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Introduccion

El servicio social es una etapa importante en la formacion de un estudiante de
licenciatura, al ser una oportunidad para poder aplicar los conocimientos adquiridos.
Con el sistema modular de la UAM Xochimilco, el cual se enfoca en la resolucion de
problematicas de la sociedad, el servicio social es una oportunidad para poner en
practica estos conocimientos y habilidades en un contexto real y no simulado, lo cual
hace que nos enfrentemos a nuevos problemas no considerados en el salén de clases, y
todo lo que implica el contacto con clientes reales que requieran de nuestro servicio.
Esto pone en prueba las aptitudes de nosotros como Disenadores de la Comunicacion
Grafica, cuando nos vemos enfrentados a la realidad del mundo del Disefio, dandonos

la oportunidad de superar retos y responsabilidades.

La Bienal Internacional del Cartel en México, fundada en 1989, es uno de los concursos
y festivales de disefio grafico mas importantes de América Latina, dedicada al cartel, la
educacion y el pensamiento visual. Es una plataforma global que funciona para
promover, premiar y preservar el encuentro y formacion en disefio grafico, conectando
a creadores visuales, no sélo de América, sino de todo el mundo. La BICM y la UAM
han mantenido histéricamente una estrecha colaboracion. La UAM ha prestado sus
espacios frecuentemente como sede de exhibicion, y ha sido una promotora de la

cultura visual y el pensamiento critico.

Como estudiante que egres6 de una de las unidades de la UAM, he podido notar la
importancia de la BICM en nuestra cultura desde que entré a la carrera de Disefio de la
Comunicaciéon Grafica, por lo tanto, haber podido prestar mi servicio social en este
espacio fue una experiencia grata y satisfactoria. Ademas de permitirme mirar de cerca
el proceso detrds de este importante concurso, también nutri6 mi experiencia
profesional, ofreciéndome recursos y apoyo para un mejor desarrollo. Fue una
oportunidad para emplear el conocimiento adquirido en la carrera, reforzarlo, y
aprender mas de mis compaiieros y de los problemas presentados, buscando soluciones

de disefio que se adaptaran a lo requerido.



Objetivo general:

Con un listado de las actividades realizadas en este periodo de 6 meses, mostrar la
aplicacion de los conocimientos adquiridos en la carrera junto con otros adquiridos de

manera empirica en el periodo de prestacion del servicio.
Actividades realizadas:

Si bien hubo desde actividades largas y complejas a actividades que podian realizarse
en unas cuantas horas, todo lo realizado significé un reto y un aprendizaje, que hicieron
muy valiosos los meses de trabajo en el lugar. Mayormente, las actividades fueron
enfocadas a la creacion de contenido para las redes sociales, tanto de 1a BICM como de
una cuenta relacionada que es S6tano Roma, pero de vez en cuando apoyé con cosas
con relacion al museo Casa del Poeta, como lo fue el levantamiento de la seiialética
para el cambio de imagen del museo y la realizaciéon de su nuevo manual de identidad.
Asimismo, apoyé con el montaje de una exposicion homenaje a Toulouse Lautrec,
pintor y cartelista del arte moderno francés, tanto en seleccién de obras montadas,

como el acomodo de las cédulas museograficas.

A manera de listado y con el fin de desarrollar con detalle el trabajo realizado en este

periodo de tiempo, se explicaran alguna de las actividades mas relevantes:
1. Carrusel sobre Disefo Grafico.

La primera actividad realizada fue el disefio de las imagenes que conformarian un
carrusel para la cuenta de Instagram de S6tano Roma, una cuenta de contenido
relacionado al disefio que forma parte de la BICM. En este caso, el contenido tenia que
explicar qué es el disefio grafico, para lo cual se realiz6 un resumen previo de
informacién investigada. La realizacién de esta, junto con publicaciones posteriores,
tenia que respetar la identidad visual de S6tano Roma, caracterizada por la tipografia
Neue Haas Grotesk y cuatro colores que denominan el tipo de contenido (contenido de
valor, tienda, servicios). Para una conclusiéon exitosa de esta publicacion, recibi
retroalimentacion de parte del equipo de la BICM y de Sétano Roma hasta llegar al

resultado deseado.



2. Reel Y2K

En esta y en todas las actividades realizadas, se realizé una investigacion previa del
tema proporcionado. Es este caso, la investigacion fue sobre el Y2K, una abreviatura
surgida en los afios 90 sobre un problema que se esperaba en la tecnologia con la llegada
del afio 2000, que eventualmente se transformé a lo que es hoy en dia: una moda
inspirada en la estética de los inicios de los 2000’s. Para esta actividad, fue necesario
reforzar mis conocimientos en programas de edicion de video como Adobe Premiere y

After Effects, asi como CapCut, una aplicacién que no habia usado antes.
3. Tip de Photoshop

La realizacion de esta actividad fue interesante, pues investigué mucho sobre
herramientas utiles en Photoshop que desconocia completamente, o maneras de usar
las herramientas que ya conocia. A partir de esto, tuve que escoger un tip sobre el cual
hacer el video, y el que escogi fue uno para cambiar algun elemento de color: esto se
realiza de una manera muy facil. Primero se deben seleccionar ambos elementos, el que
va a funcionar como el nuevo color, y el que va a tener su color reemplazado (este
ultimo debe de ser seleccionado con mas precision). Lo siguiente sera seleccionar la
opcion de Imagen en la barra de herramientas, de ahi seleccionar Ajustes y luego Igualar

color, en donde se especificara el archivo de origen.
4. Anadlisis de logo

En esta actividad reforcé lo aprendido cuando hice el Reel sobre el Y2K, logrando un
resultado mejor y realizado con mas rapidez. Esta vez, hablé sobre la historia del logo
de Nintendo, su evolucion y significado. El reel fue de igual manera publicado en el
instagram de S6tano Roma. Cabe mencionar que tanto en este como en el de Y2K, se
implementaron conocimientos adquiridos en 9no trimestre, en el area de Medios

Audiovisuales, como la grabacién y ediciéon de audio.



5. Compensacion visual.

La compensacion visual en la tipografia se trata de los ajustes que un disefiador debe
de realizar en ciertas imagenes que, a primera vista, dan la ilusion éptica de tener mas
peso de un lado que de otro, o aparentan tener un tamafno mas reducido, entre otros
efectos visuales que ocurren a pesar de que los elementos se encuentren acomodados

de manera perfectamente simétrica. Algunos de estos ajustes son:

o Altura: las letras estan basadas en figuras como cuadrados, tridngulos y
circulos, pero estas dos ultimas deben de exceder la altura de las
cuadradas para aparentar ser del mismo tamario, de lo contrario, se veran
mas pequeiias.

o Centro optico: nuestros ojos le dan mas relevancia a la mitad superior que
a la inferior, por lo tanto, en letras que contienen barras horizontales,
como la H, E, F o la P, el centro debe ajustarse ligeramente hacia arriba o
abajo para compensar esta diferencia.

o Grosor de trazo: somos, por naturaleza, mas sensibles a las formas que se
elevan sobre el horizonte, lo que hace que las lineas verticales parezcan
mas largas y las horizontales mas anchas, a pesar de estar del mismo
tamafio. Por esta razon, los trazos horizontales y diagonales deben

dibujarse ligeramente mas delgados.

6. Analisis de cartel

Algo realizado comunmente dentro del equipo de trabajo de la BICM es el andlisis de
alguno de los carteles en su archivo, en la seccion de Iconografica. Su archivo recopila
series y categorias de carteles de las distintas ediciones de la BICM, y para el analisis
yo escogi uno participante en la categoria C: Carteles inéditos por el interés superior de
las infancias y juventudes, de la 18va edicion de la BICM, titulado “Sponges” y realizado
por Yulia Belova. Se trata de un cartel que, con trazos que recuerdan a aquellos dibujos
realizados por los mismos infantes, dibuja la figura de un nifio con una mirada triste,

cuyas lagrimas fluyen en el espacio blanco hasta formar la frase “Children's brains are



like sponges” (los cerebros de los infantes son como esponjas), cuya tipografia es, a su
vez, conformada por pequefias ilustraciones de insectos que forman cada una de las
letras. La frase presente en el cartel se ha utilizado continuamente para expresar la
extraordinaria capacidad que tienen los nifios de absorber todo lo que ocurre a su
alrededor, de manera similar en la que una esponja retiene el agua sin esfuerzo alguno.
Esta metafora implica responsabilidad, pues el entorno cobra un papel fundamental en
el desarrollo de los nifios. El contenido visual que hice sobre este analisis puede

encontrarse en el instagram de la BICM.
7. Arte visual punk

Esta fue, en lo personal, mi actividad favorita, pues surgié de una propuesta que le hice
al equipo de implementar una pequeifia animacién como portada de un Carrusel de
imagenes de Instagram. Para esto investigué sobre el disefio grafico y el arte visual
Punk, y, partiendo de esas referencias, incorporé ciertos elementos a la realizacion de
la portada. En esta misma, incorporé animaciones en la tipografia, en ilustraciones de
ojos moviéndose de lado a lado, entre otros, lo cual dio un resultado interesante. A
diferencia del resto de publicaciones para S6tano Roma, esta no llevaba la informacion
en cada una de las imagenes; el contenido se limité a ser s6lo una muestra de ejemplos
del arte visual Punk, siguiendo los lineamientos de la identidad grafica de la pagina, y

la informacidn se pas6 a la descripcion de la publicacidn.
8. Post de extension de convocatoria

Esta fue una publicacion realizada con informacion exclusivamente sobre la BICM, algo
que no habia realizado antes. Para esto, recibi informacién sobre la identidad grafica
sobre la que no habia trabajado antes, que fue el disefio de personajes (“bienalitos™). La
publicacion fue una sola imagen, cuyo contenido era sencillo: tan sélo la informacién

de que la convocatoria de la BICM se extendia un mes mas.



9. Post Tamaio de cartel

De igual manera que el anterior, este trabajo fue hecho exclusivamente con informacion
sobre la BICM, y era un recordatorio sobre las especificaciones de tamaifo que debian

de tener los carteles participantes en el concurso.
10. Cortinillas para Casa del Poeta

Se me proporcion6 una carpeta con variaciones del logo de Casa del Poeta para la
realizacion de unas cortinillas para contenido en redes sociales. Para esta actividad
utilicé after effects y aprendi cosas nuevas, que llevaron a un resultado que me parecié
satisfactorio. La realizacién de motion graphics no es algo en lo que tuviera experiencia

antes de esto, pero fue, para mi, sorpresivamente intuitivo y divertido.
11. Manual de identidad grafica de Casa del Poeta

Esta fue mi ultima actividad en el servicio, y fue la realizaciéon del Manual de Identidad
Grafica del museo Casa del Poeta. Originalmente, mi trabajo fue enfocado en acordar
los nuevos lineamientos para el cambio de identidad grafica del museo, cambio que
termind disgustando a la gente y el equipo de disefio opté por regresar al nombre
antiguo, pero con los mismos cambios en el resto de la identidad, como aspectos en el
logo, los colores y sus determinados usos. Tuve la retroalimentacion de Xavier
Bermudez, director de la BICM. Incluyo esta dentro de las actividades que mas me
sirvieron en lo personal, pues implementé conocimientos que adquiri desde el Tronco
Divisional: la realizacién de un manual de identidad grafica fue una de las cosas que
aprendi muy temprano en la carrera. Al realizar esta, pude ver y participar en el proceso
de la realizaciéon de un manual real, y ver qué informacion era importante poner y qué

otra no era de gran relevancia.
Metas alcanzadas:

Muchas actividades requirieron de un aprendizaje del manejo de programas que no
habia utilizado antes, 0 no con mucha frecuencia, lo que me limité mucho al inicio. Sin

embargo, gracias a la retroalimentacion del equipo y mis comparieros de trabajo, pude



salir adelante con los problemas presentados y adquiri nuevos conocimientos que me

permitiran de ahora en adelante desempeiar un trabajo de mejor calidad.

En lo personal, algo que me llama mucho la atencion es la edicion de video y la
animacion, por lo que una meta personal alcanzada fue el poder realizar varias
actividades de esta manera y haber llegado a un resultado satisfactorio, desde la
creacion de reels para contenido en redes hasta la animacion del logo de Casa del Poeta,
fueron experiencias gratificantes que me llevaron a aprender cosas que habia querido

hacer desde hace tiempo.
Resultados y conclusiones:

Mi experiencia aqui fue una que me permitié trabajar mis habilidades y conocimientos
de manera en que pueda ser capaz de comunicar mensajes de manera visual,
conociendo su publico objetivo y las tendencias de disefio de la actualidad. Ademas de
eso, enfrentarme a las complicaciones que implica trabajar en un estudio de disefio, fue
algo enriquecedor y que inevitablemente trae problemas que necesitan de una solucion.
El resultado se puede ver en las publicaciones para redes, agregadas en el apartado de

Anexos.

Como estudiante, es importante tener la oportunidad de poner en practica lo aprendido
durante la carrera. Es una etapa sumamente significativa en la formacién, no soélo
académica sino también profesional, al poder enfrentarnos a retos, oportunidades y
diversidad de experiencias que, ademas de fortalecer nuestras habilidades, también son
una herramienta para ampliar, de manera consciente o inconsciente, la perspectiva del
mundo laboral dentro del campo, en este caso, del disefio, y la importancia que este
tiene en la cultura y la sociedad. Asimismo, el trabajo en equipo, saber escuchar y tomar
las criticas no como un ataque, sino como un paso importante para lograr lo que se
busca conseguir, y poder mostrar nuestro trabajo sin sentir miedo al fracaso, es algo que
también se fortalece durante este periodo de tiempo y es algo de vital importancia para

la vida personal y profesional.



Recomendaciones:

Mejorar las condiciones de la zona de trabajo, tanto con la limpieza constante del area
como la adquisicion de garrafones de agua potable o un filtro de agua para que las
personas ahi puedan hidratarse, y un microondas. Conseguir mas computadoras para
que la gente, o0 al menos mas gente, no tenga que llevar su propio equipo, exponiéndose

a riesgos durante el traslado.

Anexos.
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Tip de Photoshop, igualar color:

https://www.instagram.com/p/DU-50rQADPL/

Y2K en 1 minuto:
https://www.instagram.com/p/DTtU hfj9B3/

La evolucién del logo de Nintendo:
https://www.instagram.com/p/DVthdDDAFHC/



https://www.instagram.com/p/DU-5OrQADPL/
https://www.instagram.com/p/DTtU_hfj9B3/
https://www.instagram.com/p/DVthdDDAFHC/
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