa el audion, bulbo electrénico triodo,
qgue vino a ser el corazén de la radiodifusion.
Edouard Belins inventa un procedimiento
gue permite la transmision telegrafica de
imagenes y Boris Rosing, en Rusia y A. A.
Cambell-Swinton, en Inglaterra; desarrollan
simultdaneamente métodos de reproduccién
de imagenes mediante andlisis electromag-
nético.

1919

Los disefadores graficos
aprecian las virtudes de la fotografia como
medio de comunicacion. Walter Wropius
funda Bauhaus, escuela de arte, disefo y
arquitectura.
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1923

Vladimir Kosma Zworykin, crea el
iconoscopio, un tubo de rayos catédicos que
transforma la imagen luminosa en seiales
eléctricas para su transmision.

Fig. 14 Zworykin Sosteniendo un Iconoscopio, 1924

El escocés John Logie Baird, para
algunos, padre de la television, perfecciona
el tubo de Nipkow en 1925y con la ayuda de
Charles F. Jenkins realizan las primeras
transmisiones de television por alambre; en
ese mismo afo logré transmitir, a mas de
tres metros de distancia, la silueta de una
cruz de Malta como el primer sistema de
television.

Por esas mismas fechas se desarrolla
la valvula de filamento, dando origen al
primer radiorreceptor totalmente electré-
nico, lo que propicia “el kinescopio” de 1929,
un receptor electrénico de televisiéon con
tubos de rayos catédicos, inventado por el
Dr. Kosma Zworkyn.

Los primeros televisores son fabrica-
dos y vendidos en EE. UU. por RCA, GE,
DuMont y Philco, entre otras companias
para el ano de 1939. Gonzalez Camarena
impacta al mundo al inventar la television de
color, gracias a su sistema Tricromatico
Secuencial de Camposy el primer sistema de
television en color ya es una realidad para
1944,

1957

Nace la era del video tape.

1977

Nace la computadora personal “PC”.

1983

Se consolida la red interconectada
globalmente denominada Internet.
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Rafael Gomez Alonso expone a la sociedad barroca del siglo XVII, como una sociedad
necesitada de reflejar el mundo en constante actividad y de representar la sociedad cambiante.
El cita a José Antonio Maravall quien comenta: “Se necesitaba una representacion de la socie-
dad y el mundo vistos en movimiento, se necesitaba un arte cuya primera cualidad fuera su
dinamismo, su incomparable capacidad de representar las cosas, y los acontecimientos en su
desarrollo cambiante.’?

En la actualidad hay una necesidad similar ajustada a la forma de socializar, que no
busca reflejar el mundo en actividad, sino al contrario, busca incluir representaciones “activas”
que se ajusten al mundo.

El ocio y el consumo son las fuentes principales de satisfaccion,20 estos propician que
los sistemas audiovisuales y los medios de comunicacién de masas se vean inmersos en la in-
dustria del entretenimiento y cobren una influencia creciente en una sociedad en desarrollo
tecnolégico de alto nivel.

Estos medios son denominados como Medios de Comunicacién Audiovisual Digital.

Debemos establecer la diferencia entre un sistema y un medio audiovisual: el sistema
es un dispositivo tecnoldgico capaz de reproducir sonido e imagen y el medio audiovisual es el
canal de transmision del mensaje a través de estos sistemas.

Marshall McLuhan?! dice que los medios son una extension del cuerpo ya que confor-
man y controlan la forma y escala de las acciones y asociaciones humanas, los medios son los
traductores que se presentan cuando se cambia o transforma el conocimiento a una nueva
forma de tal manera que pueda entenderse, es decir, que todos los medios son metaforas
activas que tienen el poder de traducir la experiencia en nuevas formas. La palabra hablada fue
la primera tecnologia en la que el hombre fue capaz de dejar su entorno de lado, con el fin de
comprenderlo de un nuevo modo. La conversién de tecnologias pasé de la palabra a laimagen;
la que en la actualidad, McLuhan considera como el medio por si mismo.

Los medios de comunicacién son importantes herramientas de penetracion social y
cultural, al imponer moda e ideologias; son utilizados para dirigirse al publico potencial que
quieren captar para que vea su programacion o compre sus servicios o productos.

Los autores del libro22 Comunicacion Audiovisual Digital exponen que la comunicacion
esta viviendo un proceso de refundacién de su naturaleza y de sus fines. La emergencia de las
nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacién ha manifestado un desplazamiento
radical de su definicién moderna, causando el surgimiento de nuevas dimensiones comunicati-
vas y una redefinicién de un amplio abanico de conceptos y categorias utilizadas.

19 GOMEZ ALONSO, Rafael. Andlisis de la imagen estética audiovisual. Madrid 2001, Ediciones del Laberinto, p. 88

20 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p.9

21 MCLUHAN, Marshall. Comprender los medios de comunicacion: las extensiones del ser humano. Barcelona 2009. Paidds,
p.29-42

22 ALBERICH PASCUAL, Jordi. et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, 253 pp.
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Por esa razén hay una tendencia al hablar del nuevo sistema comunicativo; un conjunto
de medios tecnolégicos y productivos denominados “Nuevos Medios de Comunicacion o new
media”23,y se usa la terminologia “Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién (TIC)” como
formas de cultura audiovisual digital; donde determina: formas audiovisuales emergentes
como la comunicaciéon mdvil, formas audiovisuales en consolidacién como los videojuegos y
formas audiovisuales en transformacion como lo son el cine y la televisién.

Estos “new media”24 son una variedad de disciplinas que incluyen ciencias sociales,
ciencias de la comunicacion, la estética, la narrativa, la antropologia, el disefo, la tecnologia, la
economia politica y la critica cultural; por lo tanto no son “nuevos” en todo el sentido de la
palabra, los antiguos medios no desaparecieron, sino que sobrevivieron siempre que supieron
cémo transformarse. Los nuevos medios abordan el cruce de caminos entre formas audiovi-
suales emergentes y formas consolidadas y de los procesos de cambio, continuidad, novedad e
innovacion implicados.

“LO VIEJO Y LO NUEVO EN MATERIA DE COMUNICACION
Y SU TECNOLOGIA SE ENTRELAZAN"?5

Uno de los objetivos consiste en identificar las potencialidades de los medios, lo
que se traduce en nuevas aplicaciones tecnoldgicas, nuevas formas estéticas, nuevas formas de
comunicacién, nuevas formas de negocio, nuevas formas de expresion cultural y de interaccion
social.

Todo comienza con el surgimiento de un sector de medios vinculado con Internet, los
videojuegos y la comunicacion y entretenimiento digital en general. La intensa relaciéon entre
los diferentes medios hace que la especificidad de cada uno pierda importancia, dando lugar al
predominio de las aproximaciones interdisciplinares.

Las formas culturales audiovisuales priorizan los aspectos estéticos y tecnoldgicos;
estas se centran en los procesos de creacion, produccién, difusién y consumo de obras, objetos,
productos y su interrelacién entre las tecnologias, los medios y la sociedad, considerando los
nuevos medios como una esfera de comunicacion que redefine los habitos de comunicacion
interpersonal y social.

El conjunto de cambios tecnoldgicos que fomenta ese cambio lo hemos denominado
revolucién interactiva o revolucién digital.

camaras y el proceso de conversion de los
micréfonos reflejaban la realidad.

DE LO ANALOGICO A LO DIGITAL

“La nueva tecnologia informatica esta intro-

Antes del nacimiento de la infor-
matica, la iconicidad se producia mediante
el proceso de configuracién analégica de las
imagenes y sonidos. El sistema éptico de las

duciendo el lenguaje binario para su codifi-
cacion. El lenguaje natural es procesado por
las maquinas y transformado con posteriori-
dad a un codigo analogico”.26

23 ROIG TELO, Antoni. et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, pp. 65-71.
24 ALBERICH PASCUAL, Jordi. et al. Comunicacion Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, pp.16-19

25 Idem

26 CEBRIAN HERREROS, Mariano. Informacién audiovisual: concepto, técnica, expresion y aplicaciones. Madrid 1995. p.91
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“La informacién plantea con crite-
rios de lo extraordinario, espectacular y
escandaloso, lo que no es cotidiano y se
introduce en el centro cumpliendo una
funcién social, no importa su cantidad, sino
su calidad profunda, contrastada, contex-
tualizada y depurada”.2”

El cambio surge o se produce desde
el momento en que la electricidad aparece
como el medio técnico ideal de la transmi-
sion de lainformacion.

“La informacién es a la Revolucion
Tecnoldgica lo que la energia fue
a la Revolucion Industrial” 28

Aunque no es un medio de comuni-
cacion propiamente, el descubrimiento de
la luz y la energia eléctrica es el ante-
cedente mas importante, ya que sin electri-
cidad no habria manera de lograr Ia
tecnologia digital que conocemos, necesita-
mos y usamos actualmente, porque no
habria telégrafo, ni radio, ni televisién2? ni
computadoras.

Todo es posible gracias a la conver-
gencia tecnoldgica, la sociedad se digitaliza
a marchas forzadas y da paso a una nueva
forma de comunicarse, de adquirir cono-
cimiento y de organizar las actividades y el
tiempo de ocio. La revolucién interactiva es
la convergencia de tres tecnologias tradi-
cionales: la television, la telefoniay la infor-
matica.

La senal digital se basa en la conversion de
la sefal analdgica en series de sistema
binario (codigos Oy 1) y permite comprimir
las senales; gracias a esta compresion se

libera en un espacio satelital que permite
pasar hasta diez canales por el mismo
segmento espacial que solia estar ocupado
por un solo canal analégico.

Esta integraciéon en un multimedio
unico da paso a un nuevo periodo denomi-
nado INFOLITICO por Gustavo Matias.30

Del radio a la television,

De la computadora a los dispositivos moéviles

DE LO ANALOGICO A LO DIGITAL

En el momento en que se inventa la
radio, muchos oficiaron funerales para la
prensay lo mismo le sucedid a esta cuando
aparecio la television. Ninguno de estos
medios termind obsoleto, cada una encon-
tré su espacioy en la actualidad la audiencia
los percibe como medios complementarios
y nho como alternativos.

La radio abre frontera para la infor-
macion; la radio propicia una “vanguardia
radiofénica” que serd ilustrativa para orien-
tar el tema general de la informacién audio-
visual. La televisién recoge las aportaciones
y experiencias de la radio; y crea una nueva
galaxia de comunicacion. Asilatelevision se
ha convertido en el telén de fondo domes-
tico que antes erala radio.

La revolucion interactiva que afecta
atodalasociedad tiene grandes repercusio-
nes sobre la television al permitir la conver-
gencia de su senal andloga en digital, que es,
la senal televisiva codificada en sistema
binario, eso quiere decir que toda la
programacion de television es, en realidad,
codificada como informaciéon de computa-
doray se transfiere a la velocidad de la

27 Ibidem, p.499

28 CAMPO VIDAL, Manuel, et al. Comunicacion Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, p. 26
29 MCLUHAN, Marshall. Comprender los medios de comunicacion: las extensiones del ser humano. Barcelona 2009.

Paidos Ibérica, p. 33

30 ALBERICH PASCUAL, Jordi. Et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, p. 32
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misma. La transformacion de la televisién
con sus nuevos periféricos serd la pieza
central de toda esta transformacién en los

medios de comunicacién audiovisual digital.

Por otro lado, muy alejado del
concepto de televisién, la computadora
nace por propoésitos matematicos, en espe-
cifico de célculo; en el Siglo XIX Charles
Babbage3! desarrollé el concepto de una
maquina calculadora libremente progra-
mable, con una memoria, una unidad de
control y una calculadora, sin embargo, la
computadora evoluciond a un punto que su
propdsito de origen es una funcién perdida
enuna lista con un sinfin de funciones.

Gracias a la microelectrénica que
permite la capacidad de almacenar infor-
maciéon y procesarla con la minima de
limitantes, la utilizacidon de satélites y fibra
6ptica para la transmisién y la digitali-
zacion; permite transmitir una misma infor-
macién enviando mucho menos, al no trans-
mitir informacién innecesaria.

Esta tecnologia permite fusionar
todos los medios en una sola unidad: La
pantalla; es ordenador, televisidon, video
reproductor y teléfono todo al mismo
tiempo, y por el mismo cable viajan juntos

los datos, textos, imagenes y sonidos. Asi la
computadora se vuelve portatil y practica,
simplificando sus funciones y poniéndolas al
alcance de nuestro bolsillo.

Como se menciona con anterioridad,
el resto de los medios de comunicacién no
desaparecieron, sino que se reestructura-
ron y readaptaron a un sistema de medios
de comunicacion dominado por la
television, ya que es la actividad que ocupa
mas horas de tiempo del ser humano
después del trabajo.

Muchos autores han insistido sobre
el fin del medio television como lo cono-
cemos hasta ahora; de hecho television se
considera la transmisiéon en vivo, todo lo
demas es video. Denis Mcquail ya no habla
de televisién si no de una unidad visual.

“Lo que algunas veces denominamos nuevos
medios, son de hecho un conjunto de diferentes
tecnologias electrénicas con aplicaciones
variadas, que todavia es demasiado pronto
para denominarlos medios de comunicacion o
incluso una clara definicién de sus funciones.”32

Asi que es errado hablar de un final
de la television, de lo que se habla es de
otras formas de consumo.

LA TELEVISION EMPRESARIAL, EL INTERNET Y LAS REDES SOCIALES

El disefo audiovisual esta en funcion de la comunicacién audiovisual que se expresa a
través de, de la television, las empresas y de fendmenos sociales.

Entre la sociedad industrial y la sociedad red de esta época el reto mas importante es
ENTENDER el factor tiempo,33 un ejemplo son las computadoras: entre la aparicién de la pri-
mera computadora personal y su uso generalizado no transcurrieron ni quince anos. En nuestro

31 DISCOVERY, Channel en linea. Los Hitos en la Tecnologia. http://www.tudiscovery.com/guia_tecnologia/hitos_tecnologia/computadora/
Consulta: 29/01/2014

32 D. MCQUAIL (1994) Mass Communication Theory Londres, Ed. Sage

33 TUBELLA CASADEVALL, Imma. et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, p. 51
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entorno desde que oimos hablar de Internet y su uso generalizado no transcurrieron ni cinco
anos.

La historia del desarrollo e implantacién de Internet y la convergencia de tecnologias y
redes son esenciales para entender las caracteristicas técnicas, organizativas y culturales de la
sociedad actual.

Los nuevos medios y sobre todo Internet, nos ofrece la posibilidad de acceder a infor-
macién alternativa, diferente de la proporcionada por los grandes monopolios de los medios de
comunicacién masiva.

Como toda la tecnologia, Internet es una creacién cultural que refleja los principios y
valores de sus inventores que también fueron los primeros usuarios y experimentadores, es
mas al ser una tecnologia de comunicacion interactiva con una fuerte capacidad de retroac-
cion, los usos de internet se plasman en su desarrollo como red y en el tipo de aplicacién
tecnoldgica que va surgiendo.34

Internet es un medio que tiene efectos en el conjunto de la sociedad. Es revolucionario
porque permite comunicar a muchos usuarios entre si y al mismo tiempo. Es asincrono y
presenta el fin de ladistancia, es interactivo y en principio incontrolable, lo cual no quiere decir
que no sea transparente, es decir, que no se conozcan los contenidos, quien es el emisor y quien
su receptor.

Internet ha dado pie al surgimiento de nuevas formas de expresién y comunicacion
escrita, ya que estas se conviertan, incluso, en instrumento de movilizacién politica y social.

Son muchas las aportaciones de Internet al panorama de medios y formas de comuni-
cacion; por un lado ha permitido la creaciéon de nuevas extensiones de los medios tradicionales
al punto en que estos han llegado a transformar de forma radical los medios de origen y por
otro lado Internet ha favorecido la emergencia de nuevos sectores como la industria del video-
juego en linea o el video bajo demanda. Pero quiza el cambio mas radical se halle en la relacién
entre productores y consumidores. Dicha relacion pasa a hacerse mas compleja y en cualquier
caso queda marcada en un hecho histdrico sin precedentes, los consumidores se convierten en
usuarios y adquieren la capacidad de convertirse en productores.3>

La sociedad esta creando y reordenando nuevas formas de interaccién al igual que la
manera en la que interpreta al mundo gracias al impacto que producen las tecnologias de la
informaciony la comunicacion (TIC). Por otra parte, la expansion de los canales de difusion y la
reduccién de los costos de produccion y distribucion, propician nuevas y mas eficientes formas
de archivar, anotar, apropiarse y redistribuir contenido audiovisual.

Ciertos sectores empresariales o institucionales no son la excepcién, buscan producir
sus propios contenidos audiovisuales aislados de los canales de television publica y privada,
pero alavez, que se puedan transmitir de la misma manera que estos canales lo hacen; asi surge
la denominada “canal de television interna”, creada por necesidades intrapersonales de comu-
nicacion.

34 CASTELLS, Manuel. Internet, libertad y sociedad: una perspectiva analitica UOC.
http://www.uoc.edu/web/esp/launiversidad/inaugural01/intro_conc.html Consulta al 29/01/2014
35 ALBERICH PASCUAL, Jordi. Et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, p. 67
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Es dificil nombrar este medio como televisién empresarial, corporativa o institucional
ya que dependiendo de la cantidad de recursos, se tiene un canal corporativo producido por
una empresa multimedia o se producen, de manera interna y autodidacta, los contenidos
audiovisuales. Al final, lo que se busca con esta vertiente en medios de television es que todo
facilite la mejor asimilacion de mejor informacion. Lo que realmente importa es fijar en la
estructura de los contextos sociales y procesos de produccién, transmisiones y recepcién de
informacion y contenidos simbdlicos, mas alla de niveles de audiencia y publicidad.

Conforme las tecnologias de creacién, produccién y distribucién audiovisual se hacen
mas comunes, la “television empresarial” se adapta a iniciativas basadas en el webcasting
(emisiones de video en directo a través de la web) o sujeta sus proyectos de television y radio a
transmisiones en canales por Internet.

En cierta medida, la interactividad y la internacionalizacion de los nuevos medios son
elementos que promuevan el uso activo y la conectividad. La aparicion de un sistema de comu-
nicacion electrénico y global, (que integra todos los medios de comunicacién conocidos hasta
ahora) como interactivo y descentralizado esta transformando nuestra cultura y nuestras
relaciones sociales. Los nuevos medios nos impactan y nos transforman inevitablemente, estos
mejorany sustituyen las anteriores formas de interaccién social.

Y asi nacen las redes sociales; plataformas virtuales de comunicacién, que se basan en
la distribucién de informacion por medio de redes de contactos y en la interaccién por medio
de identidades digitales. En la “new media” se les conoce como “social media” y se refiere a todo
el catalogo de sistemas o aplicaciones que integran al usuario en el proceso de produccién de
contenidos y permiten asi establecer un didlogo social y mediatico. Estos nuevos medios se
superponen a los medios de comunicacién industriales, caracterizados por la comunicacién
social unidireccional, cuya produccién y distribucién a gran escala requiere de grandes recur-
sos organizativos: prensa, radio, cine y television.36

El nuevo escenario audiovisual exige un replanteamiento de las estrategias de los
productores de contenidos y se propone que estos estén pensados para su distribucién en un
solo formato o plataforma.

Por lo tanto, todas las empresas e instituciones que planeen generar contenidos audio-
visuales y hacer uso de los nuevos medios de comunicacién audiovisual digital deberan tomar
en cuenta que:3”7

Deberan formar personal capaz de conocer y poner en funcionamiento las nuevas
herramientas y relacionarlas con los métodos clasicos.

Tendran que replantear la estructura interna de la empresa. No tiene demasiado
sentido poner equipos de produccidon completamente separados para cada plata-
forma, sino que hay que buscar la mejor manera de que cada equipo de trabajo pueda
aprovechar al maximo el trabajo realizado por los otros.

36 KAPLAN, Andreas M, HAENLEIN Michael. Users of the world, unite! The challenges and opportunities of Social Media,
Business Horizons, Vol. 53, Issue 1,2010 pp. 59-68
37 ROIG TELO, Antoni. et al. Comunicacién Audiovisual Digital. Barcelona 2005. Editorial UOC, pp, 67-68, 83
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Deberan ensenar al equipo de trabajo las nuevas rutinas de produccién para adaptarse
alanueva situacion y a comprender que hay que ponerse al dia, economizar esfuerzos
y reaprovechar el trabajo.

Deberan adaptar también las infraestructuras tecnolégicas de la empresa y disponer
de un gestor de contenidos que responda a las necesidades de producciéon y una buena
base de datos que albergue todos los contenidos que se generan.

EL VIDED

Es una herramienta fisica que capta, reproduce, almacena y manipula, los elementos
graficos y auditivos.

Se utiliza como recurso para informar, resumir, introducir o cerrar un tema a exponer.
Hoy en dia su uso se extiende al entretenimiento y la diversion.

Los elementos del video seran visuales y sonoros:

Visuales: graficos, objetos, imagenes fijas y en movimiento, luz y sombra, y todos los
elementos que sean captados con el sentido de la vista.

Sonoros: Voz, musica, sonido, silencio y todo el ruido captado con el sentido del oido.




El disefio audiovisual es la mas joven de las disciplinas del disefio grafico. Nace con el
cine, se desarrolla con la television y alcanza su plenitud con la informatica y se desarrolla para
el amparo de los medios de comunicacién de masas.

Su objetivo es buscar soluciones a problemas comunicativos ligados a medios que
utilizan la imagen como forma natural de transmisiéon de contenidos y contribuye en la

consciencia estética de nuestra sociedad.

“El disefio audiovisual es un sistema de comunicacion que se basa en la capacidad expresiva de

la forma a través de unidades de significacion”38

SISTEMA  COMUNICACIONAL
Y EL LENGUAJE AUDIOVISUAL

Rafael Rafols3? plantea que
el diseno grafico y el lenguaje visual solo
permiten el desarrollo de actividades como
el disefio editorial, la fotografia, Ia
ilustracién, la senalética y la simbologia,
pero al convertir ese lenguaje en audiovi-
sual, estas actividades se fusionan y consoli-
dan en una forma de comunicacion:

el disefio de la comunicacién visual; y es
en esta rama donde surgen los recursos
motion graphics, design cinema, diseno 4D,
disefio grafico en movimiento, grafismo
televisivo, entre otros.

Existe el disefio audiovisual cuando
el color, la tipografia y el grafismo se
consideran recursos narrativos en la prac-
tica; estos pueden pasar de ser elementos
de “apoyo” a ser “constructores” de la
estructura narrativa y estética, es decir, del
relato audiovisual.

La planificaciéon y construccion
formal de productos audiovisuales no es mas
que diseno grafico en el medio audiovisual,
lo cual implica que tiene a su disposicion
todo el catalogo formal que utiliza el disefo
grafico pero con una concepcién de tiempo
y espacio caracteristicos del lenguaje audio-
visual. Esto quiere decir que conserva las
caracteristicas formales de las manifestacio-
nes del disefo grafico, ademas de los
procesos metodolégicos para la construc-
cién del mensaje visual.40

El disefio audiovisual es un campo
abandonado a la experimentacién y se com-
porta como un motor de renovacion del
lenguaje audiovisual.

Su funcién principal es resolver
problemas comunicativos. Es un lenguaje
con caracteristicas propias, las cuales solo
pueden resolverse mediante el medio
audiovisual, respecto a otro tipo de disefo.
Crea significacion y articula como discurso
mediante el uso de signos. Se compone de la
percepcion visual y auditiva, que se
convierte en estimulos.

38 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p14

39 Idem
40 Idem
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FUNCIONES DEL AUDIOVISUAL

El disefio audiovisual es el producto
en si mismo al manifestar funciones:
Organizacion, informacién, persuasion y
simbolizacién

Organizacion

Genera sensacion de orden y cohe-
rencia, sucesion lineal y da orden temporal.

Informacion

“La imagen mas efectiva sera la que
tenga mayor capacidad de comunicar y
hacer comprensible todo aquello que se
quiere transmitir” 41

El sonido de voz en off y las
imagenes son dos vehiculos de transmisién
de dicha informacién, lo que no se explique
puede ser asimilado, por ello se necesitauna
excelente sincronizacion.

Persuasion

La persuasién debe despertar la
curiosidad del espectador y atraer su
atenciéon sobre alguna cosa que vendra
inmediatamente después, simultdneamente
0 que vamos a utilizar después. Da caracter
positivo y resalta sus virtudes busca la
relaciéon emotiva con el espectador, su esté-
tica posee poder de seduccion. 42

Simbolizacion

El disefio audiovisual crea una
imagen a partir de un simbolo el cual relacio-
namos con la “empresa” a la que representa.
La simbolizacion no explica lo abstracto, solo
lo construye a partir de una forma, imageny
sonido como su realidad.

El disefio audiovisual proporciona
simbolos en color, movimiento y sonido y de
esa manera otorga mayores posibilidades a
esa asociacién de significados.

FUNDAMENTOS DE LA ESTETICA AUDIOVISUAL

ELEMENTOS TECNICOS Y GRAFICOS

La estética se produce a partir de
experiencias y placeres visuales y sonoros,
definidos por factores psicoldgicos,
socioldgicos, antropolégicos, culturales y
mediaticos.

La moda; el canon de belleza43 es el
que contribuye en la consciencia estética de
nuestra sociedad.

La estética audiovisual se confec-
ciona a través de diversos parametros que
constituyen un lenguaje especifico. Estos
parametros se registran a través de su com-
posicién, su temporalidad, su técnica y
expresion y su disposicién retérica y
simbdlica.#4

41 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p. 14

42 Idem

43 GOMEZ ALONSO, Rafael. Analisis de la imagen estética audiovisual. Madrid 2001, Ediciones del Laberinto, p. 15

44 Ibidem, p. 123
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COMPOSICION

La composicién de la imagen se conforma por: escala, formay proporcién, peso visual,
contenido, espacio, color, volumen, movimiento y lineas de lectura. La composicién adopta el
formato en funcién del objeto de la obra, de las variables externas y del estilo personal que el

autor le quiera otorgar.

Escala

La escala se relaciona con el tamano
y formato de las imagenes.

200% 2:1

—

100% 1:1

—

50% 1:2

El formato esta determinado por su
ratio, que es la relacién entre dos medidas
(los lados vertical y horizontal) .

Formato rectangular, cuadrangular,
circular, diptico, triptico o de numerosas

Tamano tiene criterios calificativos
que obedecen alarelacién entre unafiguray
el resto de su escena:

Gran Plano General o Colosal

Plano General

escenas.
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Plano medio Primer plano

DIRECCION GENERAL DE ﬁ
SERVICIOS MEDICOS e

DIRECCION GENERAL DE s

SERVICIOS MEDICOS )

Plano detalle

P P P
'eso por eso por 'eso por 47

PeSO visua I posicién 45 tamario 46 configuracion

Constituye el punto de atencién o l
atraccion de una imagen. Es un elemento .
.

variable.
®

A JEPS

45 Peso por posicién. El elemento incrementa o disminuye su peso en relacién directa con la distancia al centro del plano.
El elemento situado al centro produce una sensacién de equilibrio; cuando se aleja del centro provoca una sensacién de
inestabilidad.

46 Peso por tamafno. A mayor elemento le corresponde ocupar un espacio mayor, por lo tanto tiene un peso visual mayor

47 Peso por configuracion. El elemento de linea y relleno compacto sera visualmente mas pesado que un elemento de linea

40 descontinuay sin relleno.
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Estructura

Se basa en crear una sintaxis que
sirve para establecer relaciones espaciales
entre diversos elementos. El espacio puede
ser ambiguo; pero debe alcanzar ciertos
niveles de coherencia interna para que su
lectura sea posible.

“NO SE TIENE, SE DEBE CREAR™48

Contenidos

Accién narrativa, descrip-
cién enumerativa, simbdlica, persuasiva,

Espacio

El disefio audiovisual crea espacios
imaginarios. Crea relaciones espaciales
mediante diversos procedimientos, todos
ellos basados en nuestros habitos de vision;
por ejemplo: lo grande esta préximo y lo
pequeno lejano, las formas cerradas estan
cerca y las abiertas estan lejos, las formas
que se mueven mas rapido estan mas cerca
que las que se mueven lentamente; todas
estas relaciones simultaneas, crean el mapa
de la profundidad...>0

El espacio es ambiguo. La pantallaes
plana (2D) pero se pueden leer imagenes
(3D). Se produce espacio donde fisicamente
no lo hay. (El espectador interpreta a partir
de su propia experiencia).

calificativa o comparativa.

Espacio E . d
ositivo spacio ggnera (o]
&zul) por tamario y
Forma negativo g)rsr;c;on dela
(Blanco)
La forma permite reconocer la natu-
ralezade lafigura, através de la delimitacion Volumen

de las lineas, colores, texturas, contornos y
contrastes. Siluetas, sombras y luces
también configuran la composicion.

Forma geométrica, organica, curva,
rectilinea, irregular, manuscrita y acciden-
tal. La forma se usa para referir la totalidad
de la unidad discursiva en su aspecto formal
o conjunto de su aspecto perceptivo.4?

Forma manuscrita
y accidentada

Formas Linea organica,
geometricas curva, rectilinea

El volumen de una imagen hace
referencia a la bidimesionalidad (2D) o tridi-
mensionalidad (3D) de esta.>! El volumen se
puede crear a base de puntos, lineas, me-
diante la funcionalidad cinética, a través del
sombreado de las figuras, por la degradacién
de colores o por la degradacion de texturas.
El volumen se puede generar también a
través de perspectivas, angulaciones vy
profundidad de campo.

48 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili p. 30

49 Ibidem, p. 29
50 Ibidem, p. 30

51 GOMEZ ALONSO, Rafael. Anélisis de la imagen estética audiovisual. Madrid 2001, p. 144
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TEMPORALIDAD

Las relaciones espaciales de las formas se realizan en el tiempo y no tienen un caracter
estatico sino que por definicidon son, variables. Cada una de las formas tiene un tiempo determi-
nado por el ritmo de los acontecimientos que deben tener un caracter global y coherente.2 La
obra audiovisual puede concebir un andlisis de pardmetros temporales desde las perspectivas
de orden, duracion y frecuencia del relato o la escena.>3

Movimiento

El movimiento es otra carac-
teristica que siempre aparece unida al
disefo audiovisual, porque es una forma de
expresion dindmica cinética, que se expresa
con el tiempo a través del cual tiene un
desarrollo orientado a mantener nuestra
atenciény expresar un contenido.>4

Animacion

La animacion es una forma
especifica de creaciéon de movimiento.>> Los
conceptos de movimiento y animacién a
menudo se utilizan indistintamente, cuando
en realidad expresan cosas diferentes que
es interesante distinguir.

Hablamos de una animacioén
cuando el movimiento imita o recrea los
movimientos de la naturaleza, especifica-
mente los de los seres vivos y artefactos
creados por el hombre.

La animacion se basa en el
movimiento; pero lo interpreta a partir del
dominio que significa su creacion. Simula la
accion mas a partir de una modificacién del
objeto que de su desplazamiento, que
también puede quedar incluido.

Sonido

El sonido es una pieza fundamental
en la construcciéon de la estructura del
discurso porque asigna a la imagen una idea
de sucesion y linealidad. En su definicién
temporal el sonido es uno de los mas impor-
tantes efectos de valor anadido sobre la
imagen; en otras palabras, el sonido define la
percepcion del tiempo.5¢

El sonido acentua la carga
emotiva de la comunicacién, influye en la
creacion de la sensacion de espacio, porque
los sonidos o parte de ellos, se relacionan
con ciertas imagenes que adquieren un
mayor protagonismo destacando del resto,
normalmente, potenciando la figura. Esta
compuesto por la palabra, la musica y los
efectos sonoros. A ellos podemos afadir el
silencio, porque también puede tener valor
expresivo, aunque en el disefo audiovisual
hay que hablar mas de pausa que de silencio,
ya que este no se produce si dura menos de
tres segundos y eso es mucho tiempo en
piezas de corta duracién.

La sintaxis sonora, ya sea la
sintaxis propia de la musica y/o la sintaxis
propia del lenguaje verbal, se incorpora al
disefo audiovisual, creando una estructura
audiovisual y dotando de sentido a la débil
estructura visual. Es a partir de la existencia
de dicha estructura cuando podemos empe-
zar a hablar de discursos: Sin estructura no
habria unidad de sentido y los discursos no
serian posibles.5”

52 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p. 33
53 GOMEZ ALONSO, Rafael. Analisis de la imagen estética audiovisual. Madrid 2001, pp. 162-165
54 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p. 34

55 Ibidem, p. 38

56 CHION, Michel. La audiovision. Barcelona 1993. Paidés Comunicacion. p. 168
57 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, p. 36



DISENO AUDIOVISUAL

TECNICA Y EXPRESION

Los parametros técnico expresivos se refieren a la calidad de la imagen; es decir, cémo
es la iluminacién, qué herramientas tecnolégicas se han utilizado, cémo es la caracterizacion,
maquillaje, vestuario, decoracion, etc., soportes utilizados: si el video es analégico o digital, si
existe el uso de material pictorico, escultérico, arquitectonico, filmico, fotografico, litografico,
entre otros; efectos infograficos, manipulacion de imagenes y efectos visuales, recursos utiliza-
dos en el montaje-edicidny el tipo de sonido utilizado, voz ambiental o en off, musica o ruido.

[luminacién

La iluminacion es el simple
acto de dar luz a un objeto, una escena o al
conjunto en general, puede ser analizada
desde varias perspectivas: desde la perspec-
tiva estética se determina si la iluminacion
es natural, artificial, uniforme, irregular,
gradual, contrastada, intensa, escasa, suave,
matizada, concentrada, masificada, tene-
brista (claroscuro), simbdlica o manipulada;
desde la perspectiva expresiva puede ser
entendida como dramatica, psicolégica o
intimista, simbdlica, realista o anti natural.

La iluminacién también
puede ser concebida como un parametro
temporal ya que el cambio de gradacion de
intensidad de un flujo luminoso puede
entenderse como cambio de tiempo, incluso
como un factor de desarrollo ambiental
climatico.>8

Montaje

El montaje conlleva la unificacién de
elementos, dentro de una estructura
configurativa y permite ordenar o fragmen-
tar el discurso audiovisual en sus variables
espacio temporales.

Los enlaces de transicion de un
discurso audiovisual pueden ser producidos
por corte de unaimagen a otra, por fundidos
encadenados de imagenes, por fundido a
negro, por efectos de sobreimpresiones de
imagenes, por efectos sonoros, por cierres y
aberturas de iris, por cortinillas, por efectos
de barrido de imagenes, por destellos de luz,
por desenfoques de imagenes o por cual-
quier tipo de efecto especial generado
infograficamente.

58 GOMEZ ALONSO, Rafael. Andlisis de la imagen estética audiovisual. Madrid 2001, p. 155
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INFORME DE ACTIVIDADES

Y RESULTADOS

PRESENTACION

Para cumplir con los objetivos
propuestos se tiene que tomar en cuenta
ciertos parametros que son los que delimi-
tan al proceso de disefio y los soportes
graficos a utilizar, de acuerdo con las expec-
tativas del departamento de comunicacién
generadas a partir del material que se ha
hecho con anterioridad y sus resultados.

Siendo el disefo audiovisual una
disciplina nueva, no existe una metodologia
general, por lo cual, resolver la problematica,
necesita llevar a cabo una metodologia
basada en un esquema de procesos creati-
vos que sea general, ya que no todos los
contenidos se pueden resolver con el mismo
formato y técnica; y es apropiado que el
resultado final tenga una consistencia visual
a pesar de sus diferentes formas de pro-
duccién.

PROCESO CREATIVO

El esquema de procesos creativos a usar es
el siguiente:

1.- Delimitacién de objetivos
2.- Condicionesy limitaciones
3.-- Investigacién
4 .- Conocimientos
Herramientas tecnolégicas y estrategias
5.- ldeas y concepto
6.- Desarrollo
7 .- Valoraciony ajustes
8.- Resultados (entregay cierre)

4]



PROGESO CREATIVO

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

1

DELIMITACION
DE OBJETIVOS

2

CONDICIONES Y
LIMITACIONES

48

Objetivo General

Promocionar la educacién para la salud a los
estudiantes universitarios, a través de medios audiovisuales,
creados durante un periodo de seis meses para la Direccién
General de Servicios Médicos.

Desde la perspectiva de la DGSM hay una
necesidad de actualizar y ajustar los contenidos y medios
audiovisuales para cumplir con la promocion de educacion para
la salud planteada en el objetivo general, a partir de la creaciéon
de unaidentidad audiovisual para su canal de televisiéon interna
la cual planean cambiar de andloga a digital y transmitir no solo
en la direccién, sino también en los planteles educativos de la
universidad; la cual vaya acompanada de capsulas informativas
sobre datos generales de la misma y capsulas educativas con
temas preventivos de salud; también una actualizaciéon y
redisefio de contenidos de presentaciones que se proyectan
ano con ano en los cursos de medicinay el registro videografico
de las actividades de ferias de la salud para proceder a realizar
un cortometraje que muestre el esfuerzo de promocion de la
educacion y prevencién en materia de salud.

El contenido debe tener la cualidad de adaptacién, es
decir, cumplir una funciéon multipropdsito en donde su formato
y salida, puedan modificarse para poder proyectarse por
television, canales de video por Internet, redes sociales, confe-
rencias, videoconferencias y DVD.

El contenido debe estar realizado en técnicas que se
ajusten a una produccién y entrega en un tiempo determinado
gue va de 4 horas diarias durante 15 dias habiles por proyecto,
contando con la posibilidad de disponer uno o mas dias para el
apoyo a los programas de radio, jornadas médicas, ferias de la
salud, videoconferencias u otras actividades relacionadas fuera
del area de diseno.



PROGESO CREATIVO

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

3

INVESTIGACION

El tiempo es elemental, los temas se dictan por mes
de acuerdo con las fechas conmemorativas del calendario, y
estan sujetos a cambios sin previo aviso, segln el tema del
conferencista o si hay alglin tema especifico del cual haya
necesidad de tratar.

Las capsulas deben durar minimo 30 segundos a 2
minutos maximo.

El contenido debe ser realizado bajo la normatividad
de la direccién la cual no asigna un presupuesto y solo pone a
disposicién del servidor social una computadora de capacidad
minima de almacenaje, equipada con paqueteria basica de
disefo como editores de fotografia (Adobe Photoshop), editor
de video (Adobe Premiere) y editor de graficos vectoriales
(Adobe lllustrator).

La camara de videoy el uso de internet quedan sujetos
adisponibilidad, a peticién del servidor social y criterio del jefe
de departamento. Si el servidor social asi lo quiere, puede
contribuir con sus propias herramientas: cAmara fotografica y
video, tripie, paqueteria 2D y 3D, scanner y otras herramientas
analogas.

Lo primero a conocer es quién es la Direccién
General de Servicios Médicos y qué hace, como trabaja,
guienes trabajan en ellay para quienes trabajan, para asi poder
saber cuales son sus necesidades generales y cudles sus nece-
sidades especificamente en el area disefio y comunicacion
visual, donde la necesidad general es la educacién parala salud
de los estudiantes universitarios y la necesidad especifica es la
promocion de educacién a través de los medios audiovisuales.

Con los objetivos definidos para resolver esas necesi-
dades antes planteadas, se delimita el publico al que va dirigido
el mensaje, el cual estd enfocado en los estudiantes de la
Universidad Nacional Auténoma de México para los niveles
iniciacion, bachillerato y licenciatura cuyas edades oscilan
entre los 12y 24 anos de edad, y esta claro que los gustos son
muy variados por la edad, lo cual complica crear contenidos
gue sean del interés de todos al mismo tiempo; por lo cual es
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PROGESO CREATIVO

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

necesaria hacer unainvestigacién de campo donde la obser-
vacion es la clave. Durante las ferias de la salud y otras
actividades que involucren a los estudiantes, habrd que
observar como visten, que estampados, colores y estilos
prefieren, que celulares y dispositivos moéviles usan, y
escuchar codmo se expresan, cuales son los tépicos de
conversacion, cudles son los temas de interés general refe-
rentes a la materia en salud y qué de todo lo anterior tiene
coincidencias en los diferentes niveles.

Después del sondeo de los estudiantes, es momento
de investigar en materia de salud, hacer comparacién entre
los temas de interés en salud de los estudiantes y cuales son
los que la Direccidn considera mas convenientes para su
divulgacién.

Debido a la diferencia de horarios en la que los
pasantes prestan su servicio social, las actividades que cam-
bian constantemente y a la rotacién diaria de todos los
pasantes vy la actividad ajetreada de doctores, las revisiones
de investigaciones bibliograficas son tardadas, y sin la posi-
bilidad de tomarse el tiempo necesario para su correccion,
se tuvo que delimitar el desarrollo de guiones, en la infor-
macién y parametros establecidos por lo Organizacién
Mundial de Salud (OMS).

Se crea un andlisis tras la revision del material
previo, donde se identificé una tendencia de usanza de
recursos graficos preestablecidos y la recurrente aparicién
de imagenes de banco de datos y un uso excesivo de efectos,
los cuales indican la falta de procesos y metodologias de
diseno, se podria decir que solo se vestia la pantalla como
acompanamiento de la informacién auditiva. También, al ser
material producido por comunicélogos, esta centrado en las
entrevistas a profesionales mezcladas con opiniones del
publico en general, dejando de lado las demostraciones
esquematicas, las infografias y la informacién precisa
resumida en imagen.
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

4

CONQCIMIENTOS
HERRAMIENTAS
TECNOLQGICAS
Y ESTRATEGIAS

Con el conocimiento de las condiciones y limitantes,
definidos los objetivos y el target podemos precisar que méto-
dos, técnicas y materiales se emplearan.

Hablar de medios audiovisuales da pauta al uso de
herramientas digitales, ya que se espera que contengan sonido
y movimiento, por lo que al ajustarse a no tener una cdmara de
fotografia ni video digitales, la dificil cooperaciéon de otros
prestadores de servicio social para actuar o ser entrevistados
debido a sus actividades, no poder contratar actores, se
descarta el uso de fotografia y filmacion, quedando como
opcién la ilustracién y la animacién de la misma, pero al tener
limitaciones en el equipo de computo la ilustracién debera ser
vectorial y bidimensional y en cuanto a limitacion de tiempo las
animaciones deberan cumplir las caracteristicas de graficos en
movimiento (Motion Graphics).

Debido a que algunas ilustraciones son laboriosas y
requieren detalles, se decide usar tipografia ya que es mas
sencillo tener un texto predeterminado y encontrar una fuente
gue se apague a los gustos del target, que visualmente sea
atractivay legible, respondiendo a un comentario hecho por los
directivos donde prefieren sistemas impresos ya que al ser el
texto la principal imagen fomentan la lectura en los estu-
diantes, y este tipo de animacién tipografica desmiente que
solo los impresos puedan usar texto.

Al momento de crear graficos en movimiento, algunas
cosas sencillas podian resolverse con animaciéon cuadro a
cuadro en Adobe Photoshop, pero las animaciones mas compli-
cadas se resuelven en paqueteria compleja de nombre Adobe
After Effects el cual es un estudio de creacion y composicion,
gue soporta y genera graficos profesionales en movimiento,
gue permite el montaje de video y de efectos especiales audio-
visuales del cual se obtuvo una aplicacidon portatil que no
necesita instalacién, por lo cual no necesita espacio en la
memoria de la computadoray agiliza el trabajo.

En el audio, al no contar con un comunicélogo dedicado
alalocuciény debido alamalaentonacion de otros prestadores
de servicio social, el jefe delimitd que la voz deberia ser la del
disenador y comunicador visual para que al desarrollar laideay
la sincronizacién quedara tal cual se esperaba.

b1
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PROGESO CREATIVO

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

D

IDEAS Y
CONCEPTOS

Debido a que los monitores, proyectores y tele-
vision son de tamano estandar en proporcion 4:3 el formato
digital a usar es DV NTSC de medidas 720x480 pixeles.

La paleta de colores se da segun lo requiera el
proyecto, tomando en cuenta los colores institucionales, la
psicologia del color aplicada a temas de salud y colores de
moda del target.

La lluvia de ideas responde a cada uno de los
proyectos en forma especifica y diferente, pero para mantener
un lineamiento se mantiene una composicién centrada y
divisién vertical, uso de figuras geométricas, referencia a
medios impresos, infografias y conceptos de la cultura popular.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Continuando con el uso del esquema de proceso creativo propuesto en este
capitulo, se describird de manera especifica para cada uno de los proyectos.

* REGISTRO VIDEOGRAFICO Y CORTOMETRAJE o
INTRODUCCION

El propdsito de esta comisidn es llevar a cabo el registro videografico de las
ferias de la salud impartidas por la DGSM para después crear un cortometraje el cual ayude ala
Direccién a tener un registro de cédmo resulté la feria, el cual pueda acompanar a su informe
correspondiente y que en un futuro sea material audiovisual de proyeccién en conjunto con el
video de las Jornadas Medicas de Bienvenida y del canal interno de televisioén.

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Realizar registro videografico de las actividades realizadas durante las ferias
de lasaludy a partir del registro construir un cortometraje informativo.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

Una especificacion fue la toma de los escudos de los planteles y carteles de |a
campana de salud de la DGSM. A pesar de que la direccién prestd la cdmara de video profe-
sional, las limitaciones son la dificultad de libre desplazamiento de la cdmara por su peso, la
falta de tripie y micréfono unidireccional.

03
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

INVESTIGACION

De acuerdo con la publicacion de la gaceta interna de la Direccién, se delimitaron los
temas que fueron tratados en las ferias para saber que tomas han sido realizadas y que tomas
hacen falta.

Los temas son: Adicciones, salud sexual y reproductiva, sobrepeso y obesidad, violen-
cia, salud bucal y prevencion de accidentes.

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

Se planean tomas abiertas, planos generales, medios planos y planos cerrados.

Debido a que la cdmara es pesada, no hay tripie y el casete se limita a grabar solo 80
minutos, la bateria se agota con rapidez y el proceso de conversién de video andlogo a digital
toma por lo menos un dia de trabajo, se optd por conseguir una cdmara de mano digital de alta
definicién que pesa poco, la cual si su almacenaje estd completo esta se puede vaciar a una
computadora al momento lo cual disminuye tiempos de descarga de videos y permite seguir
grabando, si su bateria se descarga se puede conectar a la corriente menos de 20 minutos para
continuar filmando. Sin micréfonos unidireccionales, se eliminé toda posibilidad de entrevista
y se planed filmar secuencias que cuenten narrativas visuales sin necesidad de didlogo, para
poder prescindir del audio que es en su totalidad ruido y sustituirlo por una pista musical.

Contando con mas de cuatro horas de video contenido se realiza una seleccion de
material y se divide por temas, al tener esta seleccion, se procede a editar el material para
elegir las tomas mejor logradas y eliminar todo lo que no funcione; de esta seleccién se generan
secuencias de los temas divididas en subtemas.

Al ensamblar el video, se debe presentar como se llevan a cabo las ferias a manera de
informe, asi que, para lograrlo, mostramos los lugares donde esta se lleva acabo y aqui se
cumple la peticion de mostrar los escudos y nombres de los planteles, después se da una intro-
duccién ala feria con tomas generales de las actividades, continuamos con las secuencias para
exponer cada tema desarrollado durante la feria, las cuales comenzaran con tomas cerradas de
los carteles.

Como es un video institucional lo mas apropiado es que la paleta de colores se base en
el dorado y azul que son los colores representativos de la universidad y la tipografia en altas
paradar jerarquia.

Como introduccion formal de la institucion se incorpora una cortinilla simple que
muestre los escudos de la universidad, la direccién y los nombres de los planteles donde las
ferias se llevaron a cabo.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Paraincorporar la graficay hacer notoria la entrada de cada tema, se crea un insert del
titulo de cada tema con fondo color dorado que sale en fade out para dejar entre ver el video
mientras el titulo se desvanece.

En cada subtema aparecera una pleca a manera de mosaico que opaca su transparen-
cia para formar una barra, la que indicard el titulo y para cerrar el tema se hara una presen-
tacion de fotografias.

VALORACION Y AJUSTES

El video fue aprobado por el jefe del departamento de comunicacion y por el coordina-
dor de vinculacién de la Escuela Preparatoria en cuanto a la propuesta grafica, sin embargo, se
considerd incompleto ya que solo se hizo registro de video en 4 planteles: Prepa 1, Prepa 2 e
iniciacién, CCH Sur y CCH Oriente y desafortunadamente no hay posibilidad de completarlo
ya que el periodo de seis meses del servicio concluyd un mes antes de la realizacién de la feria
de lasalud del segundo semestre del afio 2013 para los estudiantes de primer ingreso.

RESULTADOS

Como producto resultante tenemos un cortometraje de 11:35 minutos.
Ver video:

http://vimeo.com/daiztrevino/ferias-de-la-salud-dgsm

TABACO
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

06

 PRESENTACIONES POWER POINT
INTRODUCCION

Esta actividad es el resultado de dos comisiones: La primera comisién corre por parte
del Dr. Cipriano Borges Cordero quien, por iniciativa propia busca la actualizacién de su mate-
rial visual para sus ponencias, la segunda es peticion del Departamento de Educacion para la
Salud que fomenta que los estudiantes en servicio social expongan un tema de interés frente a
otros estudiantes en servicio social sin importar el area de desempefio, con el afan de contri-
buir a sus conocimientos generales.

Presentacion 1
Tema: Educacion Médica Continua

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Proponer y realizar material multimedia para la ponencia de temas de salud en el 13°
curso anual de medicina del adolescente y el adulto joven.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

La computadora no cuenta con la paqueteria adecuada para reproducir medios multi-
media, como Quick Time y Flash, no hay conexién a internet, lo que solo deja la opcion de uso
de Power Point, y debido al analfabetismo digital por parte de algunos ponentes, estos solo
saben trabajar con esta herramienta.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Se debe contemplar usar tipografia preestablecida o instalar la fuente deseada antes
de iniciar con la proyeccion.

El temaya esta desarrollado por el ponente, por esta razén solo se proponeny realizan
presentaciones power point que se ajusten a sus lineamientos y tiempos de presentacién e
ilustren sus palabras.

INVESTIGACION

Determinar cudl es el propdsito de usar una presentacion y cuales son los parametros
ideales para que la presentacién se considere exitosa.

Mediante una busqueda en linea, y tras leer articulos relacionados con “Cémo realizar
una presentacion exitosa” encontré un blog redactado en forma de manual, escrito por la
comunicdloga y profesora Alex Rister>?, donde destaca un articulo titulado: Introduccién al
diseno de diapositivas: 7 reglas para crear una presentacion efectiva; del cual retome algunos
puntos para elaborar las presentaciones.

Primero se debe entender que las presentaciones son un material de apoyo y no son
documentos. Se debe mantener simple en su composicién y todas las diapositivas deben estar
unificadas, el equilibrio entre la narracién, las imagenes, el mensaje y la participacion con sus
oyentes.

El texto debe ser de 30 puntos minimo para legibilidad de lectura en pantalla, se deben
usar mapas conceptuales y mentales que eviten los parrafos, si estos son necesarios se debe
usar como maximo 10 renglones.

Las imagenes deben ser de gran formato y alta resolucion, el contenido debe ser claro
para verse alarga distancia.

El desarrollo del tema se lleva a cabo por el ponente, el cual provee el texto recalcando
los puntos importantes, las palabras clave y cudl es la necesidad por diapositiva.

Se realiza una revision de presentaciones pasadas para familiarizarse con el temay en
como el ponente tiene marcados los subtemas y tiempos, y asi poder establecer los criterios
necesarios para elaborar la presentacion.

59 RISTER, Alex. Introduction to Slide Design: 7 Rules for Creating Effective Slides
http://alexrister 1.wordpress.com/join-the-presentation-revolution/visual-design/  Consulta: 13/05/2013

o/
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

Unade las ventajas de usar Power Point es que se pueden usar graficos animados (GIF)
lo que permite solucionar la parte multimedia y se puede vincular algunas pantallas y conteni-
dos sin la necesidad de crear botones.

Para el tema Educacién Médica Continua se propone cambiar la composicion de las
diapositivas de temas preestablecidos, se trabaja como imagen para poder realizar las anima-
ciones GIF, que la composicién no se muevay la tipografia no sea alterada.

La paletade color se basaen el blancoy negro para mantener laformalidad y elegancia,
y el verde que se asocia a la sabiduria, larazén, lalégica, la juventud, el éxito, y por supuesto ala
salud.

o0 1 eo
La portada

Se divide en dos diapositivas, la primera contiene los datos generales centrados y se
acentuan los escudos con tratamiento vectorial sobre circulos en contraste blanco y negro, la
tipografia palo seco usada solo tiene letras altas por lo que se les da diferente tamafo para
generar dinamismo.

La segunda diapositiva muestra el nombre del curso y el titulo de la ponencia centra-
dos en la parte superior, el nombre del ponente al lado izquierdo (siguiendo la linea de lectura
convencional) acentuado en un circulo en contraste blanco y negro y al lado derecho se
encuentra la fechay la hora en que se llevara la ponencia con el propésito de tener un registro,
se usa la misma tipografia en altas y se intercala con una segunda, la cual, tiene remates y es
estilizada, se mantiene en letras altas para mantener el disefio uniforme.

Plantilla preestablecida:

Educacion Médica Continua
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Propuesta:

UNIVERSIDAD NACIONAL 13" CURSO ANUAL DE MEDICINA DEL ADOLESCENTE Y ADULTO JOVEN
AUTONOMA DE MEXICO EDUCACION MEDICA CONTINUA N FL
- PRIMER NIVEL DE ATENCION IMEDICA
SECRETARIA
ADMINISTRATIVA
ONGENERAL O3\
DIRECCI am - o ONENCIA o b ' '.1 te
DE SERVICIOS MEDICOS ¥ e

DIRECCION DE ATENCION MEDICA

oo 2 eo
Contenido

Se tiene unadiapositiva la cual se usard durante toda la presentacién que contiene una
barrafijaen la parteinferior con el titulo de la ponencia, del ponente y los escudos de la UNAM
y DGSM.

Para mantener la unificacion del disefo los acentos son marcados con circulos, hay un
alto contraste logrado por los colores y se mezclan las dos tipografias seleccionadas a usar.

e

R O, L PR O BT [T

Para las animaciones se usan pictogramas usuales en la medicina y siluetas que imitan
al cuerpo humano.
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

LA COMTINDAES:  u¢, ]
o 20
&

=3

e I CHNTIG (N R L N MM [T
S s

Fotogramas de la secuencia animada

Se generan ilustraciones y despues se vectorizan y colorean.

[ E-LEARNNG
7&7 LA MEDICINA il R —
e | 4 MODERNA HA N a———
SUFRIDO UNA e [3
: METAMORFOSIS [P E'H‘ E _ @

Cuando se necesita una imagen especifica se utilizan fotografias e ilustraciones
médicas de un banco de imagenes de uso libre.

EM EL SEMD DE LA UNESCD EN 1985

ANDRAGOGIA Il ¥y A o

EIRCIION Wi DCE CONTTRELL [ 1] PSRN WS I LT WL '.,.n'.i._‘ Foy EIRCICON Wi DCH TR I 1] PSRN W I LT L 'pu'-.:_-i T,

ISR W A I [ 1L P NIL O BTN D

Ver presentacion de la primera propuesta:

http://es.scribd.com/doc/235130824/Educacion-Medica-Continua
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

VALORACION Y AJUSTES

Por peticion del ponente el Dr. Cipriano Borges Cordero, la paleta de color debia cam-
biar alos colores institucionales dorado y azul, preferia que su nombre en la barra usada en las
diapositivas de contenido fuera suprimido.

Se modificaron las animaciones para que el ponente pueda manejar manualmente
tiempos, cambios y retrocesos sin tener que visualizar la animacion completa.

Debido a la longitud de algunos textos, se realizaron modificaciones para tener no mas
de seis renglones en cada diapositiva.

También, por peticion del ponente, se agregd una imagen con referencia a la
Universidad al final de la presentacidn junto con sus datos de contacto, con el propésito de que
los estudiantes se sientan atraidos a mirar la pantalla una vez finalizada la ponencia.

RESULTADOS

La presentacién se proyecté con éxito.
Ver presentacion final:
http://es.scribd.com/doc/235127176/Educacion-Medica-Continua-2013-Por-Dr-Cipriano-Borges

11 CURSD ANSAL DE MEDICINA BEL ADOLESCENTE ¥ ABULTO MIVEN
i
DE MEXICO

——

DESCUBRIR, IDENTIFICAR, exvenpes v TRaan
LOS PROBLEMA® € WAS A TENER OUE RESOLVER

et

LAENC A PESAR DE SER LINA PREOCUPACION CONSTANTE

PARA EL SECTOR SALUD, DESAFORTUNADAMENTE S0L0

1 TENIDD UNA RESPUESTA ADECIANA ENTRE ALGUNDS
GRUPOS PRAILECRADOS

0 EL PROPOSITE D INTROOUCIR EN LA CONFORMACKN
ELL PUNTD DE WTA DEL INGREDENTE BE LA EXPERIENCIAL
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Presentacion 2
Tema: Sindrome de Intestino Irritable

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Proponer y realizar material multimedia para la ponencia de temas de salud en el 13°
curso anual de medicina del adolescente y el adulto joven.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

Las condiciones y limitaciones son las mismas que las expuestas en el tema 1, la com-
putadora no cuenta con la paqueteria adecuada para reproducir medios multimedia, excepto
por Power Point, se debe contemplar usar tipografia preestablecida o instalar la fuente
deseada antes de iniciar con la proyeccién y el tema ya estd desarrollado por el ponente.

INVESTIGACION

El tema ya esta desarrollado por el ponente, solo se revisan sus presentaciones ante-
riores, para actualizarse y marcar subtemas y tiempos como mejor le convengan al ponente.

El disefio de diapositivas se realiza bajo los parametros establecidos en el manual de la
comunicologa y profesora Alex Risteré®: mantener simple la composicion, las diapositivas
deben estar unificadas, mantener el equilibrio entre la narracion, las imagenes, el mensaje vy la
participacién con sus oyentes, texto de 30 puntos minimo, usar mapas conceptuales y men-
tales, parrafos con maximo 10 renglones; imagenes de gran formato y alta resolucion.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

La propuesta de esta presentacion responde a los gustos personales del ponente, el
cual pide que se incluya alguna imagen referente a la Universidad o al orgullo universitario;
donde el fondo de pantalla es una fotografia de mi autoria donde destaca un detalle del mural
de rectoria, asi mismo se decide mantener los colores dorado y azul, por lo que esta imagen
tiene un tratamiento en tonalidades azules. Para poder resaltar el texto del fondo fotografico
se introduce una cuadricula en transparencia entre un 60% y 90% de opacidad, con el fin de
tener un texto legible sin perder laimagen de fondo. Se usa una sola fuente tipografica conden-
sada palo seco, la cual solo tiene letras altas.

o0 1 eo
La portada

Se divide en dos diapositivas, la primera contiene los escudos en color azul en la parte
superior y los datos generales centrados en blanco resaltados sobre cuadricula azul. La
segunda diapositiva muestra el nombre del curso en azul resaltado por una cuadricula amarilla,
el titulo de la ponencia en blanco resaltado por una cuadricula azul, el nombre del ponente, el
modulo en el que se imparte la ponenciay la fecha en blanco; todo esta centrado.

I CLIFCE) ANLAL D 8 CNCTRA (€1 A0 ESCEWTE ¥ ADIL 00 IOWEN
R e

EVES I 00 o O 2013

oo 2 oo
Contenido

Se propone una barra vertical alaizquierda la cual contenga el escudo de laDGSMy el
titulo de la ponencia, y el texto centrado resaltado con un cuadro.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Las fotografias especificas del tema se obtienen previamente de un banco de datos de
imagenes médicas que son de uso libre, mientras que las animaciones y graficas se generan
como ilustraciones manuales las cuales después se vectorizan y colorean.
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Ver presentacion :

http://es.scribd.com/doc/235128652/Sindrome-de-Intestino-Irritable



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

VALORACION Y AJUSTES

El ponente decidié que esta presentacion no podia contener diapositivas como
imagenes fijas ni contenidos animados, con excepcién de los esquemas, ya que requeria ajustar
los textos desde el programa Power Point, también pidié que el fondo fotografico fuera
retirado ya que no le encontraba propésito a que laimagen fuese cubierta por la cuadriculay el
texto.
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RESULTADOS

Se tuvo problemas al proyectar ya que al pasar el texto de imagen a caracteres, la
tipografia usada no estaba instalada en el equipo usado en el auditorio, y la composicién se vio
afectada; sin embargo es un error técnico que el ponente no advirtié debido a que suele pasar
amenudo con las plantillas preestablecidas.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Presentacion 3
Tema: El Diseno y la Comunicacion Visual en el area de la salud.

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Realizar y proyectar una presentacién Power Point a los estudiantes de servicio social
de areas de la salud que demuestre la importancia del Diseio y la Comunicacion Visual en la
DGSM.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

Las condiciones y limitaciones son las mismas que las expuestas en el tema 1y 2. La
ponencia de temas en Disefo es libre.

INVESTIGACION

Siendo el tema en esta presentacion libre, realice una breve encuesta a la encargada
del departamento de educacién para la salud y algunos estudiantes en servicio social para
saber cudles eran las dudas y temas de interés; se me sugirié hablar sobre el disefo de tarjetas
de presentacién o el uso de programas de edicién como Photoshop, lo cual me hizo decidir dar
una ponencia acerca de todo lo que puede hacer el disefio fuera del campo editorial y darlo a
conocer y explicar qué es el diseio y cuales son sus funciones mas alld de las habilidades
técnicas.

Revise los apuntes sobre teoria del disefio que elaboré durante los primeros afios de
carrera para tener referencias y consultar libros y articulos; retome las definiciones de
Norberto Chavez y Laszl6 Moholy Nagy. Consulte blogs de disefio via Internet y el plan de estu-
dios de la licenciatura de disefio y comunicacién visual.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

Esta presentacion, a diferencia de las anteriores, responde a mis gustos personales,
por lo que laintencién es tener una simulacion de pagina web, con una barra de navegacion en
la parte superior que permita la organizacion de los subtemas mediante botones y facilite el
acceso a los mismos. Se hizo a un lado el uso de los escudos institucionales y la paleta de color
basada en el doradoy azul. La tipografia se utilizd en cursiva en altas y bajas con el propésito de
obtener un mayor atractivo visual para que los espectadores no encuentren aburrida la
presentacion.

El tema se desarrollé con los siguientes puntos:

Definicion de diseno: disefio seglin tedricos y profesionales del diseio.

Definicidn de disefio: disefio seglin el diccionario (como verbo y sustantivo).

Qué es el disefio y comunicacion visual.

Qué es lo que hace un disefniador y comunicador visual.

Campos del disefio (editorial, ilustracion, fotografia, simbologia y soportes tridimen-
sionales, audiovisual y multimedia). Qué son y como se desarrollan dentro del drea de
la salud.

Cada tema se complementé con imagenes y videos, y se adjunté una bibliografia.

La paleta de colores general tiene un contraste por luminosidad entre el rosa vy gris,
siendo muy recomendable para contenidos textuales, que estos destaquen sobre el fondo; para
la barra de navegacién se determiné el rosa y el fondo en gris para evitar cansar los ojos y
enmarcar el contenido.

Para identificar los cinco campos del disefio se usaron los colores: amarillo para el
campo editorial, el anaranjado para la ilustracién, morado para fotografia, verde para la
simbologia y azul para el campo audiovisual, colores en contraste luminoso con el gris, los
cuales sustituyen el color rosa de la barra para resaltar el tema y enmarcan el titulo de cada
campo en el menu de navegacion.
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Fig. 15 Fotografia por Jeffrey Luke

PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Para la portada se usa una fotografia de gran tamafno que cubra toda la pantalla y se
muestra el titulo en blanco resaltado por una barra en contraste negro y blanco.

VALORACION Y AJUSTES

El Unico inconveniente es que no se pudo demostrar el uso de presentaciones interac-
tivas ya que el equipo de computo utilizado tiene ciertas restricciones y no permite reproducir
el archivo multimedia el cual se tuvo que modificar a una simple presentaciéon Power Point con
captura de pantalla.

Ver presentacion :

http://es.scribd.com/doc/235188701/Diseno-en-La-Salud

RESULTADOS

La presentacién tuvo gran éxito. Se obtuvo el interés deseado al lograr que los especta-
dores hicieran preguntas del temay simpatizaran al final de la presentacion haciendo pregun-
tas y peticiones como ayuda pararealizar presentaciones futuras de temas médicos usando los
campos descritos en la presentacion como videos e ilustraciones.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

* IDENTIDAD AUDIOVISUAL o

INTRODUCCION

La Direccion General de Servicios Médicos busca actualizar todas sus areas, por lo cual
ha propuesto un proyecto que les autorice tener un canal institucional interno en todos los
campus de la Universidad, y no solo se transmita en |la sala de espera del Centro Médico; el cual
tenga su propia identidad televisiva aislada a TV UNAM y demds programas, con el propésito
de llamar la atenciéon de los estudiantes universitarios para conocer vy utilizar dicho Centro
Médico.

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Generar una identidad audiovisual a partir de su escudo, la cual identifique ala DGSM
en canales de televisién internos dentro de la universidad, su pagina web, canal de videocon-
ferencias, canales de video en lineay redes sociales.

Producir material audiovisual a manera de capsulas informativas que ofrezcan datos
generales sobre la DGSM en diversos formatos de salida.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

La identidad grafica debe incluir los escudos de la Universidad Nacional Auténoma de
Méxicoy el de la Direccién General de Servicios Médicos.

La identidad audiovisual debe ser acompafada por capsulas informativas que sean
faciles derelacionar con la DGSM, las cuales deben informar sobre la ubicacién del edificioy los
servicios que esta ofrece.

Las limitaciones se dan en el desarrollo técnico debido a las restricciones en el equipo
de coémputo; para esta comision no se presta equipo de filmacién de video ni de audio.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

INVESTIGACION

Dentro del material audiovisual hecho previamente, se revisa todo aquello que se
pueda considerar como antecedente a una identidad audiovisual, por ejemplo, las cortinillas de
entrada elaboradas para las capsulas sobre educacion para la salud y las videoconferencias; la
forma de ediciéon de los videos proyectados en la television, los cuales usan la misma cortinilla
hecha a partir de tomas cortas de los edificios de toda la Universidad y del Centro Médico.

Se determinan cudles son las caracteristicas y elementos que integran una identidad
audiovisual.

“Laidentidad grafica en television es la representacion audiovisual de una organizacion, inclu-
yendo su logo (marca), disefio, tipografia y colores. Y refleja la filosofia y valores de la orga-
nizacion; debe mostrar la verdadera esencia del canal y las caracteristicas de sus contenidos...
El empleo racionalizado de los colores corporativos puede actuar como cédigo cromatico que
permita distinguir diferentes bloques de la programacion (elementos de continuidad)... Las
diferentes piezas audiovisuales y las funciones que se otorgaran a cada una de ellas actian
como sistema de sefalizacion y sitdan al espectador ante los contenidos del canal... Direccién
de arte: Definicién de un estilo comun a todas las producciones del canal.’¢1

En general se trata de desarrollar elementos visuales y sonoros que identifiquen y
diferencien al canal de otros.

Indague en la biblioteca interna de la DGSM buscando algiin documento o articulo que
hable sobre el nacimiento y objetivos de trabajo de la Direccién, y la encargada me hablo de la
existencia de memorias que no estan disponibles para consulta fisica, pero que podia consul-
tarlas en el servidor web de laUNAM y que todo lo referente a la mision, visidon y servicios de la
direccién estd alojado en la pagina web oficial de la DGSM.

Encontré una oportunidad durante las ferias de la salud para saber qué es lo que esta
de modayy cuales son los gustos de los alumnos; preste atencién a las platicas y comentarios de
los asistentes, pregunte sobre sus intereses personales como la musica y que es lo que mas
publican en sus redes sociales y a que se dedican en sus tiempos libres, tome nota de su forma
de vestir, sus accesorios y los colores de sus cabellos, su forma de hablar, etc.

Dentro de mis anotaciones resaltaban algunos nombres de programas de televisiény
bandas musicales, la palabra “vintage y hipster” eran recurrentes.

En base a esto consulte por Internet los términos vintage y hipsters asociandolo a
imagenes que publican dentro de las redes sociales y me di a la tarea de escuchar musica de
todos los géneros.

61 RAFOLS, Rafael. Disefio Audiovisual. Barcelona 2003. Gustavo Gili, pp. 80-83
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

“Vintage: Con esta palabra se designan a todos los objetos, elementos o accesorios de
calidad que presentan cierto tiempo, pero que no se pueden catalogar como antigliedades. Con
este término se pueden designar desde automoviles, fotografias, libros, instrumentos musi-
cales, autos y hasta prendas o accesorios de vestir."62

Fig. 16 Publicidad de revista
Refrigeradores G.E. 1949
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A @ Fig. 17 Publicidad de revista
Sumadora Burroughs 1960
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“Hipster: es un anglicismo empleado para referirse a una subcultura que se caracteriza
por tener gustos e intereses asociados a lo vintage, lo alternativo y lo independiente; un look y
una interpretacion de la moda absolutamente particular, y una sensibilidad variada, inclinada a
estilos de vida alternativos, que se arraiga en el rechazo a las corrientes culturales
predominantes.’¢3

Fig. 18
.uuim Sl )
Hipster Animals Fig. 19 '
Vector Set Man with a pipe
— o
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62 Definicién Vintage http://www.significados.com/vintage/ Consulta: 28/07/2013
63 Definicion Vintage http://www.significados.com/hipster/ Consulta: 28/07/2013
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

El concepto general se basa en los colores vibrantes que logren de primera intencién
que el espectador se gire para ver la pantalla y que hagan referencias a las preferencias actua-
les; donde se conserva siempre el negro y el blanco que generan contraste y balance y dan
mejor lectura a la tipografia en algunos casos, escogi un azul y amarillo en tono pastel en refe-
rencia al azul y dorado de los colores institucionales, decidi cambiarlos porque el dorado y azul
son los colores usados en la identidad grafica de la universidad y de su canal de television
publica, y al cambiar las tonalidades se obtiene una nueva propuesta propia del canal interno
de la DGSM vy que lo identifique, sin alejarse de la identidad universitaria general; también
escogi un tono beige producto de la investigacién donde note que muchos de los carteles y
publicidades vintage estan impresos en papel beige y tonos sepia, de algunos ejemplos de
grafica vintage y grafica hipster escogi el verde, violeta y anaranjado en tonos pastel (colores
resaltados en un cuadrado) que son vibrantes en pantalla pero no son agresivos a la vista.

Los demas colores son variaciones (colores resaltados en circulos) que se ajustaron a
las necesidades que exigian los videos y los incluyo en la paleta de color porque tienen un uso
constante.

RGB RGB RGB RGB
255/255/255

66/ 65/ 67
#424143

140/135/118
#8C8776

234/227/211

#FFFFFF #EAE3D3

RGB RGB RGB RGB RGB
133/204/215 123/111/178 188/68/153 195/105/145 127/55/149
#85CCD7 # 7B6FB2 #BC4499 #C36991 #7F3795
RGB RGB
251/227/147 185/74/ 38
#FBE393 #B94A26
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Debido a las limitaciones técnicas se decide resolver y realizar el contenido en vecto-
res en movimiento y animacion.

La propuesta para lograr una identidad audiovisual es tener una cortinilla del escudo
de la UNAM, una cortinilla del escudo de la DGSM y capsulas informativas, las cuales tendran
una coherencia que permitird que los videos sean reproducidos por separado o como una
unidad. Los videos por si solos incluyen el escudo de la DGSM para poder subirlos a internet y
que se reproduzcan como una unidad sin las cortinillas, pero que no pierdan la rubrica. Para
reforzar se agregd Voz en off y una pista musical (se escogié musica de genero electronico, ya
que no tiene voz y mantiene ritmos constantes).

Escudo UNAM - Sobre fondo amarillo (referencia del dorado) nace un recuadro ana-
ranjado el cual se abre del centro hacia fuera para dejar ver otros rectangulos que de igual
manera se abren (analogia visual de las puertas que se abren para dejar pasar el conocimiento)
y dejan ver el escudo de color morado (contraste con el fondo), con el escudo descubierto giran
dos circulos de linea punteada a diferentes velocidades y crecen para desaparecer. El ritmo de
los graficos en movimiento se generd al sincronizarlos con la pista musical.

Identidad audiovisual DGSM
Entrada animacion del escudo UNAM

1 2 3
A
A\ B
=" A
B
Plano general Plano general Plano general — =S v\|
v TN ‘) \

Tp.0.15 seg [@ Tp.0.08 seg Tp.0.34 seg | )
Tp.0.07 seg Tp.0.12 seg Tp.0.22 seg \ \ N
Tt. 0.22 seg Tt. 1.13seg Tt. 3.09 seg \ -~ )\N/

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado ~ Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.  Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.

Del centro del fondo amarillo El hexdgono se parte por la mitad El escudo queda solo en pantallay
surge un rectangulo anaranjado (A) el cual (A) simulando la apertura de dos puertasy lo rodean dos lineas punteadas siguiendo
incrementa su tamafo inicial en un 400% se multiplica (B) y se abren por completo la trayectoria de un circulo hasta comple-

(B) y después del centro se forma un hastadejar ver el escudo de la UNAM. tarlo, (A) linea delgada tiempo mas rapido
angulo que forma un hexagono (ilusion de y (B) linea gruesa sale desfasada y tarda
dos puertas que abren por el centro). mas en completar el circulo. Siguen

girando mientras aumentan su tamafo
hasta desparecer de la pantalla.

13
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Escudo DGSM - Del centro del fondo en amarillo surge un circulo morado con el
escudo en contraste, una cresta de colores da la vuelta al tiempo en que esta cambia sus tonali-
dades en azul (con el propdsito de tener los colores institucionales en pantalla); al alcanzar su
punto de partida, se cierra para generar una diana de colores verde, violeta, morado y amarillo;
un circulo color verde nace desde el centro de la diana y crece con un circulo en transparencia
el cual funciona como transiciény deja ver el siguiente video a reproducir. Escogi las transicio-
nes en circulo porque son poco comunes.

Identidad audiovisual DGSM

Entrada animacién del escudo DGSM

1

Plano general

Tp.0.09 seg
Tt. 0.09seg

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado

Del centro surge un circulo
(escudo DGSM) e incrementa su tamafio
hasta cubrir el primer escudo UNAM,
como si de este surgiese el escudo de la
DGSM como un detalle.

El circulo es un acento en
contraste con el fondo, el escudo sera del
mismo color del fondo dando apariencias
cut out.

Plano general

Tp. 1.16 seg
Tt. 1.25seg

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.

El circulo es bordeado (A, B, C) por
lo que denomine “una cresta’, un
segmento circular que rodea el circulo
hasta completar una vuelta. La “cresta”
tiene una transicion de color azul en
diferentes tonalidades y opacidades (D).

Plano general

Tp. 1.06 seg
Tp.0.15seg
Tt. 3.00 seg

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.

Se forman particiones del circulo
como en una “grafica de pastel” hasta
formar una diana. Aparece un circulo
verde desde el centro e incrementa su
tamano hasta desaparecer, al tiempo una
mascarilla (C) circular nace del centro
como transicion al siguiente video.
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Mision - La misién expone valores y objetivos propios de la identidad universitaria por
ello vuelvo a hacer referencia a los colores institucionales, al fondo amarillo le agrego una
trama de tridangulos para destacar los textos y le doy un tratamiento para oscurecer las esqui-
nas y lograr luminosidad al centro de la pantalla, la informacion esta contenida en un circulo
azul el cual tiene una terminacion en punta para generar una animacién donde los circulos
forman un trébol de cuatro hojas y al final se trasforman en un cuadrado, mi idea surgié de
presentar un mapa conceptual sin recurrir a los conectores; termina en un fundido de pantalla

al negro.

Identidad audiovisual DGSM
Misién

2 1

Plano general

Tp. 2.06seg
Tp. 2.17 seg

Tp. 0.24 seg
Tt. 11.14 seg

100% A 0%

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado”
Voz: off

Entran las palabras Direccion,
General, Servicios, Médicos de izquierda
da a derecha en diagonal (A, C, G, 1), en
desfase de tiempos hasta llegar al centro
(B, D, H, J). La palabra “de” entra de
derecha (E) a izquierda (F), aparece el
escudo de la DGSM enmarcado por un
circulo. El texto se desvanece y el circulo
se coloca al centro agregando un tridngulo
en el costado inferior izquierdo.

Plano general <

N, .
Tp. 2.07seg P
Tp. 1.07 seg .3/
Tt. 14.28 seg

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.
Voz: off

La hoja 1 del trébol se mueve a la
derecha mientras disminuye su tamafo y
aparece la hoja 2 que incrementa su
tamarno. La hoja dos disminuye su tamarno
al tiempo que al hoja 3 aparece y aumenta
el suyo.

Plano general

Tp. 1.06 seg
Tp. 3.21seg

8T ~
“J

Tt. 20.0seg

Audio: Polish Girl / Neon Indian, editado.
Voz: off

1 desaparece, 2 y 3 disminuyen su
tamano y 4 incrementa su tamafio y se
coloca al centro de la pantalla. 2 y 3
desparecen de pantallay 4 se convierte en
cuadrado. al finalizar la pantalla se funde
en negro.

19
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Servicios - Se propone invertir los colores donde el
morado es el fondo y el amarillo se usa para los graficos, los
acentos cambian a color verde porque la tipografia se pierde
en el amarillo. Dentro de la grafica vintage/hipster hay un uso
recurrente de los listones; también como se muestra en la Fig.
20 el texto estd resaltado por un marco hexagonal, asi que,
retome estos dos recursos graficos para hacer listados en tres
columnas en lugar de usar vifetas y enmarcar los textos.

Identidad audiovisual DGSM
Listado de servicios

ESTUDIANTES
INIVERSITARIOR

Fig. 20
All you need is runing man

ATENCION ESPECIALIZADA

Plano general

Tp. 2.06seg

Tt.11.14 seg

Audio: Party talk/ Craft Spell, editado
Voz: off

Sobre el fondo morado aparece un
rombo de contorno amarillo sin relleno,
después una secuencia de puntos en cada
lado del rombo y a continuacion el texto
en blanco. El rombo da un giro de 360° y
aparece el segundo texto, y da un giro
vertical para hacer un tercer cambio en el
texto.

Plano general UU
Tp. 2.07seg

Tp. 1.07 seg

Tt. 14.28 seg )

Audio: Party talk/ Craft Spell, editado
Voz: off

Desde el centro del lado derecho
aparecen cuatro titulos y se acomodan en
una lista. Como una sola imagen junto con
el cuadrado van a rotar desde la esquina
inferior izquierda hasta desparecer.

Plano general 3
Tp. 106seg | T -------
Tp. 3.21seg !
Tt. 20.0seg

Audio: Party talk/ Craft Spell, editado
Voz: off

Entra un encabezado al centro y
sube; después en forma de listos se
despliegan tres columnas de izquierda
derecha y baja en diagonal para repetirse
de izquierda a derecha hasta completar el
listado.
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ATENCIOM ESPECIALIZADA

" Existeun ATENCION ||

_ CENTRO MEDICA
.. MEDICO .- GENERAL

Centro Médico - Para los servicios especificos ofrecidos solo en el Centro Médico se
propone hacer una ilustracion geométrica del centro médico a partir de una fotografia de la
cual se obtiene un grafico plano (flat icon). Para que toda la gama de colores de la ilustracion
resalte se usa un fondo neutro con textura, y el texto se refuerza con voz en off.

1
CONSULTA
TEXTO
General Especializada
TEXTO
Plano general Tt. 16.18 seg

Audio: Ash / Noisetrade.com, editado Voz: off

Imagen fija, lo Gnico que cambia es el texto en sincronizacién
con lavoz en off.

11
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Ubicacion y contacto - Una animacion que simule una buisqueda en internet desde una
computadoray nos muestre un mapa de CU para hacer facil la ubicacion de la DGSM, sobre un
fondo purpura muestra la direccién y las rutas de transporte acentuadas con negro. Para los
contactos se simulan los iconos de contacto, navegacion web y redes sociales. Para mantener la
coherencia de las ilustraciones, estas se generan a partir de fotografias con lineas simples y
colores en plasta que den idea de un grafico plano (flat icon).

Fig. 21 Fig. 22 Fig. 23
I-MAC www search I-Phone

@

Central Ty
Facultad de
o Argaltechura g e

S
L

Mapa de ubicacién de la pdgina web de la DGSM
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Identidad audiovisual DGSM
Ubicacién y contacto

N

\,

~ :
~

Gran plano general
a plano medio

Tp. 1.00 seg

/=NL

ot
.

Tp. 1.28 seg

Tt. 2.28 seg

Audio: Looking for love / Chromatics
Voz: off

Aparece laimagen plana (flat icon)
de una computadora y se hace un acerca-
miento a lo que simula ser un buscador
web, donde se simula el tecleado de la
frase “Direccion General de Servicios
Médicos” letra por letra que llevadirecto a
un mapa virtual.

Gran plano general @\

a plano medio
TEXTO

Tp. 4.00 seg
Tp. 7.00 seg TEXTO
Tt. 13.28 seg

Audio: Looking for love / Chromatics
Voz: off

En el mapa virtual se hace un gran
acercamiento a un croquis del interior de
la ciudad universitaria donde est4 ubicada
la direccion, y después se hacen acerca-
mientos a cada uno de los edificios ahi
marcados para acentuar la ubicacién de la
direccion, la pantalla cambia para dar las
anotaciones especificas: direccion y rutas
de autobus.

ciudad =~
universitaria C

Gran plano general
a plano medio

Tp. 6.07 seg

Tp. 17.27 seg
Tt. 38.02seg

Audio: Looking for love / Chromatics
Voz: off

Para dar las direcciones web de
contacto aparece un icono recurrente que
es el mundo con la lupa, la lupa dara vuelta
al mundo en sincronizacién con el
aumento de cada uno de los logos de las
redes sociales simulando una busqueda
web real, y aparecera el dato de contacto
con texto.

+56 22 01 41
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Servicios S.0.5 - La propuesta general es que parezca un anuncio “vintage”,
gue inicie con un gran listdn con el texto en cursivas, y el titulo con flechas que sugieran direc-
cionalidad para la palabra orientacion. Los acentos que parezcan anuncio con luz neoén.
Pantalla dividida en dos. Lailustraciony los recuadros tuvieron inspiracion en publicidad de los
anos 60. El fondo se mantiene claroy en color beige que imita el color de fondo y papel en el que
soliaimprimirse la publicidad.

Fig. 24 Publicidad de revista
Detergente Lagarto, 1960

DESENGRASANTE- ABRILLANTADOR

il I{,{,r{’

Fig. 25 Publicidad de revista
Juegos Reunidos Geyper, 1958

1L OO CEANTITL RFOR T
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Fig. 26
Telefono de escritorio 1930

Identidad audiovisual DGSM

[C1

Apple Macintosh” 1983

S.0.S. sistema de orientacion en salud

1 2 3
B
TEXTO N\
A
{ { ’
/ Llama, al
B 56 22 0127
Plano general Plano general Plano general
il
L )
Tp. 2.05 seg sienko =1 | Tp. 6.04 seg Texto Tp. 8.05 seg
Tp. 1.29 seg "F,_—-E;[&” Tp. 5.04 seg g Tp. 2.15 seg
Tt. 4.04 seg «— |  ——> || Tp. 6.07 seg Tt. 39.21 seg
Tt. 21.19 seg

Audio: Atlantik / Noisetrade.com
Voz: off

Al centro, un circulo sobrepuesto
sobre un liston diagonal, la palabra SOS se
escribe imitando la escritura manual
cursiva trazo a trazo. Al terminar salen
graficos excepto el fondo y una mascarilla
parte desde el centro hacia los extremos
para dejar ver el significado de las siglas.

Audio: Atlantik / Noisetrade.com Voz: off

Aparece un recuadro del lado
superior izquierdo que enmarca un
subtitulo y del lado central derecho
aparece un listado, la accion se repite esta
vez con el recuadro en la parte inferior
izquierda y el texto aparece en la parte
derecha superior; los graficos desapare-
cen y aparece un tercer recuadro con
ilustracion de un rostro de mujer y una
bocina de teléfono, sobre el recuadro
aparece un listado.

Audio: Atlantik / Noisetrade.com
Voz: off

En pantalla se muestran los datos
de contacto, aparece el nUmero telefénico
del lado inferior izquierdo y el grafico
plano del teléfono en el lado superior
derecho enmarcado por un circulo con
contorno en zigzag, el grafico del teléfono
estd animado dando la sensacién de un
timbrado exagerado. Para cerrar
reaparece el liston del principio donde van
montados los graficos de la computadora
y el escudo.

L)
<2

Llama ol
5622 0127
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Confesiones y confusiones
Propuesta 1

En pantalla aparecen diferentes modelos de radio, la idea general era simular que el comercial
del programa de radio salia desde cualquier tipo de radio, desisti de esta idea porque es obvia.

@ E =y

Siguiendo con la unificacién de videos, todas las ilustraciones tienen tratamiento de
grafico plano (flat icon) y los colores se modifican para lograr un tono mas brillante en pantalla.
Se propone una animacion donde escuchas el radio en tu auto, pero haciendo referencia de que
puedes escuchar el programa desde donde sea, también una referencia a su red social y datos
de transmision hora y dia y contacto, el color del fondo se escogio de acuerdo con la imagen
plana en pantalla, para crear alto contraste de color.
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Identidad audiovisual DGSM

= AMRadig [

860

RADIO UNAM

)

o
67 un1n

Programa de radio, “Confesiones y confusiones”

N
. Ak 2 3
ooo%oooooo%oooooo%oooooo%ooo
ooo°o°o°o°o%°o°o°o%°o°o°o%°o° "‘\\N
) e E—
\ © J
Primer plano, Primer plano Primer plano
Plano detalle
Tp. 3.05seg Tp. 18.02 seg
Tp.4.15 seg Tt. 12.05seg Tt. 31.07 seg
Tt. 9.00 seg

Audio: Wolf’s awake / Carousel
Voz: off

Aparece el radio de automoévil y
una mano animada simula mover la manija
que controla las estaciones, al tiempo se
escucha la interferencia y sintoniza el
programa, se escucha el comercial. El
plano detalle se abre a un primer plano y
deja ver el interior del automdvil.

Audio: Wolf’s awake / Carousel
Voz: off

Se hace un acercamiento a la
carretera para que el interior del
automovil salga de pantalla, y cambia el
color de fondo y aparece un grafico plano
de un teléfono celular sintonizado al radio,
desaparece y entra un grafico plano de
una tableta.

La tableta en posicién vertical gira
hacia la izquierda y queda en posicién
horizontal.

Audio: Wolf’s awake / Carousel
Voz: off

En pantalla aparece la pagina de
Facebook de la Direccién, aparece un
grafico plano de una mano sefialando con
el dedo indice, y simula tocar y correr la
pantalla de arriba abajo, después simula
seleccionar la presentacién de fotografias
de lared social.
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El gotero - Una simulacién animada donde un gotero atraviesa la pantalla soltando
gotas que moldean cada letra hasta completar la palabra EL GOTERO que es el logotipo usado
en la gaceta, el gotero se posiciona en forma de letra T y se forma el logotipo, se desvanece y
deja ver una simulacién tridimensional de la gaceta. Lo que se intenta es recrear una version
digital de la gaceta original y se conservan los colores originales de la gaceta impresa que son
blanco, negro y escala de grises.

¥ el Golero B

i ::r.;

D

LU TR TS

' el Goﬂero
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Identidad audiovisual DGSM
El Gotero

1 2 3
f c¥
Y 4 %| =B /
—>
> n)

‘ | Go e’ U
Plano detalle Plano detalle Plano detalle
Tp. 0.22 seg f Tp. 2.23 seg % Tp. 1.03 seg
Tp. 0.11 seg -~ Tp. 1.03 seg g | Tpe 222 seg ele ﬂ
Tt. 1.03 seg - Tt. 4.29 seg —l =U Tt. 8.24 seg overo

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

Entra el grafico plano de un gotero
de izquierda a derechay simula la funcién
de dejar caer gotas al caer las gotas se
descubre la primer letra E.

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

La animacion continua hasta el
extremo derecho hasta completar la
palabra “el gotero” y despues el grafico
plano del gotero gira sobre su eje como
reflejo.

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

El gotero baja en diagonal y rota
hasta quedar vertical y se acomoda para
formar la letra T, la animacion termina y
deja ver el logotipo de original de la
gaceta.

el Goﬂero

Titulo

Repeticion secuencias

\ / 1+2+3
/' [ A~ AVA" '\ T
Plano detalle Plano detalle = =1 Plano detalle

N
Tp. 1.00 seg —_— Tp. 15.20 seg \ B/ | Tp. 8.12 seg %
Tp. 0.16 seg Tt. 26.00 seg 1| Tt. 35.13 seg WUNAM
Tt. 10.10 seg A BEEMW

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

El acercamiento de la gaceta se
abrey deja ver la portada (Fotografia real)
al centro. La pagina se mueve del centro
hacia el lado lateral derecho.

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

Se simula el pase de paginas de
derecha a izquierda y se hacen acerca-
mientos para ver con detalle los articulos.

Audio: Sailcraft / The night wars, editado
Voz: off

Se repite la animacion de las
secuencias 1, 2y 3,y cierra con el escudo
de laDGSM al centro.
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VALORACION Y AJUSTES

Para alargar el video del gotero se repite la secuencia de animacion del logotipo.
Al ser los videos realizados por separado, la transparencia sugerida en la cortinilla de apertura
que contiene los escudos se ve perdida, y se prevé que en un futuro al intentar utilizarse en
conjunto con material nuevo no se pueda hacer la edicion correspondiente ya que el programa
de edicion es una herramienta aportada por la realizadora, no por el departamento, por lo que
se decide dejar en color sdlido.

RESULTADOS

Resultaron 5 videos.
1. La cortinilla acompanada con la informacion basica de los servicios que se
puede usar como identidad audiovisual e informacién para la jornada médica de bien-
venida.

Tres videos unitarios para promocionar los servicios mas importantes con menos publico.

2. Programa de radio. Confesiones y Confusiones

3. “El gotero”. Gaceta interna.

4, “S.0.S.” Sistema de Orientacion en Salud.

5. El video de “Ubicacion y Contacto” que resuelve la pregunta mas frecuente

¢Donde esta ubicado el Centro Médico de la DGSM?

El proyecto estd frenado por cuestiones de presupuestoy laidentidad no ha sido apro-
bada. Aln no esta autorizada su publicacién en las redes sociales de la Direccién ya que no
puede figurar como propuesta de identidad grafica hasta que el proyecto esté concluido y este
pueda ser laimagen del canal de television interno.

Ver Proyecto Completo (web)
https.//www.behance.net/gallery/17652317/ID-audiovisual-capsulas-informativas-DGSMUNAM
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o CAPSULAS EDUCATIVAS o
INTRODUCCION

Las capsulas surgen a partir de la necesidad de complementar y reforzar las videocon-
ferencias; de igual forma se busca que estds capsulas puedan ser utilizadas no solo con este
propodsito, sino que puedan transmitirse en los canales internos de la DGSM tanto en su
televisidon como en Internet.

PROCESO CREATIVO

DELIMITACION DE OBJETIVOS

Producir material audiovisual de uso multipropdsito (tv, website, videoconferencias,
videopodcast) a manera de capsulas de contenido educativo y preventivo, con temas de cultura
del autocuidado y la ensefianza de conductas saludables.

CONDICIONES Y LIMITACIONES

Las capsulas deben durar un minimo de 30 segundos y un maximo de 2 minutos. El
guion se debe consultar con alglin pasante o doctor disponible especializado en el tema. La
técnica es libre. El audio y voz en off no son obligatorios, pero debe tener una gran coherencia
de lecturavisual para que se entiendan sin audio. Se deben desarrollar entre unay dos capsulas
de unsolo temay solo se cuenta con dos semanas para la elaboracién de cada capsula.

8/
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INVESTIGACION

Se generd una platica durante las ferias de salud con algunos de los pasantes y todos
decian sacar su informacioén directo de la base de datos de la OMS, se observaron los proce-
dimientos con tema de prevencién abordados en la feria, por ejemplo, el adecuado lavado
bucal, para mantener coherencia en lo que se ensefia en la practica con lo que se muestraen la
pantalla. Tomé nota en las exposiciones dadas por los alumnos en la sesiones generales.

Por otro lado, ya que las ferias contribuyeron para determinar cuales son los intereses
y gustos del target para desarrollar la identidad visual; desde ahi retomé ideas para abordar el
disero grafico de cada capsula, se repiten los graficos que se basan en las tendencias de grafica
en la actualidad ya expuestas en la investigacion (p. 70) del apartado de identidad audiovisual
de este capitulo, para mantener coherencia con la identidad audiovisual ya que uno de los
propdsitos de estas capsulas es su caracter multifuncional.

ESTRATEGIAS Y DESARROLLO

Debido al corto tiempo determinado para la elaboraciéon de cada capsula, no es posible
lograr una adecuada narrativa audiovisual, por lo que se decide grabar el guidn de cada capsula,
para asi medir el tiempo y facilitar la elaboracion de contenidos y sincronizacién de los mismos.

Se determina que todos los contenidos sean vectores, porque como se detalla en las
limitaciones no hay gran posibilidad de contar con pasantes ni otras personas para lograr una
entrevista o una demostracion de procedimientos; y debido a que en las ferias el material no
fue grabado con audio no se puede reutilizar.

La paleta de colores y fuente tipografica es diferente para cada capsula.
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ETAPA 1

ee Salud sexual y reproductiva ee

Antes de comenzar a planificar esta capsula, se revisan las capsulas anteriores, que son
pistas de audio acompanadas por una presentacion de imagenes al azar, obtenidas de un banco
de imagenes. El guién se obtuvo gracias a una mezcla de contenido de las radiocapsulas previas
que fueron producidas por la DGSM para el programa de radio “Confesiones y confusiones” y
una investigacién obtenida de la base de datos de la OMS (Organizacion Mundial para la Salud).
Fue Revisaday aprobada por la psicéloga Gisela Hernandez.

Una limitante especifica en esta comision consiste en que solo hay cuatro dias para
planearla, realizarla y entregarla, por lo que se determiné no alejarse de la propuesta preexis-
tente, elaborando una capsula a partir de imagenes animadas o secuencias de imagenes (GIF)
obtenidas de la base de datos de Internet, acompanadas de tipografia y graficos en mo-
vimiento (Motion Graphics).

Para apartarse de las propuestas preexistentes que tienen los textos de color negro en
contraste ablancoy rojo en contraste negro, se escoge fondo en verde claroy el texto en verde
obscuro en contraste de tonalidades, para acentuar otras palabras se utilizan colores en la
gama de los magentas, morados y anaranjados.

. RGB 000/000 /000 . RGB 239/66/87 . RGB 32/58/28 . RGB 172/65/ 148
# 000000 # EF4257 # 203A1C # AC4194

RGB 219/213/189 ‘ RGB 145/32/29 . RGB 237/59/127 . RGB 151/64 /149
# DBD5BD # 91201D # ED3B7F # 974095

. RGB 89/122/55 . RGB 167/35/120 . RGB 228/122/66 ‘ RGB 123/70/153
# 597A37 # A72378 # E47A42 # 7B4699

Se hacen pruebas con las fuentes instaladas en el equipo para comparar tamanos y
presencia en pantalla, se decide por dos de tipo condensado palo seco, ya que ocupan poco
espacio, solo tienen caracteres en altas lo cual mantiene la formalidad de los titulos.

_ MNNATICT  BEBASNEUE
AROLEGHUALMNTOPORSTUYWAVT  ABCDEFGHUKLMNNOPORSTUVWXYZ
01024LC700 0123456789
O GON0 “efse  ENHSUGOIN *+-/,;.
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Cdpsulas educativas / Salud sexual y reproductiva

1

[T

(Xl

REPRODUCTIVA

Plano general Plano general % Plano general A

— <3ALUD ) EDRODUCHVE
Tp. 1.00 seg S Tp. 2.00 seg 3 Tp. 1.00 seg KUV
Tp. 2.00 seg 2 Tp. 2.00 seg Tp. 2.00 seg J
Tt. 3.00 seg 1 2 Tt. 7.00 seg N Tt. 10.00 seg RLDRUDU(TWﬂZ
Audio: pista sin nombre Voz: off Voz: off Voz: off

1, 2 Mascarilla. La palabra se duplica.
4 5 6

/\

vl

Plano general

Tp. 2.00 seg
Tp. 2.00 seg
Tt. 14.00 seg

¢ §

Voz: off

Imagen de una pareja.

{ALlD

SEXUAL

IPRODUCTIVA

Ver videocapsula

Plano general

Tp. 4.00 seg
Tp. 10.00 seg
Tt. 28.00 seg

Voz: off

Imagenes que ilustren la voz.

" ENODON

INTELECTUAL
o 4

SOGIAL

Plano general

Tp. 8.00 seg
Tt. 36.00 seg

Voz: off

El corazén explota en fuegos
artificiales. El texto cambia segun la voz.

http://daiztrevino.tumblr.com/post/74259377330/capsulas-ssr
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ee Obesidad ee

La propuesta en esta capsula es hacer referencia a esos viejos dibujos animados que
todos conocemosy a partir de ahi crear personajes queilustren la capsulay utilizar la tipografia
en movimiento (Motion Typo/Graphics).

Paralas ilustraciones me base en la caricatura de “los supersénicos” que es una carica-
tura creada en 1962 lo cual la hace vintage, y aunque esta ambientada en el futuro la gréfica
reflejala moda de la época en que se realizé. Me apoye en tutoriales y ejercicios de como dibu-
jar alos personajes.

Fig. 28
Ultra Sénico (Jane Jetson)
Hannah-Barbera 1962

o
Fig. 29
Super Sénico (George Jetson)
Hannah-Barbera 1962
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Al necesitar mas de dos personajes, decidi usar ilustraciones que ya habia realizado
antes para las presentaciones Power Point y vectoricé algunos ejercicios del tutorial para dibu-
jar a los personajes de caricaturas.

En la paleta de colores se incluye el morado como el vestido del personaje en la Fig. 28
y el amarillo que hace contraste, también agregue el rojo y el blanco para contrastar el amarillo
y por ultimo el café y el negro para jerarquizar los textos. La fuente tipografica en altas, palo
seco, condensada.

o ch 8886380/000 (] RGZ 91;5294;;7/135 BEBAS NEUE )
(OB 255/255/255 @) RGB 94/73/28 ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

# FFFFFF # 5E491C 0123456789 -
RGB 251/223/0 . RGB 227/53/75 69““"#3%&[][]{} *+_/’;.:

# FCDFO5 # E3354B

EXISTEN METODOS

~4GORDITO YO?..  PARADETERMINAR SI
SE TIENE OBESIDAD
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El guidn solo sigue y habla de los pardmetros de prevencion y deteccion de obesidad

determinados por la OMS.

Cdpsulas educativas / Obesidad

1

(.
%

D,

EXISTENWETODOS
PARA DETERMINABAT
SE TIENE OBESIDAT)

CORPORAL

Plano general

Tp. 1.15 seg
Tp. 3.00 seg
Tt. 4.15 seg

A SABER 1 TE DECSnACT

),

Plano general

Qo
o -

Tp. 1.00 seg w5 i

Tp. 3.00 seg EEE

Tt. 8.15 seg 5%;

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /
Simian Mobile Disco
Voz: off

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /

Plano general IMC= KG
2
Tp. 4.15 seg M PESO
Tp. 6.15 seg g
Tt. 19.15 seg g

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /

Simian Mobile Disco
Voz: off

Simian Mobile Disco
Voz: off

16
/

T LARAZA U

T
TEXTO

TEXTO

Plano general

Tp. 5.00 seg

EL mc NqEI SUFICIENTE
Tp. 10.00 seg o

BETENER £ DUENT

Tt. 34.15 seg

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /
Simian Mobile Disco
Voz: off

Ver videocapsula

Plano general

Tp. 4.00 seg
Tp. 4.25 seg
Tt. 43.20 seg

EDAD

SEXD
——
WUSCULATURA
——

Plano general

Tp. 17.20 seg
Tp. 21.10 seg
Tt. 1min22.20 seg

<&

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /
Simian Mobile Disco
Voz: off

Audio: 10000 Horses Can't Be Wrong /
Simian Mobile Disco
Voz: off

El texto imita rotacién de la
secuencialy 2.

http://daiztrevino.tumblr.com/post/74211042338/capsula-obesidad
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Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Autocuidado ee
Como primer propuesta me inventé un personaje amorfo quien tenia una secuencia

animada donde se golpea asi mismo y se cura, ejemplificando la palara autocuidado; pero como
se busca ensefar cultura de la prevencion, decidi replantearme el guién.

7"+ 300999 3

—
11 710,9,8 7

Después de ver algunos videos sobre este tema, cambie la propuesta del guiény de la
capsula, la manera mas facil de desarrollar el guién era responder de manera simple que es el
autocuidado o la pregunta ;cémo puedo cuidar de mi mismo? con ejemplos; realizando una
animacion sobre un manual de autocuidado, en donde las ilustraciones de cada pagina cobren
vida. Esta vez decidi crear mi propio personaje en vez de hacer una versién de alguna carica-
tura.




PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Para mantener el estilo vintage utilice algunas tipografias ornamentadas y cursivas, los
listones y elementos estilo Art Nouveau.

MI SALYD
& 4

La investigacion para las ponencias hablaba del color azul y verde como colores que se
asocian a la salud, juventud y éxito , por eso los retome para la paleta de color a usar en esta
capsula.

. RGB 000/ 000 /000

. RGB 239/66/87
# 000000

. RGB 32/58/28
# EF4257

# 203A1C

RGB 172/65/148
# AC4194

O RGB 255/255 /255

. RGB 145/32/29
# FFFFFF

‘ RGB 237/59/127
# 91201D

. RGB 151/64/149
# ED3B7F

# 974095

. RGB 89/122/55

‘ RGB 167/35/120
# 597A37

‘ RGB 228/122/66
# A72378

‘ RGB 123/70/ 153
# E47A42

# 7B4699

Se usan dos fuentes tipograficas para resaltar los titulos en pantalla y otras dos para los
textos del manual y los gréficos. Para mantener coherencia con las anteriores capsulas se mantiene
la tipografia en altas, palo seco y condensada.

Bellerose
obcdefghﬂk[mnﬁopqrs’ruvwxgz
ABCDEF GHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ

OI23456787
A #FSURON) *+/ 2

PENELOPE ANNE
ABCDEFCHITKLINRCPORSTWWYZ
023456789

FICHSTBONY 1,

gonl[erol.l @Tou}n
u[)c(le'(][liik[mnﬁopqrstuwaqz

ABCOEFGHIKLMNOPQRSTUVYWXY L
0123456789

GO o

BEBAS NEUE
ABCDEFGHIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

N HSHEON0 *+/ ;.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS

Y PRODUCTOS

RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Cdpsulas educativas / Autocuidado

Fondo Blanco 1 2 3
P N N
0 CUIO
Café d ™
(DA
Fondo HINNG)
Verde < N o L
Plano general Plano general Plano general
Tp. 0.15 seg \ Tp. 1.10 seg Tp. 2.00 seg
Tp. 0.15 seg Tp. 1.10 seg Tp. 1.10 seg
Tp. 1.00 seg Tt. 4.20 seg Tt. 8.00 seg
Tt. 2.00 seg
Audio: Primavera / Parov Stelar Audio: Primavera / Parov Stelar
Audio: Primavera/ Parov Stelar Voz: off Voz: off
Voz: off
Tipografia en color verde claro. Secuencia animada apertura de libro.
4 6
Y0 CUIDO YO CUIDO
ML ALIMENTACION ML ACTIVIDAD FISICA

Plano general

b)
Tp. 2.10 seg N
Tp. 1.10 seg §
Tt. 11.20 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Opciones a) y b) diferentes alimentos

Plano general
Tp. 1.10 seg CONCECUENCIAS
Tp. 9.20 seg DE NO CUIDARSE
Tt. 22.20 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Pasan tres tiempos cambio de
iluminacién en la ventana y comida del
plato: (A) desayuno y mafana, (B) comidad
y tarde, (C) cenay noche.

Plano general

Tp. 2.00 seg
Tp. 5.20 seg
Tt. 30.10 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

| R yocumo |2 DUERME STESTAS DE 3
7 \‘ M HORA DE DORMIR DOS HORA
g y 3] u:\
6 (
= Je
(
Plano general Plano general imagen Plano general
Tp. 4.10seg flesta

Tp. 9.00 seg Tp. 6.00seg Tp. 5.00 seg
Tt. 39.10 seg Tt. 49.20 seg Tt. 54.20 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Todas las figuras van al centro,
simulando una secuencia de posiciones
del yoga.

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

llustraciéon de un muchacho
dormido y un reloj que marca 8 horas.
Cambio de cuadro al chico estudiandoy en
diagonal entra unaimagen de una fiesta.

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

70 CUIDO 4

YO CUIDo |

ML SEXUALIDAD
I ~5

Plano general

Tp. 3.10 seg
Tp. 10.10 seg

Tt. 1 min 8.00 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Cambio de hoja, llustracion de
chico asenadose (Bafo, lavar dientes,
lavar mnaos). Cambio de cuadro a
prohibicién de alcohol y tabaco.

Ver videocdapsula

Plano general

Tp. 3.10 seg
Tp. 10.20 seg

Tt. 1 min22.00 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Cambio de pagina. Escena de una
pareja adolescente en una habitacién. En
la television una secuencia de imagenes
con referencia a la sexualidad.

Plano general

Tp. 4.20 seg
Tt. 1 min26.20 seg

Audio: Primavera / Parov Stelar
Voz: off

Animacion del libro cerrandose.

http://daiztrevino.tumblr.com/post/74259248689/capsula-autocuidado
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Tabaquismo ee

La propuesta es realizar una infografia sobre los riesgos que causa el fumar tabaco
acompanada de estadisticas y graficos en movimiento (Motion Graphics). El guion lo elabore a
partir de las estadisticas de las infografias que estaban en el banco de imagenes de la DGSMy
los corroboré con la base de datos de la OMS. Los personajes son dibujos que ya habia
realizado en trabajos escolares, y decidi reusarlos porque la investigacion me tomo mas tiempo

gue en las capsulas anteriores.

CADA 8 SEGUNDOS
MUER
PERSD
ﬂ DIA MUNDIAL SIN 5 MILLONES DE PERSONAS
WL MUEREN AL ANO
m -__T = INCENDS 1%

INFRRTDS

REDRTOS 1% CANRCER 36%

Fig. 30
Dia mundial sin tabaco UMD D TABALC
Infografia, Secretaria de Salud/OMS —t e =

15finyros

Ir.
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

La paleta de color surge de los colores de los cigarros (blanco y anaranjado), el fondo
negro para resaltar el blanco y cuatro colores (verde, morado, magenta y gris) en contraste al

negro.

RGB 65/65/65 RGB 241/172/41 . RGB 239/58/58 RGB 181/181/182
# 414141 # F1AC27 # EF3A3A # B5B5B6

O RGB 255/255/255 ‘ RGB 242/151/33 . RGB 237/59/127 . RGB 108/195/197
# FFFFFF # F29721 # 7F3795 # 6CC3C5

Cdpsulas educativas / Tabaquismo

A 1

N /
/ N

| B) Tp.1.15seg

Primer plano a plano detalle
INCENDIOS 1%  ENFERMEDADES

2 RESPIRATORIAS
]

I_B \ 32%

Tp. 2.00 seg (entraday acercamiento) v
Tt.4000seg G
0

Voz: off o ° oN
\

L 1
Audio: Kisskiss / Parov Stelar INFARTOS

. . . Y . o4 22% 5 3
La infografia es una sola imagen Lo - ABORTOS 1% CANCER 36%

A

vertical, que subira en sincronizacion con
| C) Tp.1.00 seg D) Tp.0.15 seg (x7 graficos) Tt. 3.15 seg

lavoz de abajo a arriba.
TE%B TET“
TEX}O

L |HEiliE ==
i TE%“ TE%T[)iT

[ BTp.1.00seg | [F)Tp.12.00 seg |

Ver videocapsula

http://daiztrevino.tumblr.com/post/74011646492/capsulas-tabaco-1
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

VALORACION Y AJUSTES

Estas capsulas fueron presentadas a los pasantes de carreras en el drea de la
salud y sus tutores, los cuales encontraron las capsulas entretenidas y bien desarrolladas.
Hicieron observaciones para corregir segmentos que, con nuevos estudios en el
campo de lasalud, aumentan o descartan informacién. También fueron amables en detectar los
errores de ortografia y sugirieron que algunas ilustraciones eran infantiles, con infantiles se
referian al hecho de no sentirse identificados con ellas, porque estan basadas en caricaturas
dirigidas a los nifios.

En cuanto a las ilustraciones “infantiles”, el criterio de modificacion es complicado, ya
que el objetivo meta abarca las edades de 12 a 24 anos, y esta observacién fue establecida por
estudiantes de quinto afio quienes sobrepasan esas edades, por lo que se propone clasificar las
capsulas anteriores como Etapa 1 debido a que ya fueron presentadas en videoconferencias
pensadas con transmisién a nivel bachillerato y no es factible modificarlas porque los tiempos
son ajustados y aun faltan muchas por realizar.

Las siguientes capsulas se clasificaron como Etapa 2, se pensaron y realizaron para
poder satisfacer a todas las edades objetivo incluyendo las edades de los pasantes,
presentando estadisticas, esquemas e infografias con iconografia reconocida.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ETAPA 2

ee Salud bucal ee

Como primera propuesta, ajuste el guién a la importancia de la higiene bucal, y para
alejarme de las “ilustraciones infantiles”, decidi animar los textos a partir del movimiento de
lineas rectas, como si un hilo dental formara los graficos.

Esta animacién de tan solo 7 segundos me tomo 3 dias asi que para un mejor manejo
de tiempos cambié mi propuesta. Buscando inspiracién para otra idea, revise los videos de las
ferias de la salud y habia muchas tomas repetidas de los odontélogos explicando el lavado
bucal con modelos dentales y esquemas tamaro cartel con nombres de los dientes, basandome
en esto reajuste el guidn para elaborar una guia del correcto lavado de los dientes explicado
con esquemas dentales animados.

El fondo es de color rosa para generar la sensacion de ver la cara completa sin tener
gue tener un rostro femenino o masculino, el blanco para los dientes perfectos y bien lavados,
el azul y el verde es el color comun usado en pastas dentales y enjuagues bucales. El cepillo de
dientes es morado con detalles en amarillo, colores antes usados en las capsulas; y para man-
tener el estilo vintage utilice un marco en café y la tipografia estilizada en color negro; al ser los
textos largos, se usan altas y bajas para su facil lectura.

RGB 0/0/0 .RGB 239/57/57
# 000000 # EF3939
O RGB 255/255/255 (@) RGB 124/72/43 Nueva Std
# FFFFFF # 7C4828 .. )
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
RGB 242/113/135 RGB 40/ 106/ 154 :
@ rct 202/2 @ s <0/ 10¢ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
° 0123456789
RGB 77/167/151 RGB 255/204/103
# 4DA797 # FFCC67 O #SB&O /.
. RGB 159/100/ 169
# 9F64A9
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Para los esquemas hice ilustraciones en vectores y colores planos, a partir de foto-
grafias reales de bocas e instrumentos de higiene bucal. En un par de las ilustraciones hice refe-
rencia a dos graficos de la cultura popular, a una caricatura para adultos y a una banda de rock.

oNi 7

Fig 32 th 33 Flg 34

Cep:llado bucal Hilo dental Ren & Stimpy
The Rolling Stones, 1970 Nickelodeon, 1991
~—~ XX
Y dana: ) _
& 00 o—=9
7 i j—'!\- " .Fﬂ‘
N ’
W e =\
e \ —= 1‘" I |'v)
. DE‘I‘{‘"‘L {4
b el




PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Salud bucal

Audio: Secrets / Cloud Voz : off

SALUD (| T |
BUCAL" /

Texto 2
Los dientes de arriba...
¢se cepillan solo hacia abajo? ol
Tp. 2.00 seg Tt. 2.00 seg Tp. 3.00 seg Tt. 5.00 seg Tp. 9.15seg Tt. 14.15 seg
4 ¢Como se cepillan los dientes? > ] 2 A = 6
1€Xt0 3 . / premolares
U P - ===
incicivos v - -
f_d e
- . aninos molares
Tp. 8.15 seg Tt. 23.00 seg  Tp. 7.15 seg Tt. 30.15 seg  Tp. 13.15 seg Tt. 44.00 seg
3- Interior de laboca| 7 4 - ) » 8 5- 9
C l ' ‘ ‘
Tp. 4.15 seg Tt. 48.15 seg  Tp. 7.15 seg Tt. 56.00 seg  Tp. 3.15 seg Tt. 59.15 seg
6- 10]| 7- 1] 8- (] 12
f 4 P
/w NG
Mejilla & B\UCALA
Tp. 4.15 seg  Tt. Imindseg  Tp. 7.15 seg Tt. Imin 11.15 seg Tp. 7.15 seg
Ver videocdapsula

Tt. Imin 19 seg
http://vimeo.com/daiztrevino/capsula-salud-bucal
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Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Salud mental #1 ee

Este tema es complejo y bastante extenso por lo que el guién se abordd en dos capsu-
las, el guidn de esta capsula abarca la parte psiquiatrica de la salud mental. Se propone una
analogia visual entre una conexion cerebral y un mapa mental.

By 95

40l0q

at

= i

Como el grafico es un mapa mental se usa un fondo blanco para que este no se pierda,
las conexiones cerebrales en morado, ya que el rojo que seria una referencia a la sangre, es un
color muy agresivo en pantalla, los demas graficos son de color verde, rosa y amarillo para
acentuar y tener colores llamativos en pantalla. Los textos son en negro para contrastar en el
fondoy la tipografia imita la escritura manual.

‘ ch 8 é go/o % o RGg 61(/())35 D/6691 /105 Milo’s Girade Six
abcdefghijHmnioparsTuvwxyz
O RGB 25572557255 ® ROB 611557167 ABCDEFGHITKLMNNOPQRS TUVWKTZ
RGB 242/113/135 RGB 221/200/ 36 0765187
# F27187 # DDC824 487,300 28 3 x—/ 0
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Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Salud mental #1 Audio: Fringe element / Shorts like me edit Voz : off

S~ 1 LIRS & i
SAEUD L

V') \

MIEINTRALL (& —

Tp. 2.10 seg Tt. 2.10 seg Tp. 3.15 seg Tt. 5.25 seg

95
AgE

—_—

¢ v

desequilibrio

Tp. 2.10 seg Tt. 8.05 seg Tp. 3.20 seg Tt. 11.25 seg  Tp. 15.20 seg Tt. 27.15 seg

7 8 9

é
I ;
¢
é

Perdida de control / el cerillo se quema

Tp. 4.00 seg Tt. 31.15 seg  Tp. 1.20 seg Tt. 33.05 seg  Tp. 5.00seg Tt. 38.05 seg

11 . 12

¥

Fobias seguir el texto \

~ /

Tp. 7.00 seg  Tt. 45.05 seg Tp. 30.00 seg Tt. 1min15 seg Tp. 6.00 seg Tt. 1min 21 seg

Ver videocapsula
http://vimeo.com/daiztrevino/salud-mental-1
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Salud mental #2 ee

En esta capsula el guidn se ajusta a resolver la pregunta ;Qué es la salud mental?, la
propuesta es definir salud mental, a través de tipografia y graficos en movimiento (Motion
Graphics); se repite el uso de listones, figuras geométricas, ilustraciones en vectores.

La paleta de color es una gama de azules porque este color se asocia con la sabiduria, el
equilibrio y la pazinterna, el rosa para los graficos que representan al cerebroy el rojo para los
acentos. En este caso el contraste de color del texto es en blanco con una tipografia estilizada
en altas y bajas.

.RGB 0/0/0 'RGB 200/69/139 ‘RGB 0/0/0 ’RGB 105/61/105
# 000000 # C8458B # 000000 # 693D69

O RGB 255/255/255 . RGB 87/7/47 RGB 255/255/255 . RGB 86/193/169
# FFFFFF # 57072F # FFFFFF # 56C1A9

. RGB 204/140/183 ‘ RGB 221/200/36 ‘ RGB 242/113/135
# CC8CB7 # DDC824 # F27187

LA SALUD MENTAL MANIFIESTA:

Museo 500
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

VHSHEOD 4+




PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Salud mental #2 Audio: At the busstop / Rockethead Voz : off
e l\ / ! mascarilla 2 3
/Qué es? y
x Pl =\ 2 C
= b -

Tp. 2.10 seg Tt. 2.10 seg Tp. 2.00 seg Tt. 4.10 seg Tp. 4.15seg Tt. 8.25 seg

4 - | I 6
v

Texto

| it
5] HACEMO&S

Tp. 2.20 seg Tt. 11.15 seg  Tp. 3.20 seg Tt. 15.10 seg  Tp. 23.20 seg Tt. 39.00 seg

A playa | 7 8 9
‘g/é ) / Suprimir
>/‘ | @ BREOCUPARNOS

\_/ Simulacién de tipeo en hoja de texto

Tp. 3.20 seg Tt. 42.20 seg  Tp. 4.00 seg Tt. 46.20 seg  Tp. 2.20 seg Tt. 49.10 seg

10 11 12

b fe Iy A
’i "—". !
ST
Sombras con formas aterradoras

Tp. 6.15 seg  Tt. 55.25 seg Tp. 1.15 seg Tt. 57.10seg Tp. 6.20 seg Tt. Imin4.00

Ver videocapsula
http://vimeo.com/daiztrevino/salud-mental-2
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Tabaco #2 ee

Era necesaria una segunda capsula para este tema que abordara el tema de manera
general dejando las estadisticas de lado, y simplemente abordando definicidon y consecuencias;
por lo que se propone introducir el tema como si este fuese sacado directamente de una enci-
clopedia, con un fondo que trata de dar apariencia de papel y tiene esquemas y dibujos con
tratamientos en ilustracion cientifica; algunos de estos son graficos en movimiento (Motion
Graphics).

Las ilustraciones de la planta de tabaco las recopile de una guia de herbolaria, y las
ilustraciones del cuerpo humano son una fotografia de dos hojas de una enciclopedia médica.
La fotografia es de Lucille Ball fumando en un capitulo de su programa “I Love Lucy” de 1951.

= Nicotiana
» labacum

il

) 'Il.wdnda rdid 'ﬂﬁoysum

La paleta de color se mantiene simple, blanco y negro, sepia para dar el aspecto de
“viejo”, el rojo y el verde para que los graficos en movimiento puedan verse sin empalmarse. El
texto largo es color negro y los acentos en azul, la tipografia romana en altas y bajas para asi
asociarla con la formalidad, seriedad y elegancia que tiene toda enciclopedia.

. RGB 0/0/0 @ rcs 69/135/105 Adobe Caslon Pro
# 000000 # 458769 abedefghijklmnfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
RGB 255/255/255 RGB 47/44/104
O # FFFFFF ® # 2F2C68 0123456789
FTHSNEO0 ™+ 5
. RGB 239/93/96 . RGB 203/153/51
# EF5D60 # CB9933

Para animar la cajetilla de cigarros utilice una técnica llamada rotoscopia que consiste
en redibujar los fotogramas de una secuencia de imagenes.



PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Tabaquismo #2 Audio: Diamonds/ Parov Stelar Voz : off

w

1 2

%

I ab aCO Tabaco (pronunciacién)
/Definicién /
Nombre

Cientifico férmula quimica

Tp. 1.00 seg Tt. 1.00 seg Tp. 3.00 seg Tt. 4.00 seg Tp. 6.00seg Tt. 10.00 seg
Tp. 5.25 seg Tt. 15.25 seg  Tp. 2.25 seg Tt. 18.20 seg  Tp. 2.00 seg Tt. 20.20 seg

7 8 Gusto y olfato 9
» [N censurados
PO [BR \. .
)

4 perdida de cabello
niveles de oxigeno

Alquitran (pronunciacién)

/Definicién Cigarro

ATh

| " .\

) ] ]
- ¥ arrugas
S . .
. L] dientes amarillos
5 +
cancer «?

mal aliento

Tp. 6.00 seg Tt. 26.20 seg  Tp. 3.00seg Tt. 29.20 seg  Tp. 8.15 seg Tt. 38.05 seg

Ver videocapsula
http://vimeo.com/daiztrevino/tabaco-2
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

ee Donacion altruista de Sangre ee

El guidn se escribid bajo los pardametros establecidos para la campana de donacién
altruista de sangre del sector salud en conjunto con la universidad, lo cuales explican que
significadonar, cual es suimportancia,cémoy para qué se usa la sangre y los requisitos para ser
donador. La narracion tiene caracter de cuestionario donde se hacen preguntas en inserts y se
contestan con graficos.

Se propone imitar una infografia y mostrarla en fragmentos, que incluyan esquemas,
tipografia y graficos en movimientos. Para dar sensacion de formalidad se usa iconografia y
textos en altas.

La paleta de color tiene el rojo en referencia a la sangre, tonos marrones que son colo-
res calidos y atentan la agresividad del rojo, el blanco para los acentos y el negro para el texto.

. RGB 0/0/0 RGB 255 /242 /208

# 000000 # FFF2DO BEBAS NEUE
Opren 2/ zsar2ss - @ reg 177256000 ABCOEFGHIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
@ oons @reezessize 0123436789
LN HSUEOND *+-/,;.

RGB 200/178/153
# C8B299
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INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Donacién altruista de sangre Audio: Stay / Henry Krinkle (mix) Voz : off
1 2 3
DANACLON - + "
ALTROISTA M ~m
[V [ V]
<o

Tp. 8.00 seg Tt. 8.00 seg Tp. 3.00 seg Tt. 11.00 seg  Tp. 2.15seg Tt. 13.15 seg

@
"%RHERHME?

Tp. 2.15 seg Tt. 16.02 seg  Tp. 2.13 seg Tt. 18.16 seg  Tp. 8.23 seg Tt. 27.11 seg

5 6

7 _ 8 9
. / \ ¢COMO SE USA LA SANGRE
6 ? Y POR QUE SE REQUIEREN
\ / - TRANSFUSIONES?
N

Tp.8.19 seg Tt. 36.02 seg  Tp. 7.03 seg Tt. 43.14 seg  Tp. 3.00 seg Tt. 46.14 seg

10 < 11 2 12
CANCER CONSERVACION
O LA SANGRE SE SEPARA O LEUCEN g NEMIA o

0\: gtgg::t[r]:s ® ; A ‘Jmmfm DURACION
20 & o

Rl
6 & PLASMA 6 QTRAS )
Tp. 4.15 seg  Tt. 51.03 seg Tp. 8.15 seg  Tt. 59.18 seg Tp. 10.00 seg Tt. 1min 9.18 seg

[

ENFERMEDADES

EGESHEATSS
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Donacion altruista de sangre

Audio: Stay / Henry Krinkle (mix)

Voz : off

v

2
1.- INTERROGATORIO
2.-TOMA DE SIGNOS YNJALES
3.-PRUEBA CUALITATIVY DE HEMOGLOBINA

SI ERES APTO PARA DONAR
.- SE EXTRAEN 435ML DE SANGRE

Tp. 2.17 seg Tt. 1 min 12.12seg

Tp. 7.20 seg

Tt. 1min20seg Tp. 7.20seg Tt. 1 min27.22 seg

4

-

[

5

PESD

GOZAR DE BUENA SALUD L2

REQUISTOS,
REQUISIT 0§
REQUISITOS
REQUISITOS
REQUISITOS
REQUISITOS
REQUISITOS

GRS

Tp. 1.00 seg Tt. 1 min 28.22 seg

» ¢
~ DONARES ,

“*VIDA*

42

Tp. 4.00 seg Tt. 1 min54.

Ver videocapsula

Tp. 5.00 seg Tt. 1 min 32.23seg Tp. 16.00 seg

Tt. 1 min48.23 seg

http://vimeo.com/daiztrevino/donacion-de-sangre




PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Aunque esta no fue una comisién de servicio social, para complementar las capsulas
educativas redisefie la cortinilla de apertura de acuerdo con la estética de la nueva identidad
audiovisual, la cual estarealizada en animacion tridimensional digital debido a que es la técnica
en la que esta realizada la cortinilla usada por el departamento de comunicacién que, en
resumen, es la animacién de una capsula medicinal; por lo que la propuesta se centraen el tema
de los medicamentos y su protagonista es un empaque médico.

Cortinilla actual Propuesta
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PRODUCCION DE CONTENIDOS
Y PRODUCTOS RESULTANTES

INFORME DE ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Cortinilla de entrada / Cdpsulas educativas Audio: Look to you / Miami Horror

La caja esta colocada sobre un piso reflejante, la cdmara hace la toma en vista de pajaro y baja en pica-
da rodeando la caja hasta quedar de frente y se hace un gran acercamiento hasta desaparecer la iluminacion.

T | X

reflejo K

Tp. 2.00 seg Tt. 2.00 seg Tp. 3.00 seg Tt. 5.00 seg Tp. 9.15seg Tt. 14.15 seg

RESULTADOS

Con las correcciones correspondientes, fueron aprobadas las capsulas y anexadas al
archivo audiovisual. Se presentaron en cada una de las videoconferencias correspondientes; y
la capsula de Donacion Altruista de Sangre, ademas, fue presentada durante la ponencia del
mismo tema en las Sesiones Generales impartidas en el auditorio Dr. Samuel Ramirez Moreno
de laDGSM.

Ver proyecto completo (web)
https://www.behance.net/gallery/17659167/Capsulas-EducativasPropuesta-de-cortinilla-de-entrada



Desafortunadamente, el disefio es considerado como una herramienta para embell-
ecer,una materia o recurso no explotado por no ser considerado como una necesidad basica;
sin embargo y parafraseando el dicho “de la vista nace el amor” el disefio es pieza clave para
el éxito de diversos proyectos, empresas, productos y servicios, formando parte fundamental
de los procesos de comunicacién desde su gestacion, ya que el mensaje hecho imagen comu-
nica un espectro mas amplio de ideas, de primera intencién y de manera clara, porque lo
importante es lograr que el espectador se sienta atraido a saber qué es eso, insertando curio-
sidad de lo que esta mirando y se disponga a investigar de que se trata.

Haciendo una analogia, podriamos preguntarnos: Si la medicina ha evolucionado y
cambiado en sus métodos y procedimientos, haciéndolos mas eficaces y sofisticados con
instrumentos que usan tecnologia de punta, ;jpor qué no hacer lo mismo con el disefo?

Si existen intervenciones médicas que toman solo algunas horas, minimizan lo riesgos
y garantizan la salud ;por qué habria necesidad de utilizar la magia?
Lo mismo pasa en el disefno y comunicacion visual ;por qué aferrarse a métodos andlogos
creados con tecnologia mecanica, como la imprenta, cuando existen medios tecnolégicos y
digitales simples, eficaces y rapidos que minimizan tiempo y esfuerzo, generando los mismos
resultados, pero mas practicos y accesibles en la actualidad?

iDe qué sirve tener instituciones si no hay usuarios enterados de los servicios que
estas ofrecen? La actualizacion es indispensable; el no actualizar todas las dreas de trabajo
simultdaneamente, de acuerdo con las necesidades y exigencias de la actualidad, genera un
significativo retroceso o estancamiento.

Seria ideal que las instituciones tuvieran un departamento de disefo y comunicacién
visual, que trabajara en conjunto con el Departamento de Comunicacion y otras areas involu-
cradas, para que se dedicara a producirimagenes y audiovisuales para comunicar los conteni-
dos a compartir.Esta idea generaria una importante fuente de empleo a los egresados de esta
carrera y fortaleceria el disefio y uso de la imagen para varios sectores.

Desafortunadamente existen muchas limitantes que no permiten la incorporacion de
un departamento de disefio y comunicacion visual; como los espacios y los presupuestos, lo
que deja como segunda opcién la incorporacién de disefiadores y comunicadores visuales en
el departamento de disefio gréfico, ya que los medios impresos no se pueden sustituir, pero
si se pueden complementar, sin embargo, siguen siendo las mismas, el mejor acierto es incluir
estudiantes en servicio social para subsanar parcialmente.

Como se ha mencionado en el desarrollo de esta tesina, el uso de los medios audiovi-
suales en los procesos de comunicacion ya no deberian ser una opcién, sino una necesidad,
teniendo que adaptarnos a las exigencias y los requerimientos de los sistemas de comuni-
cacion, los equipos y los formatos, asi como las exigencias del mercado y el publico en gen-
eral, quienes determinan y dan vigencias a estos medios de comunicacion.

Hablando de procesos de comunicacion, existe una linea muy delgada entre un
comunicélogo y un disefiador de la comunicacion visual, y se tiende a creer que por llevar la
palabra“comunicacién” dentro del titulo de Disefio y Comunicacion, los comunicélogos



deben hacerse cargo del proceso de comunicacion y del proceso de diseno. Es innegable
gue los comunicologos entienden los procesos de disefio, sin embargo, no estan formados
ni capacitados para producirlos, los disefiadores de la comunicacion visual estan califica-
dos para producir procesos de comunicacion, entendiendo y delimitando que los disena-
dores tienen la funcion de traducir mensajes y procesos de comunicacion en imagenes.

Existe cierto temor al hablar de “medios audiovisuales” porque se tiende a la
creencia de que la produccién de estos es costosa y laboriosa como en otras épocas, que
existe la necesidad de ocupar un equipo sofisticado y computadoras de ciertas marcas,
cuando en realidad un disenador y comunicador visual no los necesita, su formaciéon y
capacitacion estan desarrolladas para trabajar y resolver problemas con el material
minimo, maximizando los resultados, porque no en todos los casos se requiere una
produccion con efectos especiales y actores famosos, las cosas simples son mejor logra-
das y se obtiene mejores resultados.

El servicio social suele tomase a la ligera, suele interpretarse como el
cumplimiento de un requisito mas, cuando este es clave en la formacién profesional, y en
el funcionamiento de las instituciones; ya que contando con un solo prestador de servicio
cada semestre, se solucionaria la falta de produccion y de actualizacion de contenidos, y
el disefio (materia en cambio constantemente), se renovaria con mas frecuencia, se apor-
tarian ideas frescas y propuestas nuevas de acuerdo con el perfil de cada disenador y
comunicador visual en prestacion de servicio social. En este caso, se delimité a medios
audiovisuales, pero se podria ampliar mas al campo de la multimedia al proponer aplica-
ciones de pruebas (test) o juegos médicos, hacer de la gaceta interna una revista digital
con hipervinculos a los programas de radio, conferencias, videos, fotografia, redes socia-
les, entre otras posibilidades que potencien los recursos existentes.

Hablando del disefio y la comunicacién visual en el area de la salud, los medios
audiovisuales no solo cumplen con el objetivo general de educar a los estudiantes univer-
sitarios, también pueden contribuir a la educaciéon y capacitacion de los estudiantes en
servicio social quienes aun tienen clases o cursos de actualizacién, cuyos ponentes, los
cuales en pleno siglo XXI, siguen proyectando acetatos o las paginas de los libros escanea-
dos, o en un polo opuesto existen complicaciones de tipo tecnolégico donde no se con-
templan las herramientas necesarias para proyectar presentaciones multimedia desde
dispositivos moviles, lo cual causa que los medios audiovisuales no se produzcan o no se
utilicen, dejando de lado que dichas clases sean interactivas e interesantes, y en definitiva
los estudiantes en servicio social pierdan el interés y prefieran adentrarse en sus celula-
res durante la ponencia o prefieran investigar por sus medios. Si se lograra implementar
los contenidos y medios audiovisuales, se tendrian clases exitosas con posibilidad de
contar con una audiencia de publico general.

En definitiva es completamente necesaria la
actualizacion de los contenidos y medios audiovisuales.
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