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RESUMEN EJECUTIVO

Esta tesis está basada en un proyecto de una revista digital que contendría material de utilidad para los estudiantes de las carreras de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual, que les permitiría enfocarse en las nuevas tendencias y noticias a nivel universitario en general y estar al tanto de las vanguardias y desarrollo de tecnologías para estas áreas. 

El proyecto de revista interactiva es una propuesta que estamos ofreciendo a la ESPOL para que la implanten en la página web de dicha institución. 
La revista contendría información sobre nuevas tendencias, tecnología, tutoriales, entrevistas a profesionales en estas áreas y también concursos para estudiantes de estas carreras, que se organizan a nivel universitario de producción audiovisual y diseño gráfico entre otros.
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CAPÍTULO 1

GENERALIDADES
1 GENERALIDADES
1.1.  INTRODUCCIÓN
El término digital e interactivo, de Diseño y Producción Audiovisual comprende casi cualquier medio interactivo que tenga que ver con gráfica visual digital, en el caso del diseño gráfico y cualquier tipo de video o imágenes secuenciales digitales con audio en lo que tiene que ver con la producción audiovisual.

Se emplearía un formato de revista digital que se distribuiría por internet a través de la página web de la ESPOL y que estaría orientada especialmente hacia los alumnos de la escuela de comunicación social EDCOM que cursen las carreras de Licenciatura en Diseño Gráfico y Licenciatura en Producción Audiovisual.
1.2. ANTECEDENTES
Podemos a continuación resumir un  punto de vista que no deja de ser preciso y contener verdades históricas con respecto al posmodernismo y la gráfica, pero desde la visión de otro pensador que como es lógico es un componente incipiente de este movimiento o convención en la que ya nos encontramos irremediablemente sumergidos.

Según Gilles Lipovetsky nuestro mundo actual vive una crisis, quizá la más grande de todos los tiempos. El analiza de la siguiente manera esta problemática de la época actual:

http://www.slideshare.net/jorgechavez6816/la-era-del-vaco-lectura
La técnica: Debido a la técnica el hombre es sacado fuera de la producción y es privado del saber. La que sabe es la máquina. La máquina puede ser un instrumento del hombre o el hombre convertirse en un apéndice de la máquina. El desarrollo técnico nunca había alcanzado semejante expresión. Las máquinas ordenan el mundo, plantean necesidades. El hombre en esta sociedad técnica se convierte también en técnico: el hombre mecánico. El en hombre la gran metrópolis es un número más, pierde su historia y su identidad. Es esta misma sociedad la que produce más de lo que necesita, generando así el consumismo.

Las nuevas actitudes: Apatía, indiferencia, deserción. No hay grandes propósitos:

Ninguna ideología política es capaz de entusiasmar a las masas, la sociedad posmoderna no tiene ni ídolos, ni tabú, ni tan solo imagen gloriosa de sí misma, ningún proyecto histórico movilizador, estamos ya regidos por el vacío, un vacío que no comporta, sin embargo, ni tragedia ni apocalipsis. Otra actitud para destacar es el individualismo: ni los partidos políticos, ni la religión, ni la familia son valores estables y absolutos. Cuanto más la ciudad desarrolla posibilidades de encuentro, más solos se sienten los individuos; más libres se vuelven las relaciones, más rara es la posibilidad de encontrar una relación intensa. 

En todas partes encontramos la soledad, el vacío, la dificultad de sentir de ser transportados fuera de sí. En esta sociedad tenemos múltiples modos de estar con otras personas, pero no de encontrarnos profundamente con aquellos que compartimos quizá más de la mitad del día. Estamos juntos; pero estamos solos.

El Narcisismo: Hoy el cuerpo ha cobrado gran importancia, basta con encender la TV y ver un comercial: debemos cuidar nuestro cuerpo con todo tipo de cremas, nuestro cabello necesita determinados Champús, debemos usar determinado tipo de pinturas, etc. Esta imagen estereotipada ha generado dos patologías bastante graves entre los adolescentes: la bulimia y la anorexia. Otro elemento a destacar es la pérdida del sentido de continuidad histórica: queremos vivir el hoy, el ahora, el mañana no importa. 

Estamos abarrotados por expresiones de sensibilidad: hay que verlo todo, hacerlo todo, decirlo todo. No hay lugar para el misterio. La pornografía, el sexo libre, son banderas que esgrime nuestra época. ¿Hay lugar para el amor?

El consumismo: Asistimos a la apoteosis del consumismo. Somos disciplinados por medio de las redes de comunicación y la propaganda para consumir cada vez más objetos, información, deportes, etc. Todo es regulado: consumo, información, organización, educación. El consumismo es un proceso que funciona por la seducción, los individuos adoptan sin dudarlo los objetos, las modas, las fórmulas de ocio elaboradas por las organizaciones especializadas, aceptando eso pero no es otro. Esta sociedad nos permite todo, pero he aquí la gran paradoja: somos libres, pero todos queremos lo mismo. Podemos elegir cualquier tipo de ropa, pero todos usamos la misma.

La mass-media: Una de las características de la época, y que tiene que ver con la comunicación son:

La velocidad en el acaecer de los hechos: tenemos tanta información que esta se nos escapa de las manos. 

Tenemos acceso a cualquier parte del mundo vía satélite o por medio de la TV por cable. En muchos casos hay muchos intereses de por medio que provocan determinado tipo de información que no siempre coincide con lo que en realidad ocurre en el mundo. 

Asistimos a la democratización de la palabra: cuanto mayores, son los medios de expresión, menos cosas se tienen por decir, cuanto más se solicita la subjetividad, más anónimo y vacío es el efecto. 

Jean Francois Lyotard, uno de los filósofos que mayormente estudió el posmodernismo, siendo también uno de sus más inteligentes ideólogos, señala al respecto que no debiéramos pensar en términos de continuación, sino en una especie de inicio radicalmente nuevo donde “es preciso correr las manecillas del reloj hasta la hora cero”, pero también el postmodernismo, de acuerdo a este autor, “es una manera de reprimir el pasado”. Afirma a su vez, que el posmodernismo “es una tendencia dentro del modernismo caracterizada por su rechazo a deplorar e incluso por su disposición a celebrar nuestra incapacidad de experimentar la realidad como una totalidad ordenada e integrada”. Lyotard defiende la pluralidad cultural, rechaza  el economicismo y las pérdidas de las libertades en el modernismo.

Este posmodernismo se halla de forma inmanente en el modernismo, conforma su rechazo y también su consecuencia, su rechazo a lo establecido, al exceso de racionalismo, a la preponderancia del imperio de la razón y es por ello que acoge al surrealismo como uno de sus antecesores (donde el poeta André Bretón es admirado por su escritura automática, sin cadenas racionalistas), por el carácter icónico en sus pinturas (pensemos en Dalí, por ejemplo), por cuanto existe  influencia del inconsciente colectivo, por el sentimiento mágico que va a imperar en el postmodernismo y en querer exaltar a los eventos fortuitos, a contra corriente, extra pictóricos, extra artísticos,  y hasta banales de la sociedad de consumo. El llamado Arte Kistch o el Pop Art, podrían también considerarse como antecedentes de este período del arte que para algunos 
autores  comenzaría a aparecer en nuestros años sesenta y setenta (aunque algunos nos remiten hasta los años cincuenta), pero que es parte de la contradicción de lo moderno, incluso del período de La Ilustración Francesa, como  su antitesis y como síntesis surgida. O, sin ir muy lejos, Marcel Duchamp con sus obras, referidas a urinarios, descontextualizadas en su tiempo de los museos, podrían ser antecedentes del postmodernismo debido a su carácter no tradicional, extra artístico y provocador.1
1: Tomado de una publicación de Mauricio Cifuentes viernes, julio 06, 2007
1.3. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO

CREACION DE UNA REVISTA DIGITAL UNIVERSITARIA DE DISEÑO Y PRODUCCION AUDIOVISUAL PARA LA ESPOL.
Las revista digital universitaria servirá para dar a conocer a los estudiantes recién integrados a las carreras de diseño y producción audiovisual, sobre avances tecnológicos en estos campos, información actual de tendencias, personajes destacados de nuestra urbe, y entorno en cuanto a estas especialidades para así generar mayor  interés y conocimientos en los estudiantes; la revista servirá para que los estudiantes, puedan mostrar su trabajo a través de un blog especializado de la revista  y con esto poder ser comentado y a su vez hacer comentarios a otros,  en cuanto a  los estudiantes que están terminando la carrera o egresados servirá para mantenerse al tanto en las actividades universitarias y con esto compartir conocimientos con el resto de los estudiantes.

Para difundir la revista se harán piezas publicitarias, de las cuales se encargara el área de diseño grafico de la ESPOL, tales como banners que serán colocados en las inmediaciones de la universidad, adicionalmente se elaborará publicidad que pueda ser difundida en un medio impreso de la institución como lo es la revista “FOCUS”, a través de mails masivos en el correo de la ESPOL y también en la página web de EDCOM. 
1.4.  GENERALIDADES

Es importante saber que el término “Revista digital interactiva” corresponde a una publicación no impresa, que será difundida solo a través de la web en formato PDF  por 
medio de la página de la ESPOL, que permitirá a los estudiantes interactuar con la revista.

Su característica esencial consiste en que los estudiantes formaran parte activa e importante en la creación de esta revista, ya que serán ellos los que a través de sus comentarios y/o publicaciones sean los que puedan enriquecer cada edición.
Teniendo en cuenta estas definiciones, se puede tener en consideración que la revista seria un medio de introducción para los estudiantes hacia el amplio mundo del diseño y la producción.
1.5. OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.5.1. OBJETIVO GENERAL
Su interés e intención es básicamente el de informar, fomentar las características del mundo del diseño gráfico y la producción audiovisual en un sentido amplio, ofreciendo a través de esta revista una serie de contenidos para los estudiantes de estas carreras, incorporando conocimiento tecnológicos, avances, vanguardia, concursos, charlas informativas, valores y el desarrollo de destrezas y habilidades. 

Para esto contamos con una estructura de revista que incluiría varios temas, al ser  interactiva puede contar también con el aporte de los estudiantes de estas carreras, que podrán relacionarse entre sí, colaborando de manera directa con la revista, cargando sus trabajos ya sea de diseño gráfico o de producción audiovisual, fomentando la creación indirectamente de foros o blogs donde podrán debatir sus temas y resolver sus inquietudes.
1.5.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS
· Fomentar una cultura de interés y competitividad hacia los nuevos estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual, y a los avanzados mantenerlos informados de lo que pasa en dichas carreras.
· Incentivar a los nuevos estudiantes a adentrarse en el mundo de diseño gráfico y la producción audiovisual, en todos los aspectos y niveles, para que puedan elegir de manera más rápida y precisa su campo de acción, o en el que mejor podría desempeñarse.
· Colaborar en el desarrollo mental, intelectual y artístico.

· Influenciar correcta y positivamente en el comportamiento y desenvolvimiento de los estudiantes en sus carreras, generando mayor autocrítica y conocimiento general de estas áreas.

· Proporcionar el material adecuado para que estos estudiantes se puedan desenvolver de manera correcta desde el inicio de su vida estudiantil y más adelante profesional.

· Mantener a los estudiantes más avanzados activos para que ganen competitividad, e incentivar sus destrezas y apoyar su trabajo.



CAPÍTULO 2

PÚBLICO OBJETIVO Y DESARROLLO DE LAS ENCUESTA

2 ESTUDIO DE MERCADO
2.1. DEFINICIÓN DEL GRUPO OBJETIVO
La población es definida como el conjunto que representa todas las mediciones de interés para el estudio de campo. 

La población que se ha considerado para la realización de la investigación de campo, se concentra en  las instalaciones de la Universidad y estará definida por adultos de 18 a 35 años de diferente índole ya sea social o económico.

Estudiantes activos EDCOM Licenciatura Diseño Grafico y Producción Audiovisual 2010

	Licenciatura de Producción Audiovisual
	506

	Licenciatura de Diseño Grafico
	196

	Tecnología de Diseño Grafico
	718


Tabla 2 - 1 Estudiantes activos termino II 2010
Fuente: EDCOM - ESPOL .

2.2. DESARROLLO DE LA ENCUESTA

2.2.1. DISEÑO DE LA ENCUESTA
ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DEL LITORAL
ESCUELA DE DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISUAL (EDCOM)

DATOS DEL ENTREVISTADO:

MARQUE CON UNA X SU RESPUESTA A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS
HOMBRE                            ESTUDIANTE    
Lic. Diseño Gráfico

MUJER                               PROFESIONAL         Lic. Producción Audiovisual


EDAD                  



Lic. Comunicación Social
En caso de estudiar adicionalmente otra carrera, favor especifique que carrera y donde:

_________________________________________________________________________
LAS PREGUNTAS QUE ENCONTRARÁ A  CONTINUACIÓN PERMITIRÁ DETERMINAR SU GRADO DE INTERÉS Y/O CONOCIMIENTO AL RESPECTO DE REVISTAS DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN.
1. ¿CONOCE USTED DE ALGUNA REVISTA DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL QUE SE HAYA DIFUNDIDO ANTES?

SI                                        NO

¿Qué opinión le merece esa revista?:_______________________________________________________
2. ¿CRÉE USTED QUE SERIA DE MUCHA UTILIDAD LA EXISTENCIA DE UNA REVISTA DIGITAL DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL?

SI                                        NO

¿Por qué?:______________________________________________________
3. ¿HA VISTO USTED UNA REVISTA DIGITAL DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL?

SI                                        NO

Favor indique el nombre:_________________________________________________________________
4. ¿CONOCE USTED DE ALGUNA REVISTA DEL MEDIO ESTUDIANTIL QUE TRATE DE ESTOS TEMAS?

SI                                        NO

Favor indique el nombre: ________________________________________________________________

5. ¿QUÉ TIPOS DE TEMAS CREE USTED DEBERÍA TRATAR ESTA REVISTA?

TECNOLOGÍA
ACADEMICISMO
INNOVACIONES EN DISEÑO
INNOVACIONES EN PRODUCCIÓN
SEMINARIOS DE DISEÑO/PRODUCCIÓN
VANGUARDIAS/ TENDENCIAS     

CONCURSOS EN LAS AREAS INDICADAS     

Otro (s) tema (s): ____________________________________________________________________

LAS PREGUNTAS QUE ENCONTRARÁ A CONTINUACIÓN, SE REFIEREN A PERSONAS QUE GUSTARÍAN PARTICIPAR U OBTENER UNA REVISTA DIGITAL DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN.
6. ¿CONOCE USTED ALGO RESPECTO DE REVISTAS DIGITALES/INTERACTIVAS?
SI                                        NO

Favor indique, ¿que conoce?:____________________________________________________________
7. ¿LE GUSTARIA A USTED OBTENER UNA REVISTA DIGITAL DE DISEÑO Y PRODUCCIÓN?

SI                                        NO

¿Por qué? ___________________________________________________________________________
8. ¿LE GUSTARIA A USTED PARTICIPAR O COLABORAR CON LOS TEMAS DE LA REVISTA DIGITAL INTERACTIVA?
SI                                        NO

¿Por qué? ___________________________________________________________________________
9. ¿PARTICIPARÍA USTED ACTIVAMENTE CON SUS COMENTARIOS Y OPINIONES EN EL BLOG DE LA REVISTA?

SI                                        NO

¿Por qué?:   _________________________________________________________________________

10. ¿EXPONDRÍA USTED SUS TRABAJOS DE DISEÑO O PRODUCCIÓN EN UN PORTAL DE LA REVISTA?
SI                                        NO

¿Por qué?:   _________________________________________________________________________

11. ¿EN CASO DE EGRESAR DE LA UNIVERSIDAD O ESTAR EGRESADO SEGUIRÍA PARTCIPANDO EN BLOGS DE LA REVISTA Y EXPONIENDO SUS TRABAJOS PROFESIONALES O PERSONALES? 
SI                          NO

EN CASO DE SI ¿Por qué? ___________________________________________________________

*Pregunta formulada solo para estadística

12¿ESTARIA USTED DISPUESTO A PAGAR POR LA REVISTA?

MENOS DE $2
ENTRE $2 - $5
MAS DE $5
Otro valor: ____________________________________________________________________

A CONTINUACIÓN SIÉNTASE LIBRE DE COMPLETAR LA INFORMACIÓN SOLICITADA A CONTINUACIÓN:

Nombre ______________________________________________________________________

Apellido ______________________________________________________________________

C.I.         ______________________________________________________________________

Teléfono: __________________________Celular:_____________________________________

e-mail:    ______________________________________________________________________

Prefiero no proveer esta información
Favor indique sus razones: _____________________________________________________
2.3. TABULACIÓN Y RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS
Dato 1

Género

	Mujeres
	36

	Hombres
	45


Tabla 2 - 2 Datos tabulación de encuestas 1.
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· De un total de 81 personas encuestadas: El 56% (45) fueron hombres, ocupando la mayoría de personas encuestadas. Las mujeres  encuestadas representan el 44% (36).

Dato 2

Edad

	19-24
	77

	25-30
	3

	Más de 30
	1


Tabla 2 - 3 Datos tabulación de encuestas 2
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El porcentaje por edad de las 81 personas encuestadas varía de la siguiente manera: 

• 19 a 24 años: fueron encuestados 77 personas que representan el 95%

• 25 a 30 años: fueron encuestados 3 personas que representan el 4%

• Mas de 30: fue encuestada 1 persona que representan el 1%

Pregunta 1
¿Conoce usted de alguna revista de diseño y producción audiovisual que se haya difundido antes?
	Pregunta 1

	SI
	5

	NO
	76


Tabla 2 – 4 Datos pregunta 1.
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                               Figura 2- 3 Gráfico estadístico de la pregunta 1.

Dentro de los 81 encuestados la tabulación de esta pregunta arrojó los siguientes datos:
6% de la muestra (5 personas) conocen, o han escuchado, acerca de alguna revista de diseño y producción audiovisual que se haya difundido antes, y el 94% (76 personas) respondió que no conoce o no tiene ninguna información sobre una revista.
Pregunta 2
¿Crée usted que sería de mucha utilidad la existencia de una revista digital de diseño y producción audiovisual?
	PREGUNTA 2

	SI
	80

	NO
	1


Tabla 2 - 5 Datos pregunta 2.
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Figura 2- 4 Gráfico estadístico de la pregunta 2.

De esta pregunta pudimos conocer que el 99% (80 encuestados) de los 81 de la muestra creen que sería de mucha utilidad la existencia de una revista digital de diseño y producción audiovisual, mientras que solo el 1% (1 persona) dijeron que no.
Pregunta 3
¿Ha visto usted una revista digital de diseño y producción audiovisual?

	PREGUNTA 3

	SI
	14

	NO
	67


Tabla 2 - 6 Datos pregunta 3.
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38% (14 encuestados) de los 81, ha visto una revista digital de diseño y producción audiovisual; el 62% (67 encuestados) aseguran no conocer de alguna revista. 

Pregunta 4

¿Conoce usted de alguna revista del medio estudiantil que trate de estos temas?

	PREGUNTA 4

	SI
	8

	NO
	73


Tabla 2 - 7 Datos pregunta 4.

[image: image7.png]Wsi Ono

10%





Figura 2- 6 Gráfico estadístico de la pregunta 4.

Más de la mitad de los 81 encuestados, equivalente al 90%  (73 personas) dijo no conocer de alguna revista del medio estudiantil que trate de estos temas, mientras que el 10% (8 personas) si conocen.
Pregunta 5

¿Qué tipos de temas cree usted debería tratar esta revista?
	PREGUNTA 5

	TECNOLOGÍA 
	60

	ACADEMICISMO
	20

	INNOVACIONES EN DISEÑO
	72

	INNOVACIONES EN PRODUCCIÓN
	77

	SEMINARIOS DE DISEÑO/PRODUCCIÓN
	65

	VANGUARDIAS/ TENDENCIAS
	61

	CONCURSOS EN LAS AREAS INDICADAS
	53


Tabla 2 - 8 Datos pregunta 5.
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· El 74% (60 encuestados) desean que se adhiera el tema de tecnología en la revista.
· El 25% (20 encuestados) pidió que se ponga sobre academicismo.

· El 89% (72 encuestados) quiere leer acerca de innovaciones en diseño.

· El 95% (77 encuestados) desea leer de innovaciones de producción.

· El 80% (65 encuestados) se ve interesado acerca de información sobre  seminarios de producción.

· El 75% (61 encuestados) quiere ver sobre vanguardias/tendencias.

· El 65% (53 encuestados) piden que pongan acerca de concursos.
Pregunta 6

¿Conoce usted algo respecto de revistas digitales/interactivas?

	PREGUNTA 6

	SI
	19

	NO
	62


Tabla 2 - 9 Datos pregunta 6.
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 Figura 2- 8 Gráfico estadístico de la pregunta 6.

La encuesta demuestra que el 23% (19 encuestados) conoce algo respecto de revistas digitales/interactivas, mientras que el 77% (62 encuestados) no conocen.
Pregunta 7

¿Le gustaría a usted obtener una revista digital de diseño y producción?

	PREGUNTA 7

	SI
	80

	NO
	1


Tabla 2 - 40 Datos pregunta 7.
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Figura 2- 9 Gráfico estadístico de la pregunta 7.

La mayoría de las 81 personas encuestadas, representadas por el 99% (80 personas), opinan que les gustaría obtener la revista. El 1% (1 encuestado) prefiere que no.

Pregunta 8

¿Le gustaría a usted participar o colaborar con los temas de la revista digital interactiva?

	PREGUNTA 8

	SI
	54

	NO
	27


Tabla 2 - 11 Datos pregunta 8.
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En esta pregunta el  67% (54 personas) de los 81 encuestados le gustaria participar o colaborar con los temas de la revista digital interactiva, mientras que el 33% (27 personas) no están interesados.

Pregunta 9

¿Participaría usted activamente con sus comentarios y opiniones en el blog de la revista?

	PREGUNTA 9

	SI
	62

	NO
	19


Tabla 2 - 12 Datos pregunta 9.
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Figura 2- 11 Gráfico estadístico de la pregunta 9.

El 77% (62 encuestados) está interesado en participar activamente con comentarios y opiniones en el blog de la revista, mientras que el 23% (19 encuestados) no desean.
Pregunta 10

¿Expondría usted sus trabajos de diseño o producción en un portal de la revista?

	PREGUNTA 10

	Si  
	66

	No   
	15


Tabla 2 - 13 Datos pregunta 10.
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El 81% de las 81 personas expondrían sus trabajos de diseño o producción en un portal de la revista mientras el 19% no quiere.
Pregunta 11

¿En caso de egresar de la universidad o estar egresado seguiría participando en blogs de la revista y exponiendo sus trabajos profesionales o personales?

	PREGUNTA 11

	SI
	12

	NO
	69


Tabla 2 - 14 Datos pregunta 11.
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Figura 2- 13  Gráfico estadístico de la pregunta 11.

El 15% de las 81 personas encuestadas afirman que seguirían participando en blogs de la revista y exponiendo sus trabajos profesionales y el 85% no desearían ponerlos.
*Pregunta formulada solo para estadística

Pregunta 12

 ¿Estaría usted dispuesto a pagar por la revista?

	PREGUNTA 12

	MENOS DE $2
	19

	ENTRE $2 - $5
	48

	MAS DE $5
	14


Tabla 2 - 15 Datos pregunta 12.
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Figura 2- 14 Gráfico estadístico de la pregunta 12.

Acerca de cuanto estaría dispuesto a pagar nuestros lectores: El 24% (19 encuestados) dijeron que pagarían menos de $2, el 59% (48 encuestados) pagarían entre $2 - $5 y el 17% (14 encuestados) pagarían mas de $5.

TABULACIÓN Y RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

El resultado de las encuestas elaboradas permitirá una mejor orientación para el desarrollo de los elementos que conformarán la revista, tales los temas que se publicaran, piezas gráficas, precio y especialmente para preocuparnos de lo que el lector desea leer en la revista.

De los resultados obtenidos, se concluye lo siguiente:

· Del total de personas encuestadas (81) la mayor parte fueron hombres. 

· El 94% (76 personas) respondió que no conoce o no tiene ninguna información sobre una revista acerca de diseño y producción. 
· El 99% (80 encuestados) de los 81 de la muestra creen que seria de mucha utilidad la existencia de una revista digital de diseño y producción audiovisual.

· El 65% (53 encuestados) piden que pongan en la revista acerca de concursos, ya que hay muchos que disfrutarían poner sus trabajos. Es una forma de darse a conocer y plasmar lo que les agrada hacer.

· El 99% (80 personas), opinan que les gustaría obtener la revista, porque creen q es importante estar al día de lo que pasa en el mundo de diseño y producción y hoy en día no existe una revista aquí en Guayaquil que trabaje en estas áreas.

· El 77% (62 encuestados) está interesado en participar activamente con comentarios y opiniones en el blog de la revista. Harían criticas constructivas y se tratarían diferentes temas donde uno puede expresarse con respeto.

· El 59% (48 encuestados) pagarían entre $2 - $5.


CAPÍTULO 3

                                                  PLAN DE DESARROLLO

3. PLAN DE DESARROLLO
3.1. PLAN PARA DESARROLLO DE LA REVISTA INTERACTIVA
Para poder desarrollar la revista se tienen diversas vías de comunicación a las cuales recurriremos para que  estudiantes se informen acerca de ella y conozcan sobre el proyecto que se llevará a cabo.
Para el plan de desarrollo de la revista se toman en cuenta tres etapas:

	Etapas para Desarrollo de la Revista
	Tiempo de Duración

	Etapa de investigación y selección de información
	3 Semanas

	Etapa de redacción y edición
	3 Semanas

	Etapa de diseño
	3 Semanas


Tabla 3 – 1 Plan de desarrollo

3.2.  PROPÓSITO DEL PROYECTO
Nuestra intención es dar a conocer la revista en la universidad, generar interés en los estudiantes, dar información acerca de diseño y producción en el entorno universitario y guías para los estudiantes, tutoriales, entrevistas, avances tecnológicos y temas afines.

3.3. ÁMBITO PARA EJECUCIÓN DEL PROYECTO

El proyecto será dirigido a los estudiantes de las carreras de diseño grafico y producción audiovisual, a través del uso de las redes sociales y la creación de un blog en el cual ellos podrán acceder a la información fácilmente y además dejar comentarios o compartir experiencias y consejos de manera gratuita.
Para la ejecución del proyecto se necesitará de la creación de un departamento que se encuentre ubicado de preferencia en los dominios de la universidad de la misma manera que existen ya departamentos afines como lo son FRAME (productora de EDCOM) y CRASH (Club de ilustración de EDCOM).

Para lo que se necesitara recursos suministrados por la misma universidad.

Los posibles auspiciantes designados para contribuir al desarrollo de este proyecto serán: 
· CARTIMEX S.A.
· Ministerio de Cultura del Ecuador
· Auditorio Centro Cultural Libertador Simón Bolivar
· MARKKA REGISTRADA
· SIGLO 21
· LIBRERÍA CERVANTES CIA. LTDA.
· EcuadorTV
· TriDesign

· Banco del Pacífico

· Telequipues

· Librería Iliada
3.4. ANÁLISIS DEL PÚBLICO OBJETIVO
Con la información obtenida de la investigación de mercado, hemos comprobado que existe la demanda y aceptación de nuestro proyecto, Revista Digital Interactiva Universitaria de Diseño y Producción Audiovisual para la ESPOL, por parte de nuestro grupo objetivo. Con los resultados de las encuestas realizadas y basándonos en las preferencias y necesidades de los alumnos, podemos comenzar a armar un plan de estrategia de implementación para lograr el posicionamiento de nuestro servicio en la ESPOL. 
Se buscará conocer los factores que puedan generar en  los estudiantes  interés o motiven a la búsqueda de información.

Los estudiantes del primer del nivel más proclives a desconocer el mundo del diseño y la producción estarán mejor informados gracias a la revista.
3.5. ANÁLISIS F.O.D.A
El estudio de FODA se constituye en una herramienta analítica que permite identificar y mostrar las fortalezas y debilidades del proyecto (factores endógenos) así como las 
eventuales oportunidades y amenazas (factores exógenos) que se pudiesen presentar en el entorno.
3.5.1. FORTALEZAS
· Nuestro departamento tiene opciones novedosas de agrado y alta aceptación en la comunidad politécnica para la transmisión de comunicación de la revista.
· Cuenta con personas especializadas en la realización de una revista, capacitadas en los programas que se usará para diagramarla.
· Al ser un departamento general y único que controla toda la información que se desea transmitir, nos preocuparemos que la revista este completa y contenga información de interés para personas que estudian o trabajan en la carrera de diseño y producción.
3.5.2. OPORTUNIDADES
· Existe la demanda de la creación de un Departamento encargado de la revista.
· Se podrán hacer pasantías en el Departamento de tal manera que los alumnos que estén futuros a graduarse puedan adquirir la experiencia de lo que es trabajar seriamente.
· La tecnología está en crecimiento cada día, permitiendo crear nuevas formas de comunicación para la universidad ESPOL.
· Alumnos que sean talentosos pueden exponer sus trabajos en nuestra revista y ser conocidos.
3.5.3. DEBILIDADES
· No contar con la infraestructura necesaria para cubrir la demanda.
· La falta de personal para cumplir con eficacia los servicios demandados,         provocando una falta de tiempo para organizarnos.
3.5.4. AMENAZAS
· La universidad ESPOL no cuente con suficientes recursos económicos para presupuestar la creación del Departamento de la revista.
· Que los alumnos no se animen en debatir o dar sus críticas constructivas en nuestro blog, ya que no se ven atraídos en hacerlo.

· Tanto la ESPOL, como los estudiantes prefieran contratar los servicios de una revista externas (competidores) en vez de utilizar nuestros servicios.
3.6. ESTRATEGIAS
· Realizar una investigación de mercado para conocer los factores, influencias, tendencias y conocimiento que tiene la juventud de la ESPOL sobre el diseño y producción.
· Uso de avisos y banners para dar a conocer sobre la revista.
· Realización de la revista  interactiva para llegar de manera mas fácil hacia el mercado meta.

· Nos pueden contactar por nuestro blog, Facebook, o canal de YouTube.

.



CAPÍTULO 4
ESTUDIO TÉCNICO DE PROYECTO

4. ESTUDIO TÉCNICO DEL PROYECTO

4.1. MANUAL DE DISEÑO DEL PROYECTO
4.1.1 INTRODUCCIÓN 

Para el desarrollo del proyecto es importante tener en cuenta que el objetivo es dar a conocer e informar a los estudiantes de las carreras de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual acerca de las tendencias, vanguardias y toda información que pueda aportar al  desarrollo  académico y profesional. 

Para alcanzar las metas de este proyecto, es necesario el desarrollo de una marca que será la imagen, y ayudará a que los jóvenes, estudiantes y/o profesionales  se identifiquen con ella; de manera que la información llegue más fácil a nuestro grupo objetivo. Su intención no debe ser comercial sino informativa y educativa.

4.1.2 DEFINICIÓN DE MARCA 

Una Marca es un título que concede el derecho exclusivo a la utilización de un signo para la identificación de un producto o un servicio en el mercado.
Basándose en que esta revista digital para informar y fomentar las características del mundo del diseño y la producción audiovisual en un sentido amplio, ofreciendo a través de esta revista una serie de contenidos de manera general para los estudiantes de estas carreras , incorporando además conocimientos, tecnologías, avances, desarrollo, vanguardia, concursos, charlas informativas, valores y el desarrollo de destrezas y habilidades  y en conceptos relacionados a marca, se estableció que es un requerimiento esencial una imagen con la cual las personas reconozcan de manera directa y eficaz el propósito de este proyecto. 

El diseño de la imagen del proyecto queda recogido en un manual tras un proceso de análisis, desarrollo y estudio del conjunto de valores y creencias que conforman la personalidad del proyecto.

Para la elaboración del manual de diseño de la revista es necesario tener en cuenta los siguientes puntos: 

• ¿Cuál es el mensaje que se quiere hacer llegar al público objetivo? Establecer los valores (educar y motivar  a los estudiantes para fomentar las destrezas y despertar el espíritu creativo). 

• ¿A quiénes debe llegar la imagen de la revista? Fundamentándose con datos adquiridos mediante a encuestas previas (VÉASE CAPÍTULO 2) a la realización de este proyecto dio como resultado que el grupo objetivo al cual debe enfocarse este proyecto está comprendido por estudiantes y/o profesionales de las carreras de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual de la  ESPOL.

El  logotipo o nombre es lo más importante, porque es a través de él que el proyecto va a ser reconocida y diferenciada. 

Se debe crear una marca que tenga características como las que se detalla a continuación: 

• Al momento de la creación del nombre se tiene que optar por uno que sea fácil de recordar, no extenso y viable en el ámbito de comunicación. 

• Que sea aplicable a todos los medios de comunicación y soportes (sean estos impresos o audiovisuales), mediante los cuales se realizará este proyecto, para que así el mensaje sea eficazmente recibido por el público objetivo. 

• Debe de describir la revista a realizarse. 

• No debe de violar la protección reglamentaria que tienen marcas existentes. 

Existen ventajas de crear una imagen impactante, atractiva y que tenga identidad visual: 

• El público objetivo tiende a recordar fácilmente la imagen propuesta. 

• La difusión del mensaje llegará de manera eficaz. 

Para esta revista, la imagen creada además de educar y motivar a los estudiantes y/o profesionales, deberá crear un precedente en este tipo de proyectos informativos y educativos a nivel académico y profesional.
4.1.3 IDENTIFICACIÓN 
El título o nombre seleccionado para esta propuesta será “PRODesign”, éste se sustenta en el principal objetivo de esta revista, hacer que los estudiantes, así como también profesionales (entre los cuales se incluyen hombres y mujeres), se informen, motiven  y tengan una participación constante en todo lo referente  a las carreras de Diseño Gráfico y Producción  Audiovisual.

4.1.4 ELEMENTOS GRÁFICOS Y TIPOGRÁFICOS 

4.1.4.1 LOGOTIPO 

Antes de trabajar y darle imagen al proyecto se tiene que entender claramente la definición de un logotipo. 

Un logotipo es el conjunto de letras que se van a utilizar en la marca. 

Se puede decir que diseño es la transformación y adaptación del entorno objetual para satisfacer necesidades físicas y psíquicas del ser humano y la sociedad. 

El objetivo del logotipo es que represente la revista y sea la identificación gráfica para llegar a los estudiantes y profesionales que se sienta afín con la misma. 

El tipo de letra que se utiliza para el presente logo es totalmente legible, y connota simplicidad y modernismo por su estética.
[image: image16.emf]

Figura 4– 1 Logotipo

4.1.4.2 GRAFIMETRÍA 

La grafimetría o trama modular consiste en colocar una cuadrícula en el logotipo propuesto teniendo como objetivo cerciorarse que las medidas y proporciones que tengan los trazos y textos sean exactos al ser aplicados en cualquier medio ya sea este impreso o audiovisual. Cada módulo está planteado una “x” que identificará la medida de la marca para su correcto uso.

[image: image17.emf]
Figura 4– 2 Grafimetria
4.1.4.3 ÁREA DE RESERVA DEL ISOTIPO 

El área de reserva es el espacio que encierra al logotipo o marca, y que protegerá la imagen de cualquier distracción visual. Este espacio no puede ser invadido por ningún elemento. El área prevista para el espacio de reserva será proporcional al módulo “x” planteado anteriormente en la trama modular o grafimetría. Las líneas del borde son todos los excesos que tiene la marca. Siempre debe de tener estas áreas para utilizar el diseño de una manera correcta y que después no ocurran variaciones o existen cortes abruptos que interrumpan la marca, material que sirve de imagen para el proyecto puesto en marcha.

[image: image18.emf]
Figura 4– 3 Área de reserva del isotipo
4.1.4.4 REDUCCIÓN MÁXIMA DE TAMAÑO DEL ISOTIPO 
La reducción del logotipo está limitada para no desvirtuar sus características de identidad. Sus proporciones no deben ser menores de 1,2cm de alto por 6,1 cm.
[image: image19.emf]
Figura 4– 4Reducción máxima de tamaño del isotipo

4.1.4.5 TIPOGRAFÍA 
La tipografía es el oficio que trata el tema de las letras, números y símbolos de un texto tales como su diseño, su forma, su tamaño y las relaciones visuales que se establecen entre ellos.
Es importante para poder consolidar la imagen de la campaña que la tipografía que se seleccione esté acorde con la función comunicacional que se busca en este proyecto.

Debe ser legible, de manera que se facilite el entendimiento del mensaje expuesto en el nombre de la revista. 
Considerando los parámetros propuestos para el desarrollo de este proyecto se seleccionó la tipografía Batho y Baby Universe y Arial Bold para el soporte literario:
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Figura 4– 5 Tipografia 1
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Figura 4– 6 Tipografia 2
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Figura 4–7 Tipografia 3

4.1.4.6 COLORES PARA LA IMAGEN DEL PROYECTO
El Color es un factor muy importante a la hora de comunicar en cualquier imagen corporativa o en este caso la imagen de una revista. 

Para el manejo de la imagen de la revista se deberán usar los siguientes colores:
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Figura 4– 8 Área de reserva del isotipo

4.1.4.7 ACROMATISMO O ESCALA  DE GRISES 

En ocasiones será necesario presentar la imagen de la revista de manera acromática. La escala acromática o escala de grises, consiste en una división de los colores o una escala que va variando gradualmente los tonos desde el blanco hacia el negro o viceversa. 

La escala de grises se utiliza para establecer comparativamente tanto el valor de la luminosidad de los colores puros como el grado de claridad de las correspondientes gradaciones de este color puro.

          [image: image24.emf]
Figura 4– 9 Acromatismo o escala de grises
Para la conversión de los colores puros, de la imagen de este proyecto, hacia la escala de grises se utilizó herramientas del programa Adobe Illustrator, dando los siguientes resultados:
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[image: image26.emf]
4.1.4.8 VARIACIONES PERMITIDAS DEL LOGOTIPO PARA EL PROYECTO
A continuación se presentan las diferentes variaciones que se le pueden dar al Logotipo de “PRODesign”.

[image: image27.emf]
   Figura 4– 10 Variaciones permitidas
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4.1.4.9 MANEJO INCORRECTO DEL ISOTIPO 
A continuación se muestran variaciones no permitidas, para el manejo de la imagen de la revista: 

No está permitido cambiar de posición el logotipo o texto de la imagen.

[image: image31.emf]
Figura 4– 11 Manejo incorrecto del isotipo
No se podrá utilizar colores diferentes a los seleccionados para el manejo de la revista. Dependiendo del fondo utilizado estos podrán alternarse entre sí.

[image: image32.emf]
[image: image33.emf]
Deberán respetarse fielmente las proporciones con las que fue creada la imagen de la revista. Las distorsiones del Logotipo en sentido horizontal o vertical están totalmente prohibidas.

[image: image34.emf]
[image: image35.emf]
4.1.5 PAPELERÍA 

A continuación se muestra la aplicación del logotipo sobre la papelería básica institucional. 

La papelería podrá ir a una tinta (negro) sin tramas o a color. Esta es necesaria para poder identificarse en cualquier tipo de material impreso que vaya a repartirse a terceras personas para que tengan conocimiento del proyecto. 

4.1.5.1 HOJA A4 

En las formas de papelería ejecutiva se recomienda utilizar la versión principal del logotipo sobre fondo blanco. Para papelería interna se puede utilizar el logotipo en su versión en blanco y negro.
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Figura 4– 12 Hoja A4
4.1.5.2 SOBRE 

Se utilizarán sobres en formatos normalizados, siendo estos de formato: 10.5x23.5cm con o sin ventana. 

Tendrán la marca de “PRODesing” en el extremo superior izquierdo. En el lado posterior se ubicará el logotipo debajo de la solapa. La impresión de la marca deberá realizarse empleando los colores corporativos y siguiendo las indicaciones siguientes:
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Figura 4– 13 Sobre
4.1.5.3 TARJETA DE PRESENTACIÓN 

Se imprimirán en cartulina Hilo, blanco mate, de 200 grs. Su formato debe ser de 8x5 cm. Es importante no sobrepasar estas medidas para que puedan ser guardadas en un tarjetero o cartera. 

Tanto el Color, como la tipografía a utilizar en la composición, son las establecidas en este capítulo. Esto es extensivo para el resto de papelería.
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Figura 4– 14 Tarjeta de presentación 
4.1.6 EXTERIORES 

Cumpliendo las normas del manual.

4.1.6.1 VESTIMENTA 
Marcaje para personal de atención pública.
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Figura 4– 15 Vestimenta
4.1.6.2 GORRAS

El uso de gorra es un elemento complementario de la vestimenta.  
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Figura 4– 16 Gorra
4.1.6.3 VEHÍCULO

Vehículo genérico, se coloca la marca en los laterales del vehículo. Respetando los colores corporativos.
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Figura 4– 17 Vehículo 
4.1.6.4 TAZA 

Se efectuarán artículos de oficina como tazas, estos se ofrecerán a las diferentes organizaciones y auspiciante.
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Figura 4– 18 Taza
4.1.6.5 BOLÍGRAFOS 

Material de escritorio.


[image: image44.emf]
Figura 4–19 Boligrafos
4.2. PIEZAS GRÁFICAS

4.2.1. REVISTA DIGITAL
La revista digital es aquella publicación periódica creada mediante medios electrónicos y que para ser consultada requiere de un hardware y un software específicos. Destaca el hecho de que ofrecen mayor capacidad para la actualización constante y el tiempo de publicación se reduce considerablemente.
Los temas principales a desarrollar en la revista serán el diseño gráfico y producción audiovisual: información, tendencias, tutoriales, trabajos realizados por personas del medio, así como opiniones de profesionales con respecto al tema. Esto ayudará a que los estudiantes se informen y tengan un mayor conocimiento del entorno en el que se desenvolverán a futuro como profesionales y a su vez generar  interés y competitividad.

4.2.2. CONSIDERACIONES TÉCNICAS DEL PROYECTO
Siendo las piezas gráficas elementos principales en esta revista, a continuación se desglosarán los requerimientos técnicos para su realización.

Revista Digital
· Formato PDF.
· Tamaño A5.

· Equipo Técnico: Director General/Director de Redacción, Director de Arte/Ilustrador, Diseñador/Fotógrafo, Redactor/Editor, Entrevistador.

· Utilización de programas de ilustración y diagramación.

· Publicación de visuales: Fotos, entrevistas, testimonios, proyectos, entre otros.

· Es de contenido temático: cultural, educativo, didáctico, informativo.
· Tipo de letra: Arial 10 pt.
4.3. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

4.3.1. INVESTIGACIÓN Y SELECCIÓN DE INFORMACIÓN

Será el proceso de preparación previo al desarrollo de una revista, donde se especifican todos los pasos a seguir, recursos o elementos que serán necesarios para llevarlo a cabo. 

La organización y selección de la información que se ofertará a los lectores será planificada y discutida por todos los redactores de la publicación. Se pondrá en consenso todas las decisiones que afecten al tipo de contenido que se debe ofrecer y se anunciará a todos los miembros de la publicación los trabajos (artículos, reportajes, entrevistas, etc) que se están realizando. 

Por ser una revista con una temática que interesa a estudiantes  de la ESPOL la información será obtenida por las muchas fuentes que ofrece la internet, blogs, páginas de diseño y producción audiovisual, además de la información que nos podrán brindar la EDCOM  y por los mismos estudiantes y profesores. Uno de los objetivos es estar en continuo contacto con la EDCOM  por los posibles eventos que puedan realizarse o por el resultado de alguna noticia en el proceso de las mismas. Al mismo tiempo, el hecho de ser estudiantes y tener muchos contactos y amistades con inquietudes acerca de las tendencias, proyectos, eventos y  profesionales ha facilitado que nosotros enfoquemos la temática de nuestra revista. La selección de los contenidos publicados será elegida por los creadores de la revista y consultada con los redactores (posiblemente estamos hablando de las mismas personas).
4.3.2. REDACCIÓN Y EDICIÓN

La redacción de la información publicada será responsabilidad de los redactores así como la maquetación de cada una de las páginas que hayan elaborado. La extensión de los contenidos se intentará ajustar a lo planeado en el planillo para que no haya descuadres en el plan. Para diagramar la revista se utilizará la última versión del programa de diagramación y diseño InDesign CS5. Cuando los redactores hayan terminado cada uno de sus contenidos y se hayan juntado todas las partes se realizará un análisis de todo el conjunto para intentar que haya uniformidad en la revista.
4.3.3. DISEÑO

Se sugiere diseñar cualquier publicación en InDesign, es con un fin práctico ya que se tiene la posibilidad de crear páginas maestras, las cuales funcionan como plantillas que servirán en la unificación del estilo de la revista. También se cuenta con hojas de estilos “stylesheets” que son una herramienta  poderosa en cuanto a cambiar una gran cantidad de texto a lo largo de toda la revista.
El número de columnas, los colores de las secciones, el estilo de letra para cada sección, para los encabezados, títulos, pie de foto, etc. se basa en las preferencias de comunicación.

4.4. FORMATO DE LA REVISTA
El formato que se va a utilizar será A5 tendrá de medidas 21cm x 14,8cm en un archivo .PDF. Se utilizará este recurso ya que nos sirve como medio comunicativo, directo, fácil y al alcance de nuestro grupo objetivo. 

Las publicaciones que se realizarán serán creados por diseñadores gráficos, quienes se encargarán de recoger información y desarrollar diseños que contengan mensajes que expliquen mediante sencillas palabras y/o imágenes lo que se quiere decir y que el receptor sea capaz de descifrar el mensaje contenido en estas.
4.4.1 .TIPOGRAFÍA DE LA REVISTA
La tipografía del texto de la revista debe ser legible para que su mensaje sea captado fácilmente. 

Considerando los parámetros propuestos para el desarrollo de este proyecto se seleccionó la tipografía  Arial Regular para el texto.
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Figura 4– 20 Tipografia de la revista
4.4.2.  PORTADA DE LA REVISTA
En el formato de la portada de la revista se recomienda utilizar la versión principal de la marca sobre fondo blanco.

Esta portada muestra el logotipo de la revista centrado en la parte superior.

Arriba del logotipo se ubicará el número de la edición en la parte izquierda y el trimestre al que pertenece en la parte derecha. Los colores son colores vivos, para así llamar la atención y hacerla más agradable, aunque esto no es una regla porque se puede variar en este aspecto.

En la parte inferior de la portada se ubicará los temas más importantes que contendrá la revista. Su distribución puede variar en cada publicación.
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Figura 4– 21 Portada de Revista
4.4.3 CONTRAPORTADA DE LA REVISTA
En esta contraportada de la revista el logotipo está ubicado en la parte central. En la parte inferior se encontrarán las direcciones del blog y del correo de la revista. El fondo contiene una gradación que va desde el gris hasta el blanco para facilitar la visualización de las direcciones que irán de color verde.  
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Figura 4– 22 Contraportada de Revista
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Figura 4– 23 Portada y contraportada de la Revista
4.4.4. PRIMERAS PÁGINAS INTERIORES DE LA REVISTA

En el índice ira el  logotipo de la revista, su ubicación y tamaño puede variar en cada publicación así como el diseño del fondo y los colores. El índice estará dividido entre 
las secciones de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual . Al inicio de cada sección se encontrara el nombre de la misma, en el caso de esta es "Diseño Gráfico".
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Figura 4– 24 Revista Digital Interior 1
[image: image50.jpg]Fotografia

Fotografia

Hace unos afos me enconiré con
unas foografias que lgarian a cam-
biar completamente mi parcepcionre.
specto al are dgial. Una buena ea
de fotograia procesada requiere de|
un fuere trabao en los res niveles
de a realzacion (preproducion, pro-

duccion y postproduccién). Cuandol
descubri Ia fotograia construida de
Max Sauco (pseudsrimo) me quedd
porplojo ano akgo que 1o habla viso
nunca, y es que realmenis reo que
ol trabajo inal de su obra es fa me-
Jor forma de fusionar dos dscilnas|
atisicas como a fotoy I pintra

Este ruso tiene toda la nfencia
sureasta de varios artstas ater
izando la mayor parte del tempo
en o concepto de la omnipotencia
de un susiio. En especifio creo
que carga con toda I narativa de
‘Sahador Dali e su momento mis
conceptual. Los. sinificados, que
por o menos yo encuento en estas
fotografias, rebasan amplamente a
formaen que muchos de s arstas

actuals tratan las temiticas que pre-
sentan en sutrabajo. Max Sauco es una
mezla de glamou, oroismo y muet,
todo bajo Ia narabva surealia; su
art so comvere, mediante a edicion
digal, en un rabajo ologrfico -
oy constante. Si quieren ver ms do.
1a folografiaconcaptualdo Max Saueo,
chequen su espacio en DeviantArto en
el sitoruso de Photosight. No es digo
mis, nuestra generacin o5 cien por
en visual y ol surreaismo debe apre-
carse s tant contexto.





Figura 4– 25 Revista Digital Interior 2
4.4.5.  PÁGINAS CENTRALES DE LA REVISTA

En el índice ira el  logotipo de la revista, su ubicación y tamaño puede variar en cada publicación así como el diseño del fondo y los colores. El índice estará dividido entre las secciones de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual . Al inicio de cada sección se encontrara el nombre de la misma, en el caso de esta es "Diseño Gráfico".
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Figura 4– 26 Revista Digital Interior Secciones 1
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Figura 4– 27 Revista Digital Interior Secciones 2
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Figura 4– 28 Revista Digital Interior Secciones 3
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Figura 4– 29 Revista Digital Interior Secciones 4
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Figura 4– 30 Revista Digital Interior Secciones 5
4.4.6. ÚLTIMAS PÁGINAS  DE LA REVISTA

En estas páginas ira ubicado ira ubicado una sección que contendrá información de títulos de libros y sus respectivas direcciones en internet que pueden servir como guía a los estudiantes, una bibliografía, además de los links de para visitar el blog y el canal de la revista. 

[image: image56.jpg]Evquetas Festaldo Cantagena

En un salén lleno con mis de 100 estudantes cartagene-
105, n su mayoria mueres, se presents una muesira de
cortometajes ecuatoranos El pasado jueves, sopimo dia
el Pesival de e de Cartagena. a 55 16.00 &n & Colegio
Mayor de Boliar, en el Centro htbico de la cudad amu.
rallada e e a cabo fa segund funcién de corometrges
Gcuatorancs. La mussira conto con 16 obras o jovencs
realzadores: Metamerfosis, o Marcelo Castilo, Invtacén a
Sopei, do Mano Rodriguer; No tan disitos y Sonia #4.
do Davd Niet, Pasajeros, do Dav Guzman; 6.03 am, do
Pedro Cagiga. En rofo, de Caros TaloCarlo; La mquina
y Sefor Dios del Insecto do IAaki Ofiale Hay cosas que
o se dcen y Amores teliénicos, de Gabrieta Calvache: A
1a caza dol rey, do Patrico Burbano; Yolanda, do Emosto
‘Sabvador, Qus viva el musto, da Rand Krarup: Mapa para
historia, e Pancho Vifachi y P, de Diego Arieaga quien
e también o crader da esta muestra.

Los cortos sa presentaron en el espacio conocido como
‘Ge on los barrios' y knieron, ademds do la mencionada
res funcionos mas, una o Jueves en as afuoras doa cu

dad, via Turbaco 3 una hora y media del centro y dos mis
ol dia viemes on la Universidad Lbre y on la Universidad de
Sinu. Duranto 12 prosetacin los asistentes demostraron -
ey sobretodo mucho animo paa rer. Hubo momento de
Slenco y relexion como en el orto Pa o en La maquina y
mucho sentido del humar en Amares telefonicos, Yolanda y
Que via of muerlo. Lo mas destacado foe a aluenca do.
pibico, a ratarse de un centro de estudos, ka proyeccion
ora continua  las personas ontiaban y salian todo of o
Po. pero sin dejar nunca la sala vacia. Entre el piblico hubo.
estutiantos do porodimoy un grupo grande de alumnos do.
Turisto.

LOS CORTOS EN ESCENA
Los coros ecuatoranos quese exibieron son Metamorosis,
doMarcelo Castilo; Invtacién a sepelo, de Mario Rodriguez.
No tan distintos y Sifonia # 4, do Davd Nielo, Pasajros,
de David Guzman; 603 am, de Pecro Cagga. En rjo, de
Garos Tato'Carrilo La macuinay Sefor Dos dl Insacl, da
Ik Ofats, Hay cosas que nose dcen y Amorestelefinicos,
do Gabrela Calache; Al caza dol ey, do Patnco Burbano:
Yolands, de Emesto Sabvador, Gue \iva ol muerio, de Rand
Krarup: Mapa para histona de Pancho Vinachiy Pa, e Diego.
Areaga

Opiritn de pibico

Poco presupuesto, buenos argumentos.
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Figura 4– 33 Revista Digital Ultimas Páginas 3
4.4.7. BLOG
Internet permite crear espacios para que la gente conozca acerca de la revista. Los links de blogs se los pondrán en la revista digital y también pueden ser enviados a través de correos masivos. Este medio de comunicación es masivo por lo tanto permitirá llegar a la mayoría de estudiantes de estas carreras y además otra ventaja de este medio es que se puede compartir información. Dentro de estos blogs que se van a crear los estudiantes podrán crear foros y se enviarán correos masivos a las personas que deseen información acerca de algún  tema especifico.

Se incorporará en el blog elementos de diseño, que añadan un impacto visual e interactividad; sin dejar de mantener una coherencia tanto en la información que se brinda y se comparte entre los usuarios, incrementándose a través de los foros. 

http://www.prodesign3agazine.blogspot.com/
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Figura 4 –34 Imagen Blog de la revista

4.4.8.  CANAL EN YOUTUBE
Un canal en YouTube funcionará como medio para que las personas interesadas en mostrar sus trabajos en nuestro canal lo hagan. Podrán enviarnos su link del video ya existente en YouTube y este se agregará a la sección de favoritos en el canal de YouTube de la revista.
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Figura 4 –35 Imagen Canal YouTube de la Revista


                   

CAPÍTULO 5
                                                       EQUIPO DE TRABAJO 

5. EQUIPO DE TRABAJO PARA EL DESARROLLO DE      LA REVISTA

El presente proyecto cuenta con una estructura sencilla, que trata de informar a los estudiantes de las carreras de Diseño Grafico y Producción Audiovisual. Tendrá un sólido grupo de trabajo los cuales estarán al momento de dar inicio del mismo.
El Equipo de trabajo es el siguiente:
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Figura 5 - 1 Equipo para desarrollo de proyecto

5.1 DESCRIPCIÓN DE CARGOS DE LA REVISTA 
El capital humano es uno de los elementos más importantes para el desarrollo del proyecto propuesto en esta tesis. Es necesario conformar un equipo de trabajo competente y dispuesto a colaborar para alcanzar todo los objetivos propuestos. 

Cada miembro del equipo deberá cumplir tareas específicas que se detallarán en la siguiente tabla:
	CARGO
	FUNCIONES

	Director General / Director de Redacción
	Cumplirá las funciones de Director General del proyecto y de Director de Redacción, así es el encargado de definir el desarrollo, organizar y distribuir la redacción de la revista.

	Director de Arte / Ilustrador
	Encargado de la comunicación visual, artes gráficas y de ilustrar.la imagen de la revista

	Diseñador Gráfico / Fotógrafo
	Captura las imágenes, elabora el diseño y desarrolla todas las piezas gráficas. 

	Redactor / Editor
	Es el encargado de la redacción y la distribución de la información en la revista.


Figura 5- 2 Descripción de cargos del proyecto
Detalle: Para disminuir gastos los miembros que conforman el grupo del proyecto ocuparán  los cargos principales y a su vez tendremos a estudiantes realizando sus prácticas laborales para que vayan adquiriendo experiencia. 

CAPÍTULO 6    

ANÁLISIS DE INGRESOS Y EGRESOS

6.  ANÁLISIS DE INGRESOS Y EGRESOS

Se pretende que la revista sea financiada principalmente por la ESPOL y auspiciantes teniendo un listado respectivo de los candidatos. 

En  la propuesta se detalla beneficios, propósitos, resultados esperados y las razones por las cuales se vio necesario realizar el proyecto. 

Se pretende que instituciones privadas o empresas también puedan aportar de manera activa y participativa o con ayuda monetaria.

6.1 PRESUPUESTO E INVERSIÓN 

Para el presupuesto se plantean dos propuestas:

En la primera se incluyen gastos de inversión y salarios acordes a los necesarios.

· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 1
El siguiente presupuesto corresponde a la propuesta primera; plantea hacer una inversión para la ejecución del proyecto, así como el salario de los miembros del equipo de trabajo es mayor.

Se tiene previsto hacer piezas gráficas  para los cuales se necesitará implementos y otros recursos necesarios como los que se detallan a continuación: 

PRESUPUESTO
	INVERSIÓN  MAQUINARIAS Y EQUIPOS
	 $    7.713,00 

	GASTOS DE SUELDOS Y SALARIOS
	 $ 14.880,00 

	GASTOS DE SERVICIOS BASICOS
	 $    1.380,00 

	GASTOS DE PUBLICIDAD
	 $       180,00 

	PRESUPUESTO
	 $ 24.153,00 


Tabla 6 - 1 Presupuestogeneral 1
En la segunda propuesta se hace una reducción de gastos como detallaremos a continuación.

· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 2

PRESUPUESTO
	GASTOS DE SUELDOS Y SALARIOS
	 $  11.520,00 

	GASTOS DE SERVICIOS BASICOS
	 $    1.380,00 

	GASTOS DE ALQUILER
	 $    5.280,00 

	GASTOS DE PUBLICIDAD
	 $        180,00 

	PRESUPUESTO
	 $  18.360,00 


Tabla 6 -2 Presupuesto general 2
En este punto básicamente se va a detallar los valores totales de los egresos para realizar la revista.

6.2 INVERSIÓN DE MAQUINARIAS Y EQUIPOS
· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 1
En esta primera opción se considera hacer una inversión para la compra de los equipos que se necesitaran para la ejecución del proyecto.

	
	COSTE UNIT.
	CANTIDAD
	COSTE TOTAL

	CAMARA FOTOGRAFICA PROFESIONAL
	 $    1.500,00 
	1
	 $     1.500,00 

	DISCO DURO EXTERNO
	 $       140,00 
	1
	 $        140,00 

	SCANNER/IMPRESORA
	 $         73,00 
	1
	 $          73,00 

	COMPUTADORA PC
	 $    1.000,00 
	2
	 $     2.000,00 

	COMPUTADORA IMAC CI3- 3.6G
	 $    2.000,00 
	2
	 $     4.000,00 

	
	
	TOTAL GASTO MAQ. Y EQUIPOS
	 $     7.713,00 


Tabla 6- 3 Presupuesto maquinarias y equipos 1
6.3   GASTOS DE MAQUINARIAS Y EQUIPOS
· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 2

En esta tabla se considera alquilar los equipos que se necesitaran para la ejecución del proyecto.

Por esta razón se lo nombra como gastos.

	 
	ALQUILER MENSUAL
	ALQUILER ANNUAL

	CAMARA FOTOGRAFICA PROFESIONAL
	 $                     100,00 
	 $                 1.200,00 

	DISCO DURO EXTERNO
	 $                       50,00 
	 $                    600,00 

	SCANNER/IMPRESORA
	 $                       10,00 
	 $                    120,00 

	COMPUTADORA PC
	 $                     120,00 
	 $                 1.440,00 

	COMPUTADORA IMAC CI3- 3.6G
	 $                     160,00 
	 $                 1.920,00 

	
	TOTAL GASTO MAQ. Y EQUIPOS
	 $                 5.280,00 


Tabla 6 - 4 Presupuesto maquinarias y equipos 2
6.4 GASTOS DE SERVICIOS BASICOS

GASTOS DE SERVICIOS BASICOS ANUALES

	 
	TARIFAS MENSUALES
	MESES
	TARIFAS ANUALES

	LUZ
	 $                           30,00 
	12
	 $                   360,00 

	TELÉFONO
	 $                           50,00 
	12
	 $                   600,00 

	AGUA
	 $                           15,00 
	12
	 $                   180,00 

	INTERNET
	 $                           20,00 
	12
	 $                   240,00 

	
	
	TOTAL 
	 $               1.380,00 


Tabla 6- 5 Presupuesto servicios básicos 
En esta tabla se indican los gastos de servicios básicos durante los 12 meses que conciernen a las fases de planeación, producción y ejecución de la campaña.

6.5 GASTOS DE PUBLICIDAD

GASTOS DE PUBLICIDAD
	 
	FRECUENCIA/CANTIDAD 
	COSTO UNIT.
	COSTO TOTAL 

	BANNERS
	2
	 $                   90,00 
	 $                  180,00 

	
	
	TOTAL
	 $                  180,00 


Tabla 6 - 6 Presupuesto gastos de publicidad
Esta tabla indica la inversión que se haría en la difusión de la revista por medio de piezas gráficas, que serian dos Banners que se los colocarán en puntos considerados estratégicos dentro del Campus de la Universidad, como la oficina de EDCOM y otro en el pasillo principal o en el bloque E. Eatas piezas graficas permanecerán durante el periodo del proyecto .  
6.6 GASTOS DE SUELDOS Y SALARIOS

· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 1
GASTOS DE SUELDOS Y SALARIOS
	 
	SALARIO MENSUAL
	OCUPANTES DEL CARGO
	TIEMPO DE TRABAJO
	SALARIO ANUAL

	DIRECTOR GENERAL DEL PROYECTO
	 $    400,00 
	1
	12
	 $    4.800,00 

	DIRECTOR DE ARTE
	 $    280,00 
	1
	12
	 $    3.360,00 

	DISEÑADOR
	 $    280,00 
	1
	12
	 $    3.360,00 

	REDACTOR
	 $    280,00 
	1
	12
	 $    3.360,00 

	
	
	
	TOTAL
	 $ 14.880,00 


Tabla 6 -7  Presupuesto gastos de sueldos y salarios 1
Esta tabla indica los salarios del personal que ayudará a desarrollar la revista durante un período máximo de 12 meses.

Parte del personal técnico a cargo del desarrollo de la revista estará integrado por las mismas personas que dirigen el proyecto.
INGRESOS DE PUBLICIDAD
	 
	APORTE
	MESES
	COSTE TOTAL

	MINISTERIO DE CULTURA DEL ECUADOR
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	AUDITORIO CENTRO CULTURAL SIMÓN BOLÍVAR
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	TRIDESING
	 $       100,00 
	12
	 $      1.200,00 

	LIBRERÍA LA ILIADA
	 $       100,00 
	12
	 $      1.200,00 

	SIGLO 21
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	CARTIMEX S.A
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	ECUADORTV
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	TELEQUIPUS
	 $       100,00 
	12
	 $      1.200,00 

	BANCOS DEL PACÍFICO
	 $       200,00 
	12
	 $      2.400,00 

	OTROS CLIENTES
	 $          50,00 
	12
	 $         600,00 

	
	
	TOTAL INGRESO PUBLICIDAD
	 $   18.600,00 


Tabla 6 – 8  Ingreso de Publicidad
· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 2

	 
	SALARIO MENSUAL
	OCUPANTES DEL CARGO
	TIEMPO DE TRABAJO
	SALARIO ANUAL

	DIRECTOR GENERAL DEL PROYECTO
	 $    240,00 
	1
	12
	 $      2.880,00 

	DIRECTOR DE ARTE
	 $    240,00 
	1
	12
	 $      2.880,00 

	DISEÑADOR
	 $    240,00 
	1
	12
	 $      2.880,00 

	REDACTOR
	 $    240,00 
	1
	12
	 $      2.880,00 

	
	
	
	TOTAL
	 $    11.520,00 


Tabla 6 – 9  Presupuesto gastos y sueldos de salarios 2
Parte del personal técnico a cargo del desarrollo de la revista estará integrado por las mismas personas que dirigen el proyecto y en su mayoría estaría conformado por estudiantes que deseen realizar sus pasantías. 

Con esto se lograra disminuir los gastos en  los salarios.

*Se considera el sueldo básico mínimo actual, que es el que por ley se debe pagar a los pasantes. 
6.7 UTILIDADES

· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 1
	INGRESOS
	 $             18.600,00 

	GASTOS
	 $             16.440,00 

	UTILIDAD
	 $               2.160,00 


Tabla 6 - 10 Presupuesto utilidades 1
Esta tabla indica la utilidad del proyecto, esto se obtiene haciendo una previa inversión en la maquinaria y equipo.

· PROPUESTA DE PRESUPUESTO MODELO 2

	INGRESOS
	 $             18.600,00 

	GASTOS
	 $             18.360,00 

	UTILIDAD
	 $                   240,00 


Tabla 6 – 11  Presupuesto utilidades 2
Esta tabla indica la utilidad del proyecto, aquí no se necesita hacer una inversión en la maquinaria y equipo, ya que serán tomados como un gasto de alquiler.

Varios implementos son facilitados por personas que tienen pleno conocimiento del proyecto. 

Al final de esta explicación y especialmente en esta propuesta, vale la pena recalcar que si la ESPOL, pudiera hacerse cargo de facilitar los equipos, los gastos podrían reducirse sustancialmente al hacer ahorrarnos los gastos de alquiler.



CAPÍTULO 7
CONCLUSIONES

7  CONCLUSIONES
Al realizar el lanzamiento de esta revista se espera que los estudiantes de las carreras de Diseño Gráfico y Producción Audiovisual, puedan tener fácil acceso a ella, la obtengan y empiecen a interesarse en el tipo de proyección que ganarían con ella, además de encontrar material de gran interés en su contenido y que les será de utilidad para acrecentar su conocimiento y las relaciones con sus pares de la carrera, (debido a que se tratará de incluir en cada edición información de estudiantes destacados) fomentando así el desarrollo de proyectos entre sí, con los ejemplos.

Se pretende que el blog que propone la revista, sea además una herramienta en la que puedan interactuar todo el tiempo, así mismo puedan plantear temas de discusión entre sí, proponer temas para el blog y la revista, enlazar sus propios blogs, etc. 

Otro punto importante será que los estudiantes de la carrera de Producción Audiovisual que cuentan con sus trabajos en internet puedan tener acceso al canal de la revista y el correo de esta para que puedan enviar sus links y a través del canal de la revista anexarlo a los favoritos del canal, de este modo puedan contar con el banco de trabajos propios.

Para la ejecución de esta revista es necesario contar con el apoyo de la universidad en primer lugar, para que de esta manera pueda existir el departamento que haga posible mínimo la realización de esta revista una vez cada tres meses en su edición digital, y también para administrar el blog, mail y su respectivo canal en youtube.

En este manual se han propuesto todas las recomendaciones y posibilidades de ejecución de la revista, además de incluir una muestra digital de lo que será la revista.

7.1. RECOMENDACIONES
Para el desarrollo de la revista se recomienda:

· Además de la información que incluirá cada número de la revista en cuanto a tecnología, concursos, etc. Se deberá recabar información adecuada y oportuna de los mejores trabajos de estudiantes ya sea en la universidad o en el trabajo real, para mostrarlos a través de esta herramienta e incentivar de este modo a los estudiantes menos destacados.

· En cuanto al e-mail, el blog y el canal, no descuidarlos en ningún momento, siempre mantenerse al tanto y actualizarlos. 
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todo! También recuerda que es importante saber lo que tenemos, a la hora de diseiiar nuestra historia. Eso te evitara quebraderos de cabeza y perder tiempo buscando cosas. Ea lo que al equipo técnico se refiere, puedes
afrontar el proyecto en solitario; que resulta una misién ardua y pesada, o compartir ese trabajo con otra persona de tu confianza (un muy buen amigo). Yo optaria por la segunda opcién, ya que hay muchas fanciones que
hacer y estando solo se te escapardn incontables detalles. Entre los dos debéis hacer de operador de camara, iluminadores, productores, directores artsticos... pero también recucrda que pretendéis hacer un corto barato,
por ello cuanta menos gente, menos gastos a la hora de comprar comida. La cimara de video y el tripode se pueden conseguir facimente pidiéndosela prestada a un amigo o conocido, prometiéadole que sile sucede algo
i te haris cargo. No se te ocurra alquilar, ya que te clavardn y romperds unos de los requisitos. En cuanto a los focos, olvidate de tener algo de mucha potencia, sino quieres uminar una calle de noche, con un par de flexos
‘puedes crear una luz muy interesante.

En cuanto al equipo artistco tienes varias opciones. Las dos principales para mi son:

EL ACTOR / ACTRIZ: Buscar un actor / actriz que se adapte al personaje del corto. El actor / actriz debe entender tu sistema de trabajo, sino es asi, busca ofro actor / actriz. Tendrs que ensayar con el actor /actriz hasta
acercarte al personaje que querias. Esto puede alargar el proceso de preproduccién.

EL PERSONAUE: Buscar a wna persona que que se aproxime al personaje que No sucken poner problemas por ftu modo de grabar.

Una vez tienes concretado el guidn, el equipo técnico, ¢l material, los actores y los lugares donde vas a grabar, comienza el especticulo. Nunca se esté o sufici ‘para un rodaje, asi que haz lo que puedas
¥ itranquilo! El primer dia de rodaje siempre es el mas duro, ya que existe la incertidumbre de como ird todo, pero una vez has comenzado, ya tienes mmicho ganado. Seguramente surgirdn problemas, pero nada que con un
poco de reflexién no se pueda solucionar.

Has terminado el rodaje con més o menos fortuna, llega el momento de montar todo ese material Si no tienes capturadora en el ordenador, y jamds has montado nada, tienes que buscar a alguien que te ayude. Hay mucha
gente que controla ¢ tema de montaje, asi que no te serd difici encontrar a un montador. Durante ¢l visionado pensards en la cantidad de errores que hay, pero se reducirdn 2 menos e la mitad, si consigues que tu corto
tenga ritmo.

‘Haber terminado tu proyecto ya es todo un éxito, asi que no te alarmes si comienzas a recibir criticas. Este es el inicio de una carrera en la que tendds que ir puliendo, corto a corto, tu estilo. Muchos optan por un proyecto
complejo para su opera prima, y mmchos se quedan sin poder terminarlo  sin ganas de volver a intentarlo. Por eso es i por proyectos, que no te un gasto excesivo, que los puedas
hacer con cierta rapidez, para ir adquiriendo experiencia.
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Cortos ecuatorianos presentes en los barrios cartageneros
Etiquetas: Festival de Cartagena

En un salén lleno con mas de 100 estudiantes cartageneros, en su mayoria mujeres, se presenté una muestra de cortometrajes ecuatorianos. El pasado
jueves, séptimo dia del Festival de cine de Cartagena, a las 15:00 en el Colegio Mayor de Bolivar, en el Centro histérico de la ciudad amurallada se llevo
cabo la segunda funcién de cortometrajes ecuatorianos. La muestra conté con 16 obras de jévenes realizadores: Metamorfosis, de Marcelo Castillo;
Invitacién a sepelio, de Mario Rodriguez; No tan distintos y Sinfonia # 4, de David Nieto; Pasajeros, de David Guzman; 6:03 am, de Pedro Cagigal; En
rojo, de Carlos ‘Tato’ Carrillo; La maquina y Sefior Dios del Insecto, de Ifaki Ofiate; Hay cosas que no se dicen y Amores telefénicos, de Gabriela
Calvache; A la caza del rey, de Patricio Burbano; Yolanda, de Ernesto Salvador; Que viva el muerto, de Randi Krarup; Mapa para historia, de Pancho
Vifachi y Pa, de Diego Arteaga quien fue también el curador de esta muestra.

Los cortos se presentaron en el espacio conocido como ‘Cine en los barrios’ y tuvieron, ademas de la mencionada tres funciones méds, una el jueves en la
afueras de la ciudad, via Turbaco a una hora y media del centro y dos més el dia viernes en la Universidad Libre y en la Universidad del Sinu. Durante la
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http://www.scholastic.com/digitalstorytelling/howto_storyboard.pdf
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For some, storyboarding may seem like a hassle, or a tedious extra step in the process
of digital storytelling. This is not true. Storyboarding is a valuable step in digital
storytelling. It allows the user to organize images, text, motion, interviews, and music
before they begin making their digital story. It allows the user to visualize how the story
will be put together and what holes exist so that they can be filled. Storyboarding aiso
inspires new ideas for the user's digital story because the user sees all of the pieces of
the story laid out in front of them.

The following storyboarding tutorial shows users how to create a storyboard in Microsoft
Word because many people have access to Word. There is a plethora of storyboarding
software out there, but they tend to be more complex and involved. As users become
more advanced, they may want to consider acquiring more complex software for
storyboarding

Type or Do the Following Results
1. Open a new Word Document

)

-.» zu =

2. Insert a table into document





http://nnphi.org/CMSuploads/Storyboard-Guidelines-FINAL-05868.pdf
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Guidelines for the Development of Quality Improvement Storyboards

Overview
Quality Improvement (QI) Storyboarding is an organized way of documenting and showcasing the qualicy
improvement process conducted by a team that 35 working systematically to resolve a specific problem
and/or improve a given process. Storyboards use simple, clear statements as well a5 picrures and graphs ©
describe a problem, summarize the analysis process while it is under way, describe the solution and its
implementation, and display the results and bext steps.

As participants in the Mulri-State Learning Collaborarive: Lead States in Public Health Qualit
Improvement (MLC-3), the quality improvement efforts you are undentsking will pave the way for other
states and localities as they prepare for national accreditation and learn abou quality improvement in public
Bealth. A crucial component of participation in the MLC-3 coasists of sharing your experiences and lessons
learned as you implement projects aimed at improving specific capacity and bealth outcome-related target
areas. As such, each MLC paricipant state is asked to develop QI Storyboards as a mechanism for
documenting the steps that were taken 1o conduct the quality improvement projects and the mpact of these
effors.

Purpose
The MLC-3 QI Storyboards are intended to relect the quality impre t projects being undertaken by the
in-state (min") collaboratives. The Storyboards will serve the primary purpose of providiag a coacise
description of the key components of each quality improvement project and the quality improvement tools

and methods that are underiaken.

Scope

The Storyboards should be created at the level that the quality improvement work is being conducted within
‘each “muni-collaborative.” The sumber of Storyboards that are created in each state will depend upon the
number of qualiry improvement projects taking place in the state. For example, i 3 muni-collaboracve bas
five health deparuments that are implementag five different quality improvement projects, then five
Storyboards should be created Conversely, if five local beslth deparmments in 2 collaborative are
conducting 2 single project addressing  jount aim statement, tha regional group of bealth deparuments could
create one Storyboard to describe their efforts. It may nonetheless be benefcial for each local project o
consider producing 3 storyboard to eahance underscanding and commumicaton Wihin their own bealh
deparmment

Audience
The primary audiences for the Storyboards are the teams conducting the quality improvement project (e.2
team from 2 health deparment or group of bealth deparments conducting 3 regional project), the fellow
teams panicipating in the mini-collaboratives within your state, and the peer pamcipant states aad parmers
in the MLC. Secondary audiences include states that are not funded participants in the MLC, but are
tnterested in learning from the MLC, as well as the larger public bealth community. From MLC-2, we also
earned that some of the participant states used their storyboards to communicate with legislators and other
ey stakebolders within their states.

Presentation
1. Technical Poster: The Storyboards are meant to be preseated in a large poster fomat and provide
key information o the components of your work. We also request that you produce an eléconic
(PDF) version of the Storyboard poster to share with NNPHI (1 page preferred; 2 page maximum).
We will encourage MLC participants to bring their storyboards to funwre meetings of the

e o0 S P e M TR A
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