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. LA EMPRESA

La carrera de Disefio Multimedia (Figura 1), perteneciente a la Escuela de Disefo e Innovacién Tecnolégica
de la Universidad de Tarapacd, ubicada en la regién de Arica y Parinacota en la ciudad de Arica, esté
orientada a estudiantes con una clara inclinacion hacia las actividades artisticas y creativas. Fundada en
el aho 2007, ha tenido un largo recorrido hasta la actualidad, cumpliendo 17 afios desde su creacion. Esta
carrera se destaca por su notable enfoque artistico, el cual inspira a los jévenes a explorar nuevas areas
y experiencias. Su malla curricular abarca una variedad de dmbitos en torno al disefio y la innovacién,
ofreciendo formacidn en disefio gréfico, publicidad, fotografia y edicion, entre otros.

De esta manera, se forman profesionales competentes en tecnologias emergentes, capaces de innovar en
un mercado laboral cambiante y globalizado, convirtiéndose en futuros lideres de proyectos que destaquen
por su innovacion y avance tecnolégico.

El régimen de estudios es diurno y se basa en la modalidad de clases presenciales, con el apoyo de un Aula
Virtual, adaptdndose a un horario favorable para todo el alumnado a través de alternativas de formacién
continua.

MISION

La Carrera Disefio Multimedia es la formacién de profesionales integrales y creativos, con conocimientos,
habilidades y destrezas en el disefio, desarrollo y direccién de proyectos innovadores para crear productos
multimedia, en un mercado laboral cambiante y globalizado.

VISION

La Carrera Disefio Multimedia es ser un referente académico en la formacién de profesionales innovadores
en el drea del disefio, capaces de realizar proyectos multimediales interactivos, que contribuyan al desarrollo
de la regién de Arica-Parinacota y el pais.

Figura 1. Logotipo de la carrera de Disefio Multimedia

Figura 2. Diseno en equipos de la carrera de
Diserio Multimedia




CONTACTO

o Direccion: Calle 18 de septiembre 2222

e Email: dimul@uta.cl

o Contacto: +56 2205 817

o P&gina Web: https://edit.uta.cl/dm/

o Instagram: https://www.instagram.com/dm.utarapaca/

o Facebook: https://web.facebook.com/diseno.multimedia.uta

INFRAESTRUCTURA

« Dos edificios rectangulares,6 oficinas, 1estudio de grabacion, 1sala de estudio multimedia,
1 estudio de musica y sonido, 1 sala de dibujo, 1 sala de uso comun, 1 bafo.

o Escritorios, 2 cafeteras, 1 mini-refrigerador.

EQUIPO

e 10 cdmaras, 6 de fotografia y 4 de grabacién. ‘
o 5 micréfonos, 4 lavalier y 1 condensador.

e 2 mesas de mezcla.

e 4 tripodes de camara.

« Kit de focos para estudios.

o Router de internet. -

e 3 proyectores. ——
e 12 computadores Mac. -_— -
« 30 notebooks. - —




EQUIPO CREATIVO

ACADEMICOS

Vagner de Sousa Beserra
Doctor en Ciencias de la Ingenieria
Magister en Ciencias de la Ingenieria
Licenciado en Matematica

Daniela Gonzalez Erber
Doctora en Disefno
Master en Formacién y Gestion de la Universidad
Magister en Didéctica para la Educacién Superior
Profesor de Educacion Basica
Disefiadora Gréfico Publicitario

Nélida Ramirez Chambi
Magister en Multimedia Educativa
Disenadora Grafico Publicitario

Marina Vera Chamorro
Master en Formacién y Gestion de la Universidad
Magister en Ciencias de la Comunicacion
Postgrado en Formacién Docente del Profesorado Universitario
Licenciada en Educacion
Profesor de Castellano

COLABORADORES

Darko Luksic Sepulveda
Animador Digital y Multimedia

Fernanda Campos Veldsquez
Practicante Profesional de Disefio Multimedia

Paulina Huerta Kamann
Practicante Profesional de Disefio Multimedia

Daniela Gonzélez Erber

Vagner de Sousa Beserra
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TRAYECTORIA

En la actualidad, la carrera de Disefio Multimedia ha tenido su mayor
colaboracion con el Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio,
la Fundaciéon AWAIO, la Mesa Regional de Diseno e INACAP en un
evento titulado “Arica Disefia, Camino a MICSUR" Este evento fue una
actividad previa a la realizacién del Mercado de Industrias Culturales del
Sur, MICSUR, que en 2024 tiene a Chile como pais anfitrién

El evento se llevd a cabo entre los dias 14, 15 y 16 de noviembre de 2023,
y en él se realizaron charlas, talleres, exposiciones, ferias y pasarelas.
Durante estas actividades, destacados disenadores presentaron sus
proyectos y logros, invitando al publico a innovar en el disefio. También
se dio visibilidad a artistas locales y se realizaron colaboraciones con
agrupaciones de artistas de la ciudad de Arica y Parinacota.

Daniela Gonzalez, directora de la Escuela de Disefo e Innovacion
Tecnoldgica (Figura 3), explicé en sumomento que esta “es una actividad
que involucra a la disciplina del disefo, pero que este afo, en su segunda
version, se amplia a las industrias creativas. La idea es poder ver de qué
manera el disefo se transforma en una disciplina paraguas que aporta a
todas las otras industrias creativas locales”

Arica
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Figura 3. Daniela Gonzales, directora de la Escuela de Diserio e Innovacion Tecnoldgica
durante el evento MICSUR.




Il. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Mejorar mis habilidades en el disefio grafico, ademas de fortalecer
mi manejo en otros dmbitos del disefio como los audiovisuales y la
edicion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Potenciar mis habilidades en el disefio de material grafico para
distintos productos como afiches, pendones, etc.

2. Mejorar mis capacidades en el disefio de productos para la difusién
de informacién.

3. Conocer nuevas estrategias y atajos en programas de diseho
como lllustrator, Photoshop, Krita, entre otros.

4. Comprender una mejor distribuciéon de mitiempo para el desarrollo
de distintos proyectos.

5. Desarrollar mis habilidades creativas para la constante creacion e
innovacién de nuevos disenos.




Ill. TRABAJOS REALIZADOS

7 ANOS DE ACREDITACION

Durante el desarrollo de la linea gréfica para la promocién de la acreditacion
por 7 afos de la Escuela de Disefo e Innovacién Tecnoldgica, trabajé en
conjunto con mi compafera Paulina Huerta Kamann, practicante de la
carrera de Disefio Multimedia, para desarrollar un estilo Unico y diferenciado
de otros, manteniéndose acorde a las tendencias actuales y entregando un
concepto mas agradable e innovador. Nuestro supervisor durante todo este
proceso fue el docente Darko Luksic, quien se encargd de retroalimentarnos
y guiarnos de manera positiva en cada etapa del desarrollo de los elementos.

Mi principal responsabilidad en el desarrollo de esta linea grafica fue bocetar
y vectorizar los elementos gréficos de cada producto, encargdndome de la
eleccién de los elementos para la difusion de la acreditacion. Para esto,
utilicé Adobe lllustrator (Figura 4) para la vectorizacion de los elementos y
Krita (Figura 4) para el bocetaje. Mi compafera, por su parte, se encargd
de la aplicacién de colores y diagramacién de los elementos, ademas de la
eleccién de tipografias y textos a agregar en los distintos productos.

La paleta de colores (Figura 5) fue desarrollada con la idea de entregar un
ambiente innovador, pero dentro de la formalidad que presenta la carrera.
Por ello, se realizaron varias pruebas de color hasta que se llegd a una
gama mas apegada a la estética nedn, la cual destaca por su aire futurista
y llamativo. Con esta idea como base, se escogié como paleta de colores
principal una anéloga, compuesta por tonos vibrantes y llamativos que se
integran facilmente a cualquier espacio sin resultar invasivos.

Figura 4. lconos de Adobe lllustrator y Krita,

En cuanto a la opcién tipogréafica (Figura 6) se hizo el uso de variedad
de tipografias con distintos estilos para cada disefio, pero finalmente se
estandarizo en la tipografia “Acumin Variable Concept” y la "Abuget” las
cuales con su contraste de estilo y forma dieron una variacién agradable y
estética a los disenos.

Para el desarrollo de los elementos graficos como mencione antes se utilizd el
programa Adobe lllustrator, el cual me permitié ilustrar y vectorizar distintos
elementos para las gréficas. Las principales herramientas utilizadas durante
este proceso fueron las plumillas, los buscatrazos y la unién de formas,
ademas de una tableta de ilustracidn para ciertos bocetos y elementos que
requerian una mayor fluidez en sus trazos.

Figura 5. Pleta de colores 7 anos acreditada.

Acumin Variable Concept

At

Figura 6. Tipografias 7 arios acreditada,




7 ANOS DE ACREDITACION
AFICHES

Los afiches fueron los primeros productos en comenzar a desarrollarse, por
lo que se realizaron varias propuestas estéticas con variadas tematicas y
disefios, con el objetivo de presentar de manera dindmica e innovadora
la acreditacion de la carrera, tomando como referencia las tendencias del
disefio en distintas épocas del arte.

POR SER UNA CARRERA
EN CONSTANTE
PROGRESO ACADEMICO

ACREDITADA

——— CERTIFICADA——

UNIVERSIDAD DE TARAPACA

Figura 7 Afiches disenados por la acreditacion por 7 anios de la carrera de Diseno Multimedia.




7 ANOS DE ACREDITACION

PENDON

Para el penddn, se nos entregd una propuesta
base (Figura 8) desarrollada por el docente
Darko Luksic. Tomando esta propuesta en
cuenta, la fuimos modificando y adecuando
al estilo desarrollado en conjunto con mi
compafera (Figura 9). Los cambios no fueron
muy radicales, debido a que nuestro supervisor
habia desarrollado una base muy completa y
equilibrada. Posteriormente, el pendén seria
impreso y presentado en el edificio de la Escuela
de Disefo e Innovacién Tecnoldgica, ademas de
en el evento MICSUR.

prOC_E_SO ‘
Certificacién
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Figura 8. Propuestas desarrolladas por docente Darko Luksic.

CERTIFI
CADA
2023-2030

Figura 9. Propuesta desarrollada por Fernanaa Campos
y Paulina Huerta,




7 ANOS DE ACREDITACION

STICKERS

Los stickers se desarrollaron con la idea de lograr
una mayor cercania con los estudiantes a través de
elementos con los que pudieran sentirse familiares e
identificados. Por ello, se decidié referenciar ciertas
imagenes graciosas, también conocidas como memes,
que fueran reconocibles y que se adaptaran a la temética
de celebrar los 7 afios de acreditacion (Figura 10).

DISERD MULTIMEDIA DISERO MULTIMEDIA

CERTIFI- CERTIFI-
CADA CADA

DISERO MULTIMEDIA

CERTIFI-
CADA

Figura 10. Conjunto de stickers para la difusion por los 7 afos de acreditacion.,
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7 ANOS DE ACREDITACION

GRAFICAS PARA REDES SOCIALES

Para las redes sociales de la carrera, se desarrollaron una foto de
perfil y un banner de fondo que siguieran la nueva linea grafica
por los 7 anos de acreditacién. Se trabajo en base a elementos ya
disefados, los cuales se fueron distribuyendo de distinta forma en
cada diseno. También se implemento esta grafica en el Instagram
de la carrera para que la difusion de la acreditacién por los 7 afnos
se mantuviera en todas las redes sociales de la carrera (Figura 11).

DISENO MULTIMEDIA
ESCUELA DF DISEND E INNOVACTION TECNOLOGICA

L o

CERTIFICADA
e a0

AGENCIA ACREDITADORA DE CHILE

Figura 11. Conjunto de diserios para redes sociales de la carrera.
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

El Instagram oficial de la carrera de Disefio Multimedia fue creado durante
los inicios de mi préactica profesional, y se nos encargé a mi companera
Paulina Huerta y a mi su administracion, bajo la supervision del docente
Darko Luksic.

Me dediqué principalmente al desarrollo de elementos graficos para la
cuenta oficial de la carrera, utilizando programas como Adobe lllustrator,
Procreate y Krita. De esta manera, desarrollé varios bocetos y vectores para
las publicaciones, iconos, entre otros. Por su parte, mi companera Paulina
Huerta se encargé de la diagramacioén y la distribucién de la paleta de
colores en cada producto desarrollado para la cuenta.

Para la linea gréafica, se exploraron varios estilos que estuvieran en
tendencia, con el objetivo de atraer la atencion de las nuevas generaciones.
Se consideraron tanto estilos mas minimalistas como estilos sobrecargados
de informacion, texturas y colores. Finalmente, se tomé como referente el
estilo "retro” actual, el cual ha resurgido debido a las nuevas tendencias que
buscan aplicar modas antiguas, pero adaptadas a colores y simbolos mas
actuales. De esta manera, se produjeron gréaficas que logran adaptarse al
mundo moderno, llamando la atencién por su distintivo estilo y elementos
graficos.

14

La paleta de colores (Figura 12) estuvo directamente relacionada con el
estilo. Una vez decidido este, no resulté complejo desarrollar una paleta de
colores, ya que el estilo retro tiene una gama cromatica marcada. Nuestra
eleccién fue una paleta andloga que mezclaba colores frios y célidos,
resultando llamativo a simple vista sin llegar a sentirse saturada o invasiva.
La tipografica también fue facil gracias al estilo grafico definido botandose
por la tipografia “Acumin Variable Concept” la cual posee una amplia familia
de variantes en su trazo y espacio, siendo adaptable a gran variedad de
publicaciones y textos.

Figura 12. Paleta de colores para redes sociales.




INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

DISENO DE PUBLICACIONES DESTACADAS

Estas publicaciones fueron disefadas para proporcionar informacién de
manera répida y directa a los seguidores de la cuenta. Se consideraron las
tres necesidades mas importantes de un estudiante al buscar informacion.
Por ello, se crearon publicaciones sobre horarios, académicos y portafolios,
las cuales se disefiaron para tener un efecto visual de conexidén en una sola
imagen. Esto permite integrarlas mejor en la cuenta y proporcionar un mayor
dinamismo visual a las publicaciones (Figura 13).

Figura 13. Conjunto de publicacidnes destacadas.
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

ICONOS

Con el fin de unificar la linea gréfica de la cuenta, se han desarrollado iconos
especificos para cada area del disefio. Estos iconos se utilizan para organizar
las historias destacadas segun cada érea, facilitando asi la navegacién para
los alumnos y demds interesados en la carrera. De esta manera, pueden
acceder facilmente a noticias especificas a través de las historias destacadas
de la cuenta (Figura 14).

i H B U
=5 @ 4 B8 E

Figura 14. Conjunto de iconos.
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

DISENO DE PUBLICACION PARA
EL DIA DE LA FOTOGRAFIA

Para promover los trabajos desarrollados por estudiantes de primer y segundo afo medio, se crearon tres
publicaciones destacadas que presentan una seleccion de trabajos del ramo de fotografia publicitaria.
Estas publicaciones exhiben bodegones y ediciones de alta calidad, destacando la creatividad de los

estudiantes.

La portada de estas publicaciones (Figura 15) consistié en una imagen que incluye una camara
fotografica y una descripcion general del tema a tratar en cada post. Se empled una tipografia
llamativa y legible para asegurar una presentacion visual atractiva .

TALLER DE

FOTOGRAFIA PUBLICITARIA

Figura 15. Publicacion dia de la fotografia,
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

DISENO DE PUBLICACION TEMATICA
DE FIESTAS PATRIAS

Para la celebracién de Fiestas Patrias, el 18 de septiembre, se cred una foto de
perfil tematica acorde con las festividades y una publicacién para conmemorar
la ocasion. Se ajusto la paleta de colores para reflejar los colores tipicos de
la festividad, e incluyd elementos como la bandera de Chile, copihues y

chupallas (Figura 16).

Figura 16. Publicacion 18 de septiembre.
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

DISENO DE PUBLICACION POR NAVIDAD

Para Navidad, el 25 de diciembre, se disené una foto de perfil y una publicacion
festiva (Figura 17). Se varié la paleta de colores utilizando tonos célidos
asociados con la festividad, y se implementé un estilo gréfico distintivo.
Se incluyeron elementos gréaficos como renos, gorros navidenos y esferas,
tipicos de la decoracién navidefa.

Figura 17. Conjunto de diserios por Festividades Navidenas-,
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INSTAGRAM PARA LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA

DISENO DE ELEMENTOS PARA PUBLICACION EN
INSTAGRAM POR EL DIA DEL CORTOMETRAIJE

Para celebrar el Dia del Cortometraje, el 21 de diciembre, se decidié honrar
a figuras influyentes en la historia del cortometraje, como los hermanos
Lumiere. Se proporciond una breve informacion sobre ellos para mantener la
publicacién dinamica y atractiva para el usuario. La publicaciéon destacé una
camara de época junto con una tipografia llamativa en la portada (Figura 18).

En 1895, Auguste y Louis Lumiére, también conocidos como
los hermanos Lumiére, presentaron el primer cortometraje
llamado “La Sortie de ['Usine Lumiére & Lyon" (La salida de
Ia fébrica Lumiére en Lyon). Aquel metraje de 46 segundos,
‘aunque simple en comparacion con las producciones

modernas, asombraron a la
‘audiencia de la época y

Figura 18. Conjunto de disenos por el dia del Cortometraje.
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IMPRESION DE DM PARA LABORATORIO MULTIMEDIA

A solicitud de la jefa de carrera, se desarrollé una gréafica para ser impresa e instalada en el laboratorio multimedia de la carrera.
En el disefio se consideraron varios elementos caracteristicos de la carrera, como el disefio, la grabacién y la programacién,
haciendo referencia a todas las dreas que abarca el Disefio Multimedia.

Ademas, se elaboré una segunda propuesta inspirada en el patrimonio de la ciudad de Arica, que incorpora la flora y fauna méas
representativas de la zona. Este disefo se adaptd a un estilo mas simple y amigable.

Me encargué del disefio y bocetaje de ambas propuestas, las cuales se desarrollaron inicialmente en Procreate. Tras ser
presentadas a la jefa de carrera, se selecciond la primera propuesta, la cual fue vectorizada en Adobe Illustrator y posteriormente
coloreada por mi companera Paulina Huerta. Ella eligié una paleta de colores que destacara sin distraer a los alumnos durante
sus clases, optando por colores célidos y mates que se integraran bien en un ambiente de estudio (Figura 19).

Figura 19. Mural DM para Laboratorio Multimedia.
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ANIMACION COGNIPLUS LAB

En colaboracién con mi compafera Paulina Huerta, se nos encargd el
desarrollo de una animacién al estilo Motion Graphics para el lanzamiento
del proyecto COGNIPLUS LAB, dirigido por Ivonne Jorquera. Este proyecto
apoya a los adultos mayores en su motricidad y salud mental, visibilizando
posibles abusos que puedan sufrir y ofreciendo pautas para brindarles
apoyo.

Para el desarrollo de esta animacién, se nos proporciond un video de
referencia que sirvié de base para nuestro trabajo. Primero, elaboramos
un guion técnico para planificar los elementos gréficos y la duraciéon de
cada animacion, basandonos en el audio proporcionado por la directora
del proyecto.

SOE Y

Me encargué del desarrollo del material gréfico para las animaciones,
optando por un estilo de personajes sencillo y amigable,
complementado con elementos que refuerzan la narrativa (Figura 20).
Los primeros bocetos fueron creados en el programa de ilustracion
y disefio Krita, y luego se vectorizaron en Adobe lllustrator. La paleta
de colores elegida se centrd en tonos apropiados para un entorno
formal y médico, destacando principalmente los tonos azules.

Posteriormente, mi compafera Paulina Huerta se encargd de
las animaciones, los textos, la diagramacion y la sonorizacion del

proyecto (Ver Anexo).

Figura 20. Conjunto de elementos disefiados para COGNIPLUSLAB.




MAGISTER DE GESTION Y POLITICAS PUBLICAS

Para el Magister en Gestion y Politicas Publicas de la Facultad
de Administracion y Economia, se desarrollé una linea grafica
especifica para reconocer a sus estudiantes en el evento “Tesis
pais 2023, Piensa en un Chile sin pobreza" El objetivo fue crear
una identidad visual coherente y representativa del prestigio
académico del programa. Utilizando Adobe lllustrator, se disefaron
una invitaciéon en formato PDF y una presentacion en PowerPoint
para un desayuno especial en honor a los estudiantes destacados
(Figura 21).

En el proceso de disefio de la linea gréfica, se optdé por una paleta
de colores frios que transmitiera seriedad y profesionalismo, acorde
con el ambito académico. Se enfocd en una diagramacién simple y
funcional, evitando el exceso de elementos visuales para asegurar
que la informacion clave fuera clara y destacada. Este enfoque
permitié consolidar la identidad visual del evento de manera
efectiva, asegurando que la presentacion fuera tanto estéticamente
agradable como funcional para su propdsito académico.

Desayuno en honor a nuestros estudiantes galardonados

Estds Invitado a un pecial en honor

a nuestros tres estudiantes del Magister en Gestidn y Politicas TESIS DESTACADAS
Publicas reconocidos por “Tesis Pais 2023, Piensa en un Sergio Barrata
Chile sin Pobreza™. *Turismo pesguers y e Conservacie, on
patercial e de ek pars s prace
arsesanal ce Arica, Chie’
@ @ Juana Contreras Chuguichamii

DiA LUGAR HORA ¥ Luis Contreras Fueribes
04 de agostn Casing de la Facultad, 8:30 am “rdlisiz il sector E| Rk como
2023 1er piso ‘spacio de integracide social y econdmica
e la poblacitn inmigrante en ¢ Vaba d
Azma-Brica, Chike’

Confimar ssistencis ates del 02 i sgoso 2023 pirs 31 Gganinicidn

. Darvae! Viars Casdc
Coonfinador Uniiad de Poaigrados

[ s FAE B o

DESAYUNO EN HONOR A NUESTROS

ESTUDIANTES GALARDONADOS

Figura 21. Conjunto de elementos disefiados para el Magister en gestion y politicas publicas..
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DISENO DE LOGO PARA UNA ACADEMIA DE CHEERLEADER

Se nos encargd el desarrollo de un logotipo para una academia de Cheerleaders por parte del entonces
Académico Vagner De Sousa, quien solicitd un disefio llamativo y dinamico, siguiendo la estética clasica
de este tipo de logotipos.

Me encargué de crear la base del logotipo, inspirandome en logos de equipos deportivos y otras
academias de Cheerleaders como referencia inicial. Luego, realicé un boceto utilizando el programa de
dibujo Krita, el cual fue finalizado por mi compafera Paulina Huerta, quien se encargd de vectorizar y
colorear el disefo. Se eligié una paleta de colores calidos y vibrantes, acorde con la estética y la energia
de la academia (Figura 22).

Figura 22. Conjunto de elementos disefiados para la academia de Cheerleaders.
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REVISTA DPM

Para la revista digital DPM Magazine: Disefno, Publicidad y Multimedia, dirigida por la entonces directora de la carrera, Daniela
Gonzalez Erber, se nos encomend? la tarea de disefar la diagramacién y definir la estética del contenido, ademas de seleccionar
los trabajos a presentar. En esta edicion especifica de la revista, decidimos destacar una muestra de varios trabajos inspirados en
la “Polla Chilena de Beneficencia’

En colaboracion estrecha con mi compafera Paulina Huerta, dividimos las responsabilidades para realizar ajustes precisos en
cuanto a iluminacién, dngulos y tamafio de los trabajos seleccionados (Figura 23). Utilizamos Adobe Photoshop a lo largo de todo
el proceso para garantizar que cada pieza se adaptara adecuadamente a las dimensiones estdndar requeridas y para mejorar su
calidad visual. Este enfoque meticuloso no solo asegurd la coherencia estética de la revista, sino que también resalto la creatividad
y el profesionalismo de los trabajos presentados.
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Figura 23. Conjunto de carteles ilustrados por estudiantes de la carrera.

25




IV. EXPERIENCIAS ADQUI

CONOCIMIENTOS TECNICOS ADQUIRIDOS

En relacién a mis conocimientos técnicos adquiridos, considero que he
ampliado significativamente mi dominio de programas que previamente
creia conocer bien. El uso constante de Adobe lllustrator para los elementos
graficos en cada proyecto y publicacién ha enriquecido mi comprension de
las herramientas disponibles en este programa, mejorando notablemente
mi habilidad para vectorizar con precision.

El desarrollo de diversas gréficas para distintos proyectos me ha permitido
adaptar mi estilo segun las necesidades especificas de cada disefio. Aunque
ajustar el interlineado, la paleta de colores y los elementos de refuerzo fue
un desafio, logré satisfacer adecuadamente las expectativas del cliente en
cada gréfica.

Durante el proceso, enfrenté dificultades en el intercambio de archivos
con mi companera Paulina Huerta Kamann, ya que los elementos gréaficos
debian entregarse completamente listos para colorear e incorporar en
las gréficas finales. Sin embargo, ciertas distracciones personales a
veces dificultaban este proceso, provocando retrasos en la entrega final
del producto. Superé esta problematica al prestar mas atencién a los
comentarios de mi compafiera, supervisando minuciosamente los vectores
y capas de cada ilustracion. Ademas, aprendi nuevos atajos y herramientas
para una mejor organizacion y separacion de elementos, optimizando asi el
tiempo de trabajo de manera efectiva.




V. CONCLUSION

La realizacién de esta practica profesional fue un proceso desafiante debido al equilibrio que debia mantener entre esta y mis
clases. Dado el periodo extenso y la necesidad de orden y constancia en cada disefo, requirié una mayor concentracion de
mi parte para asegurar un desempeno éptimo y la entrega de productos de calidad acordes a cada proyecto. Algunas de mis
responsabilidades incluyeron el disefio de personajes, creacion de elementos de apoyo, edicién de imadgenes y diagramacion.

Inicialmente, me senti algo insegura respecto a mi desempeno en la practica profesional, especialmente por la necesidad
de desarrollar constantemente nuevas ideas en colaboraciéon con mi compafera. Temia que mis disefios no estuvieran a la
altura de los estadndares de la Escuela de Disefo e Innovacion Tecnoldgica, lo que inicialmente limité mi potencial creativo.
Sin embargo, con el avance de la practica y una mejor comunicacién con mi compafiera, gané confianza para presentar mis
propuestas e ideas, logrando integrarme mejor al ambiente profesional como disefiadora multimedia.

Trabajar con los docentes y académicos de la carrera de Disefio Multimedia fue una experiencia enriquecedora que
me proporciond aprendizaje continuo. Su constante apoyo y atencién al material grafico desarrollado contribuyeron
significativamente a mi aprendizaje y me ayudaron a familiarizarme con el entorno laboral. La disposicion de mi supervisor,
Darko Luksic, impulsd mi creatividad y reforzé mi valoracién hacia mi trabajo como disefiadora multimedia.

El desarrollo de esta practica profesional me brindd numerosos aprendizajes y demostré que mis habilidades creativas
podian ser ain mayores de lo que habia imaginado. Aprendi de mis errores y adquiri habilidades para resolver problemas
en cada nuevo disefo y propuesta que desarrollé, superando mis objetivos iniciales. Estos aprendizajes significativos han
contribuido tanto a mi crecimiento profesional como personal.
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VIl. ANEXOS

1-Video COGNIPLUSLAB
https://drive.google.com/file/d/1BRuBiaumg-siQbb9KBTEbGcSBg5MofTg/view?usp=sharing

2-Guion técnico COGNIPLUSLAB
https://docs.google.com/document/d/1vcb6ZzBIVNFOSq_pc9KA5vI5_7NCHOHAZ390gneyD5s/edit?usp=sharing

3- Instagram Disefio Multimedia
https://www.instagram.com/dm.utarapaca/

29




