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1. Introduccién

El siguiente trabajo se basa en la experiencia obtenida como pasante de disefio grafico en
la empresa Challenger S.A.S, para mostrar los conocimientos adquiridos en la Universidad
Santo Tomas, con ello, hacer una retroalimentacién, donde se demuestre lo que se aprendio
en la empresa y el desempefio que tiene un disefiador grafico en el ambito laboral.
En una empresa tan estructurada como Challenger, las diferentes labores de un disefiador
pueden variar dependiendo de la funcién que este tenga, en mi caso como pasante, se
realizaron varias actividades, mediante las que se plasmo de manera practica mi formacién
académica, desde piezas gréaficas, carteles, piezas editoriales, trabajos multimedia hasta
ilustracién, pero a la hora de realizar estos trabajos se hizo muy notable la falta de otros
recursos graficos y la falta de otras herramientas graficas a la hora de comunicar, la falta de
piezas como animaciones, videos con ilustracién, videos con efectos, transiciones o
simplemente el uso de GIF, siendo esta la tematica principal de este trabajo, el implementar
otros recursos audiovisuales para poder comunicar lo que la empresa quiere comunicar. De
manera dinamica y con una comunicacion efectiva. Con la experiencia académica obtenida en
la carrera, me he percatado de la importancia de los recursos audiovisuales a la hora de
comunicar, segiin Pandora’s Box, los medios audiovisuales es un conjunto de técnicas
visuales y auditivas las cuales facilitan una mayor comprension e interpretacion de las ideas
(Pandora’s Box, 2007). Esto demuestra como estos recursos pueden transmitir una mejor

idea, asi atrapando maés al receptor.



2.Justificacion

La tecnologia avanza de manera increible, la lista de nuevas tecnologias crece cada dia
(West, 2017) y debido a su veloz evolucion, genera gran variedad de posibilidades para la
comunicacion, segun Julio Cabero Almenara, habla sobre las nuevas tecnologias y como
estas tienen una mayor crecimiento en la sociedad; sus efectos y alcance, no sélo se sitian en
el terreno de la informacion y comunicacion, sino que lo sobrepasan para llegar a provocar y
proponer cambios en la estructura social, econémica, laboral, juridica y politica
(Almenara,1994) con lo anterior, afirmando como la informacién puede llegar a cualquier
ambiento de la sociedad. Con esa misma evolucion es percibido el contenido que
encontramos en internet, desde las redes sociales, los videojuegos, la publicidad o solo con
mirar un video, con las nuevas tecnologias se crean nuevos entornos comunicativos los cuales
permiten que la informacidn sea percibida por el receptor de manera mas rapida y efectiva
(Almenara,2004). Por eso tenemos que hablar de como el contenido en internet varia con el
pasar del tiempo, no es lo mismo la informacién de hace 10 o 15 afios a la que encontramos
hoy en dia, la manera de comunicar ha cambiado con los afios, hace 20 afios, en 1994,
comenzaron a aparecer metodos publicitarios en una internet atn incipiente. Dos décadas
después se puede observar una gran evolucion en la manera de mostrar la publicidad en
entornos digitales (Antevenio, 2015), en los 90’s era inimaginable poder cargar diferentes
iméagenes al mismo tiempo en una pagina web, hoy en dia se pueden cargar video, fotos y
cualquier contenido audiovisual en alta definicién en un computador conectado a internet, sin
tener que esperar. Todo esto tiene que ver con la velocidad de internet y con el poder de las
maquinas de la época, esas eran las grandes limitaciones, pero ahora con todo el avance
tecnoldgico, cualquier cosa a la hora de comunicar es posible. En esta infografia podemos
evidenciar como ha sido la evolucién de la publicidad y la manera de comunicar en los

medios digitales desde 1987 hasta el 2012, siendo muy riguroso la investigacion de cada una



de las etapas que tiene esta evolucion. Ya que la infografia es muy extensa, se coloca un link

de la pagina web, a donde lo va a dirigir a la infografia. ( https://cutt.ly/VyOYK{7). El

primero que empezd a comunicar y tuvo un gran impacto fue el banner, inspirado en el
banner de periodico, ese mismo se uso en paginas web, llenando pequefios espacios, para
rellenar toda la pagina y asi ahorrar el mayor espacio posible. Con los afios, avanzé a la
television, quien hasta hoy ha sido uno de los medios publicitarios mas fuertes, por su poder
de llegar a varios consumidores y televidente (Villasuso, 2013), este medio es complejo, por
la cantidad de audiencia, la cual es investigada por la cuota de pantalla de cada pais, haciendo
estadistica de cuantas personas frecuentan los diferentes canales televisivos, haciendo un
estimado del dinero que puede costar un anuncio publicitario (Franco,2011) esto hace que sea
costoso crear un anuncio publicitario en television y mas hoy en dia que existen otras
plataformas digitales méas asequibles, siendo una alternativa a los medios convencionales y
optando por medios digitales como internet o redes sociales. Segun Villasuso explica en su
libro La Publicidad Audiovisual después de la television como medio publicitario, llegan los
videoclips de canciones o piezas musicales, y tiene que ver con la publicidad audiovisual,
porque tanto los videos musicales como la publicidad en cine y television, manejan los
medios de seduccidn, que intenta atraer lo que mas pueda al espectador, para que este mismo,
se convierta en un consumidor. Con los afios fue avanzando la tecnologia como se hablaba
anteriormente, con esto llego la internet y como este cambia la manera de hacer y mostrar
publicidad, pero ¢cuales serian esas diferencias?, en internet encontramos publicidad como en
la televisién, o como en el cine, pero la gran diferencia es al consumo que radica en internet,
ya que en el cine y la televisidn se es mas sutil, en internet se es directo, donde el espectador
puede interactuar con la publicidad, y lo mas importante de todo, que el espectador decide si
quiere consumir publicidad, si quieres interactuar, no como en los otros medios digitales

(Vilasuso, 2013). Con todo lo anterior podemos entrar al mundo de las redes sociales, y su


https://cutt.ly/VyOYKf7

poder para comunicar una idea, vender un producto o implementar publicidad. Segun
Antevenio, la publicidad en medios y redes sociales permite que los usuarios interacten con
los mensajes y que los diseminan entre sus redes de allegados y conocidos (Antevenio, 2015),
y esto permite que llegue a mas personas lo que se quiere comunicar. Por esa misma razon,
con el poder tecnolodgico existente, el contenido a la hora de comunicar puede ser variado,
siendo disefiador grafico haciendo uso de diferentes herramientas de retoque fotografico,
herramientas de produccion, imagenes y graficos electrénicos, cdmaras digitales, scanners y
diferentes tipos de software se conoce con el nombre de disefiador grafico (Gémez, 2015),
por esta razon es fundamental el conocer diferentes medios comunicativos para asi,
solucionar diferentes problemas graficos, evitando el usar solo un recurso visual o piezas
gréaficas, el cual puede ser mon6tono para el espectador, por eso mismo se propone el
implementar recursos audiovisuales en las diferentes redes sociales, donde se hablan de las
redes Instagram y Facebook, siendo estas las principales redes sociales de la empresa
Challenger, todo esto para cambiar el contenido ya existente, en donde solo es utilizado el
banner publicitario y algunos videos mostrando el producto. A continuacion, para que haya
mayor entendimiento acerca de las piezas ya existentes, se mostraran algunos de los recursos

utilizados en la empresa, solo se extraeran imagenes de Facebook e Instagram:
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Figura 1. Concurso de cocina “’Estrena Hogar 2020, pieza de Instagram. Recuperado de:

https://www.instagram.com/p/B8gnhjrEMWv/

Chef, Heroina, Maestra, Psicologa,

Enfermera, Asesora de Modas,

Contadora, Abogada, Papa,

Abuela, Animadora, Detective, '

Gracias por ser

CHAWLENGER

Figura 2. Foto conmemorativa Dia de las madres, pieza de Instagram. Recuperado de:

https://www.instagram.com/p/CAF6usHqHzs/



https://www.instagram.com/p/B8gnhjrFMWv/
https://www.instagram.com/p/CAF6u5HgHzs/

e

ES TIEMPO DE RECORDAR QUE NO
SOMOS TUS DUENOS SINO TUS INVITADOS.

#FelizDi LaT
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Figura 3. Foto conmemorativa Feliz dia de la tierra, pieza de Facebook. Recuperado de:

https://n9.cl/etpj6

LA LIMPIEZA
DEJALAEN
NUESTRAS MANOS.

CHALLENGER

Figura 4. Foto de lavadora CW5714, pieza de Facebook. Recuperado de:

https://n9.cl/xs2ehttps://n9.cl/xs2e
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3. Pregunta articuladora

En basqueda de una posible solucion y el mejoramiento de los contenidos graficos para las
redes sociales en la empresa Challenger, abarcando este tema desde el Disefio Grafico como
nucleo para la elaboracion de los diferentes recursos visuales pensados, indagando de manera
profunda, haciendo una investigacion en los temas expuestos en la justificacion y todo esto

con la idea de implementarlo en la empresa, se formula la siguiente pregunta problema:

¢Como a traves de la implementacion de recursos audiovisuales se puede enriquecer el

contenido de las redes sociales de la empresa Challenger?

4. Objetivo General

Implementar recursos audiovisuales que sirvan como apoyo al enriquecimiento del

contenido de las redes sociales de la empresa Challenger.

5. Reflexion
En el desarrollo de la pasantia, la labor como disefiador ha sido muy importante, siendo un
pilar fuerte a la hora de trabajar en el area de publicidad de la empresa Challenger, donde se
demuestran los conocimientos adquiridos en la universidad. En el poco tiempo que se pudo
hacer los trabajos asignados, se aprendié como es el flujo de trabajo de un disefiador grafico
capacitado para varias labores. Con el tiempo se convierte en algo que toma tiempo, esfuerzo

y dedicacion , y al final como la carga laboral le ensefia como es trabajar con presion y
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rindiendo de la mejor manera posible, con todo esto comprendiendo como eran los trabajos
que se tenian que realizar, como se debian ejecutar y que otros trabajos eran muy poco
realizados, por eso se quiere implementar recursos audiovisuales para mejorar el contenido
existente en las redes sociales de la empresa Challenger, donde enriquecera la manera en la
que es percibida estas redes, por la falta de estos recursos audiovisuales, como podemos
observar en las redes sociales de Challenger, tanto Facebook como Instagram. (Facebook:

https://www.facebook.com/ChallengerEnCasa) (Instagram:

https://www.instagram.com/challengercol/)

Por esta razon, se tiene que indagar en diferentes conceptos, definiciones y temas de
disefio gréafico, para entender los recursos audiovisuales y como estos son importantes en las

redes sociales de una empresa tan estructurada como la es Challenger S.A.S.

5.1. Diferencia entre los recursos audiovisuales.

Estamos en la era de la digitalizacion, en donde podemos evidenciar que la comunicacién
de hoy en dia es digital. La cual ha tenido un proceso extenso iniciando desde el cine,
cambiando la manera de comunicar una idea con sonidos e imagenes en alta calidad, todo
esto combinado, en donde también se presentaban comerciales, donde se empez0 a crear los
medios publicitarios audiovisuales. (Villasuso, 2013). Pasando a la television, después a los
videoclips musicales, y finalizando con la masificacion del internet, donde se combinan todos
los medios de comunicacion.

Para entender los recursos audiovisuales tenemos que ver cuéles son sus diferencias los
tipos de recursos y cuales son lo que mas funcionan para lo que se quiere lograr. Los recursos
audiovisuales se clasifican en 3 ramas muy importantes, las cuales son: Tradicionales,

masivas e interactivas. (Concepto, 2019).


https://www.facebook.com/ChallengerEnCasa
https://www.instagram.com/challengercol/
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Tradicionales:
Casos como el del pizarrdn, las diapositivas o los retroproyectores tradicionales, no
son propiamente audiovisuales solo visuales, pero constituyen el germen de lo que
vendria después, ya que en sus casos el medio visual era acompafiamiento de una
explicacion oral por parte del profesor o expositor, de modo de sacar provecho a los
dos formatos. (Concepto, 2019)

Masivas:
A partir de la masificacién de la imagen y del sonido, el cine y la television se
convirtieron en poderosos medios audiovisuales para llegar a la poblacién de manera
veloz e inmediata, y por eso los medios de comunicacion de este tipo, sobre todo las
televisoras, cobraron una importancia vital en el concierto de las sociedades, llegando
a ser denominadas como parte del “cuarto poder” o poder mediatico. (Concepto,
2019)

Interactivas:
A partir de la aparicion de la Internet, los medios audiovisuales no sélo fueron
masivos Yy veloces, sino ademas permitieron que el espectador no jugara un rol tan
pasivo, sino que eligiera, interviniera y diera feedback, o incluso emitiera también
informacion, como en las videoconferencias o video llamadas (Concepto,2019).

Entendiendo lo anterior podemos indagar un poco mas a fondo de los tipos de

recursos audiovisuales, los cuales son variados y un poco extensos, pero se trata
hablar de ellos, pero sin extenderse mucho en el tema. (Concepto, 2019)

5.2 Tipos de recursos audiovisuales

En este punto hablaremos de los tipos de recursos audiovisuales que se podrian utilizar en
las redes sociales de Challenger, todo dependiendo de lo que se quiera transmitir. Estos

recursos audiovisuales tienen como caracteristica principal un valor grafico, con mensajes


https://concepto.de/sonido/
https://concepto.de/poblacion/
https://concepto.de/feedback/
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directos, pueden causar curiosidad o interés, dependiendo del tema que se esté hablando y
sobre todo generan buena recordacion al emisor (Definicion XYZ ,2017).

Audiovisual: El término audiovisual alude a los distintos dispositivos en los que intervienen
de manera conjunta la audicion y la vision humana. (Navarro, 20016), comprendiendo este
significado podemos entender que existen muchos contenidos audiovisuales, peliculas,
videos, grabaciones en casa, etc. Con la masificacion del internet, podemos encontrar
contenido audiovisual en publicidad, en el celular, en correos, y en especialmente en las redes
sociales. Segun Navarro, muchos jovenes estan interesados en los medios audiovisuales y
para tratar de entender sobre el tema se habla de la comunicacion audiovisual, la cual es
encargada de la produccién de documentales, cultura de la imagen animacién 3d, entre otros.
(Navarro, 2016).

Video: Son una serie de imagenes que son captadas por una cdmara, las cuales pasan por un
proceso de produccién y edicidn; son principalmente Ilamados fotogramas, que pueden estar
acompariados de sonido. Fue desarrollado, principalmente, para los primeros proyectos
publicitarios televisivos, noticieros y programas pregrabados. (Conceptodefinicion, 2019). Se
tiene pensado proponer diferentes tipos de videos, utilizando diferentes recursos, como
videos mostrando el producto, agregando efectos y tipografia, todo esto para que no aburra al
espectador cuando este lo esté observando, combinando esto con sonido, para asi crear
diferentes videos y que estos sean dindmicos.

En la produccion de videos publicitarios suelen participar el realizador, el productor
ejecutivo, el productor, el jefe de produccién y los ayudantes de produccién (Barcelona,
2015), en la empresa Challenger, se tenia que hacer una reunion con todo el departamento de
publicidad para determinar las ideas, cual era el producto y cuales eran los elementos

iniciales para empezar con la elaboracion de una pieza grafica. Entendiendo esto era


https://yumagic.com/produccion-audiovisual-videoclips-publicidad/
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necesario hacer un boceto inicial (sin importar la pieza que fuera), para asi tener una idea y
proceder con un arte, para que fuera aprobado por todo el departamento.

Animacién: Es la técnica o nocion de movimiento que se aplica sobre un elemento o
individuo. Hoy en dia, el término animacién esta muy ligado a la produccion gréfica de
dibujos animados (Definicion ABC, 2009). La animacion es un proceso utilizado para dar la
sensacién de movimiento a imagenes o dibujos o a otro tipo de objetos inanimados.

Como disefiador grafico de la Universidad Santo Tomas con énfasis en animacién era
fundamental el implementar algunas ideas de animacidn para las redes sociales de la empresa
Challenger. La idea principal era ilustrar y animar diferentes personajes los cuales mostraran
los productos de manera interactiva, evitando la monotonia de solo mostrar el producto, para

eso, se realizd un boceto de una infografia con el fin de animarlo.

CONOCE EL TIPO DE CALENTADOR IDEAL PARA TU HOGAR:

cm\.\i““' Es muy importante que sepas SOUENEER
cual es el mejor calentador para S

— tu hogar, qué cantidad de agua y
la presién que tienen, para que
elijas el mejor calentador

' CHALLENGER.

Figura 5. llustracion de mi autoria, realizada para una infografia para Homecenter. Muestra
del tipo de ilustracion para las animaciones.

GIF: Proviene de unas siglas en inglés las cuales significan Graphic Interchange Format, es
un archivo de imagen que se anima mediante la combinacion de varias imagenes o un solo

video (Arimetrics, 2020). Y una de sus mayores caracteristicas es su poca resolucion y que es
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de facil subida a internet, por eso mismo, por su poco tamafio. EL GIF por tener
caracteristicas de poca informacion, los videos o imagenes en movimientos que son usados,
siempre terminan en bucle, repitiendo una y otra vez el contenido, esto es una buena manera
de dejar un mensaje, ya que es repetitivo en poco tiempo, el GIF, es un buen recurso visual
que se puede usar en redes sociales, es liviano y de facil recordacion. Los GIFs pueden usarse
para animar infografias y para darle vida a ideas que de otra manera serian mas dificiles de
explicar (Obeso, 2018).

La siguiente pieza grafica era un poster que se tenia que realizar para Homecenter, mostrando
la calidad del producto y como este es importante en el hogar, la idea principal era crear un
GIF para Instagram, donde apareciera el producto de manera repentina, y después se

complementara con los titulos.

CHALLENGER
iMAS QUE UN MINIBAR,

Nevera

CHALLENGER CR 152 QUANTIUM SERIES

Figura 6. Boceto para Gif para la red social Instagram.

Rotoscopia: La técnica de la rotoscopia consiste en hacer un redibujo manual de personajes

cuadro a cuadro. Tomando como base una secuencia de imagenes de accion real previamente
filmada en cine o grabada en videos (okvideo, 2020). Siendo esta técnica innovadora, ya que
se puede representar cualquier movimiento por mas complejo que sea (Mérida Mejias,2013),

ya que la misma técnica permite ser muy detallado en copiar, calcar o redisefiar lo que se esta
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dibujando o animando. Como tal la rotoscopia combina los movimientos reales de una
grabacion y la ilustracién para darle un resignificado a la animacion, dando dinamismo lo que
se quiere comunicar, refiriéndose a la capacidad de adaptacion de un sistema con su exterior
y los cambios del mismo (Belén,2014), creando contenido innovador y que de alguna manera

el espectador sienta curiosidad.

5.3 Estrategia para la elaboracion de piezas audiovisuales para redes sociales.

En entiendo las definiciones anteriores, algo necesario para la creacién de estos recursos
es crear una estrategia para elaborar las piezas audiovisuales, para eso es necesario preguntar
¢ Qué es lo que voy a comunicar? ;Cémo lo voy a comunicar? ¢ Qué pieza se adapta mejor, un
video o un gif animado?

Para eso en necesario tener el tema claro que se va a comunicar, por ejemplo, en la
empresa Challenger, el tema principal eran los electrodomeésticos y la familia, dos temas que
siempre tenian que ir de la mano, ya que era lo que Challenger queria transmitir en tus piezas
publicitarias, basado en estos conceptos de marca, se iniciaria la estrategia segin Natinnova,
empresa especializada en marketing digital y productos audiovisuales. Lo mas importante es
explorar lo que nuestro publico estd buscando en la web y conseguir trafico cualificado
(Natinnova, 2020), para eso se debe hacer un estudio de marca e investigar que busca la gente
del comdn respecto al tema, lo mas popular, en este apartado se tienen dos opciones, observar
que esta haciendo la competencia o investigar en paginas especializadas en analizar palabras
clave de lo que se busca en internet. Por ello, hay que realizar un estudio de palabras clave y
conocer las keywords que los potenciales clientes utilizan para encontrar un producto o
servicio concreto (Natinnova,2020). Con el estudio previo realizado lo siguiente es definir

que recurso audiovisual utilizar para comunicar los diferentes productos de Challenger.
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Algo que influye demasiado en la realizacion de los recursos es el tiempo, por que no es lo
mismo la realizacién de una animacion de 10 segundos, a un GIF el cual es un bucle de 3
segundos. Aqui el trabajo de un disefiador es esencial donde empieza la creacion de unos
bocetos, utilizando los recursos ya existentes en la empresa y disefiando unos nuevos para la

elaboracion de las piezas que seran utilizadas en las redes sociales.

Con todo lo propuesto en este documento, la idea es dar una posible solucion al problema
planteado que se encontrd en el tiempo trabajo en la empresa Challenger, para asi poder
implementar los diferentes recursos audiovisuales pensados para enriquecer las redes sociales
de esta empresa. Con esto no se puede decir que los recursos audiovisuales ya no existieran
en internet, pero renovando e innovando en lo que se quiere llegar a comunicar, puede

mejorar el contenido de las redes sociales (Almenara, 2004).

6. Discusion

En el tiempo empleado como pasante en la empresa Challenger pude evidenciar la falta de
este contenido audiovisual el cual es explicado en este documento, haciendo que el contenido
existente en las redes sociales fuera repetitivo. Al entrar como pasante en el periodo 2020-1
entendi que una empresa tan estructurada como Challenger tenia un departamento completo,
el cual manejaba toda la parte de disefio y de publicidad de la empresa, desde ese momento
marqueé un reto personal, el poder mostrar diferentes conocimientos obtenidos en la
Universidad Santo Tomas, demostrando maneras de comunicar alternativas, utilizando otros

recursos visuales, enfocando el conocimiento aprendido en el énfasis de animacién, y de otra
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manera, poder de solucionar los diferentes problemas que se hallaban cada dia a la hora de
trabajar en el departamento de publicidad.

Esta experiencia es necesaria para todo disefiador grafico siendo una parte fundamental en
el ambito académico, ya que, la pasantia, es un medio educativo de retroalimentacion en
donde se pone en préctica lo aprendido en la Universidad, entendiendo que cada parte
académica en fundamental a la hora de trabajar como disefiador gréafico.

Para poder implementar este proyecto en la empresa, era necesario el hacer una reunién
con todo el departamento de publicidad, exponiendo los problemas encontrados y las
soluciones que se querian plantear, por razones externas a la pasantia y la universidad
(Emergencia Sanitaria segin la OMS), no se pudo comenzar con el proyecto, por lo tanto, las
piezas graficas audiovisuales no tuvieron un inicio y por eso la falta de los recursos

audiovisuales pensados para las redes sociales de la empresa.
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8. Anexos
Para comprender lo esencial de este trabajo se colocaran ejemplos de trabajos
audiovisuales en redes sociales de otras empresas y paginas digitales, con el fin que el lector
comprenda, a lo que se queria llegar en la empresa Challenger, queriendo implementar los

diferentes recursos audiovisuales expuestas en el anterior trabajo.

8.1 Abrazo virtual enviado
Animacion de Pictoline en la red social Instagram, la cual sube contendi¢ ilustrado y animado
hablando de temas culturales latinoamericanos, esta animacion habla sobre los abrazos la

importancia de este y como enviar un abrazo virtual.

_..ASI COMO COMUNICAR A OTROS

NTE Carnegie Melion University e FUENTE Coraegle Malise Usiversity.

EN ESTA TEMPORADA DE ESTE ES UN PARA TRANSMITIRTE

ENTE Carnegie Mellan University

1.Anexo A. Abrazo virtual enviado Recuperado de:
https://www.instagram.com/p/CAglQgjA4g9/



https://www.instagram.com/p/CAgIQgjA4g9/
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8.2 ¢ Qué esperas para tener el celular que cambio la fotografia?

Video de Samsung promocionando el nuevo Galaxy s20, para eso crean un video emotivo de
los momentos que podrias capturar con el celular, el cual tiene varias cAmaras de buena

calidad, esto genera empatia en el consumidor y a su vez muestran la potencia del celular.

Cuando el mundo cambia,
las fotos capturan cada momento

Galaxy S20 Series

Capturalo #WithGalaxy

2. Anexo B. Celular Galaxy S20 Recuperado de:

https://www.instagram.com/p/CBgzgEpH4le/



https://www.instagram.com/p/CBgzqEpH4Ie/
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8.3 You’re never that far away when you can stay connected. Share some & with Mom

today and make her
Video promocional el cual quiere mostrar un producto (computador Dell), combinandolo con
el dia de las madres, un video corto combinado sonido con animacion de flores y un

computador. Un video que se repite en bucle que tiene una duracién de 12 segundos.

HAPPY MOTH

3. Anexo C. Happy Mother’s Day Dell Recuperado de:
https://www.instagram.com/p/CAAsIuEFatK/



https://www.instagram.com/p/CAAsluEFatK/

