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Resumen.

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) estd basado en el desarrollo del podcast “Mal y Tarde”
creado por universitarios hace tres temporadas. A lo largo de este trabajo, se definen los
procesos de planificacién, produccion y promocion del contenido audiovisual. El grupo,
constituido por cuatro estudiantes de Publicidad y Relaciones Publicas de la Universidad de
Valladolid, ha puesto en marcha una serie de innovaciones y estrategias para conseguir la
atencion del publico objetivo, contribuir al emprendimiento y fomentar un espacio de didlogo
sobre las realidades estudiantiles. Ademas, este TFG estudia la evolucion de la identidad
visual del podcast y las habilidades técnicas y colaborativas adquiridas durante el desarrollo

del proyecto.

Palabras clave: podcast, contenido audiovisual, emprendimiento, comunicacion identidad
visual, universitarios, Publicidad y Relaciones Publicas, medios de comunicacion, redes

sociales.

Abstract.

This Final Degree Project (TFQG) is based on the development of the podcast "Mal y Tarde,"
created by university students three seasons ago. Throughout this work, the processes of
planning, production, and promotion of audiovisual content are defined. The group,
consisting of four Advertising and Public Relations students from the University of
Valladolid, has implemented a series of innovations and strategies to capture the attention of
the target audience, contribute to entrepreneurship, and foster a space for dialogue about
student realities. Additionally, this TFG studies the evolution of the podcast's visual identity

and the technical and collaborative skills acquired during the project's development.

Keywords: podcast, audiovisual content, entrepreneurship, communication, visual identity,

university students, Advertising and Public Relations, media, social networks.
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1. Introduccion.

1.1. Planteamiento del proyecto.

Mal y Tarde Vol III es un proyecto llevado a cabo por cuatro estudiantes, Belén Zozaya,
Serhan Hasanov, Laura Garcia y Bruno Brandariz, del cuarto curso de Publicidad y
Relaciones Publicas de la Universidad de Valladolid. Este podcast tiene como objetivo
principal proporcionar entretenimiento a la comunidad universitaria, nuestra audiencia
principal, y ofrecer una plataforma donde los invitados puedan dar a conocer sus proyectos,

conocimientos y experiencias profesionales.

Para alcanzar este objetivo, hemos implementado una serie de cambios significativos tanto en
la estética visual como en el formato del podcast respecto a las ediciones anteriores. En esta
edicidon, nos hemos centrado en entrevistas a una o dos personas por episodio, con una
duracion promedia de 25 a 30 minutos. Esta estructura permite profundizar en las
conversaciones y ofrecer contenido de valor a nuestros oyentes sin que se haga demasiado

largo.

Ademéds, para hacer el programa mas dindmico y atractivo, hemos incorporado diversas
dindmicas interactivas. Inicialmente, hemos incluido preguntas como ";qué prefieres?", pero
finalmente los hemos sustituido por rondas de preguntas rapidas sobre cultura general en los
ultimos episodios. También, hemos introducido una seccion donde los proximos entrevistados
responden a preguntas formuladas por anteriores invitados, lo que afiade una continuidad y
conexion entre los episodios. La pregunta distintiva que hacemos al final de todos programas,
";contra qué animal crees que podrias ganar en una pelea a muerte?", es un elemento

caracteristico que afiade un toque de humor y originalidad al podcast.

La eleccion del tema y formato del podcast se fundamenta en nuestro deseo de seguir siendo,
como en las otras ediciones, un espacio de entretenimiento para los estudiantes universitarios.
Sabiendo que gran parte de nuestros oyentes también estudian Publicidad y Relaciones
Publicas sabemos que ellos valoran tanto el contenido como las conversaciones que

ofrecemos en cada episodio y la manera que nos diferenciamos de otros podcast
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convencionales. De manera individual me parece una forma interesante de profundizar en un
proyecto de audiovisual, ramo al que me gustaria dedicarme en un futuro, y hacer un TFG

practico como este me parece una oportunidad interesante.

En términos de produccion, etapa a la cual me ocupé yo, hemos intentado mejorar la calidad
de video y de edicion para asegurar una experiencia visual y auditiva Optima. Asimismo,
hemos implementado estrategias de marketing digital para promocionar el podcast a través de
redes sociales y plataformas de streaming, con el objetivo de aumentar nuestra audiencia y

fomentar la participacion activa de la comunidad universitaria.

Mal y Tarde Vol III es un proyecto innovador y dinamico que busca ofrecer entretenimiento
de calidad y una plataforma de difusion para los universitarios, contribuyendo a la visibilidad

y valoracion de sus proyectos y experiencias dentro y fuera del &mbito académico.
1.2. Objetivos Generales y Especificos del Proyecto.

El presente proyecto, tiene como eje central el seguimiento del proyecto del podcast, pero
ahora enfocado en dar voz a universitarios que lideran proyectos innovadores y
emprendedores. En esta edicion buscamos no solo ser una plataforma de difusién y
visibilizacién de estos proyectos, sino también convertirse en un recurso para motivar a otros
estudiantes a emprender sus propias iniciativas. En este apartado, se detallan los objetivos
generales y especificos del proyecto, delineando las metas que guiaran el desarrollo y la

implementacion del podcast.
Objetivos Generales:

Dar voz a los universitarios emprendedores: Crear un espacio de comunicacion y difusion
para que los estudiantes de nuestra universidad puedan compartir sus proyectos, ideas y

experiencias, visibilizando el talento y la innovaciéon dentro del &mbito académico.

Contribuir al desarrollo de habilidades comunicativas: Para nuestra carrera creemos que es de
esencial importancia desarrollar habilidades en comunicacidn, relaciones publicas y
produccion de medios y con el podcast pensamos que nos puede proporcionar una

experiencia practica en la creacion y gestion de contenido audiovisual.



Creacion de una nueva identidad visual: Buscdbamos diferenciarnos de las anteriores
temporadas para que el publico notara un cambio, por lo tanto decidimos cambiar el logo y

los colores.
Objetivos Especificos:

Fomento de la participacion de la comunidad universitaria: Invitar a la comunidad
universitaria a participar activamente en el podcast, promoviendo un sentido de pertenencia y

apoyo mutuo entre los estudiantes.

Diversidad de invitados y de contenidos, es decir, para cada programa hemos buscado
variedad entre los invitados y entre los temas que iban a abordar cada uno para poder cubrir
los intereses de un publico amplio y enriquecer tanto el contenido del propio podcast como a

los espectadores.

Desarrollo de habilidades técnicas y creativas: Con el desarrollo del podcast pretendemos
adquirir y perfeccionar habilidades en areas como la edicion de audio y video, la gestion de

contenido, y la comunicacion efectiva.

Desarrollo de una estrategia de marketing digital: Implementar una estrategia de marketing
digital para promocionar el podcast a través de redes sociales, plataformas de streaming
asegurando contenido como clips del podcast con el fin de mantener el interés y la

participacion de la audiencia.
1.3. Reparto de Responsabilidades entre los Integrantes del Equipo.

La distribucion de las funciones dentro del equipo ha formado parte del plan que hemos
seguido para lograr los propositos establecidos de una manera mucho maés efectiva.
Aprovechando las capacidades de cada uno de los miembros, hemos optado por realizarlo de
una manera estructurada y asignar diferentes roles para asegurar que cada integrante del
equipo sea capaz de encargarse de una tarea en concreto y garantizar asi el éxito del proyecto.
A continuacidn, se explicard de manera detallada el papel que ha desempefiado cada uno de
los integrantes del grupo para poder realizar una exitosa ejecucion y publicacion de cada uno

de los episodios del podcast.



Serhan: Presentador y gestor de contenido en las redes sociales.

Se encargd de dirigir la publicacion del contenido del podcast ademas de la edicion de las
historias para instagram, buscando fomentar la interaccion con la audiencia y realizando la
publicacion relevante para el publico. Esa labor de gestion de las redes es esencial para la

interaccion con el publico.

Belén: Presentadora y redactora.

Su capacidad para comunicar las ideas de una manera mas creativa y clara y su facilidad de
redactar, nos sirvieron para la creacién de copys, que llegasen de una manera mucho mas
cercana al espectador a través de las redes sociales, y la redaccion de los guiones para los

programas, para hacer la grabacién mas fluida y organizada.

Laura: Presentadora y editora de videos cortos.
Se ha encargado de elegir los mejores momentos de cada episodio para luego editar videos
breves destinados a redes sociales como Tik Tok e Instagram Reels, con el proposito de llegar

a una audiencia mas amplia y lograr la viralizacion del podcast.

Bruno: Creador de contenido audiovisual y disefio grafico.

Mis responsabilidades dentro del equipo se centraron en la produccion audiovisual, la
creacion de la identidad visual, el desarrollo de todas miniaturas a Youtube y subir todo el
contenido a la misma plataforma. Me encargué de seleccionar los equipos de grabacion para
asegurar una calidad de audio y video 6ptima. Durante las sesiones, me ocupo de las pruebas
de sonido, monitoreo en tiempo real y gestionar los planos de camara y la calidad del audio.
También a través de mis conocimientos en disefio grafico desarrolle una una identidad visual
para el podcast creando un logotipo distinto a ediciones anteriores. Para Youtube disefi¢ todas
las miniaturas en acorde a la identidad visual creada y a partir de las fotos que hacia de los

participantes del podcast post grabacion.



2. El Podcast.

2.1. Definicion e Historia.

Un podcast se describe como una coleccion de archivos, ya sea de audio o video, de
naturaleza digital organizados en episodios y con la posibilidad de ser reproducidos en linea o
descargados en un dispositivo personal. En otras palabras, los podcasts ofrecen la flexibilidad
de ser escuchados en cualquier momento, ya que se almacenan en la pagina web o plataforma
donde se publican, permitiendo su reproduccién en linea o su descarga para su reproduccion
sin conexion. Esto los hace muy populares entre los usuarios, quienes pueden disfrutar de

contenido de calidad en cualquier momento.

“La palabra podcast es una juncioén de “Pod” , de “Ipod”, cuya sigla significa Personal on

Demand, o “Personal sobre demanda” y cast, que viene de broadcast, o “transmision

(Falcao, Barbara Mendes, and Ana Carolina Temer, 2019).

Como viene del nombre, el origen del podcast esta relacionado con la popularizacion de iPod.
Este dispositivo disefiado y comercializado por Apple, se hizo un simbolo de una doble
revolucion: la primera fue la transformacion del sistema de distribucion del contenido
musical y la segunda la transformacion en la manera que las personas escuchan musica. La
introduccion del iPod facilité la distribucion digital de la musica, cambiando la percepcion de
musica de una performance creativa para un objeto digital. La musica digitalizada accesible
via internet, como archivos mp3 o MIDI, pas6 a ser percibida como un archivo digital a ser

descargado y almacenado.

“Nos encontramos ante una tecnologia reciente en la que como hemos podido
comprobar prima la simplicidad tecnologica. Los requerimientos técnicos que se
necesitan para poder escuchar, reproducir, editar o compartir podcasts son minimos:
una computadora, un micréofono o grabador de audio digital, un programa de edicion
de audio que sea libre y gratuito” (Gutiérrez Porldn, 1., & Rodriguez Cifuentes, M.

2010).



Este nuevo medio ha forzado a la radio a adaptarse a esta revolucion en la web. Muchos
programas de radio han comenzado a producir sus propios podcasts, disponibles tanto en sus

propias aplicaciones como en plataformas externas como Spotify y YouTube.
2.2. Evolucion e Impacto.

Esta revolucién en la manera de difusion de contenido de audio y audiovisual tuvo y esta
teniendo un impacto enorme, en la actualidad, el nimero de podcasts en el mundo ha
superado los 5 millones. Este crecimiento significativo se ha acelerado especialmente en los

ultimos anos.

Este crecimiento esta impulsado por un aumento en la popularidad de los podcasts y una
mayor inversion en publicidad digital. Se estima que la audiencia semanal de podcasts
solamente en los EE. UU. llegara a 109.1 millones de personas en 2024, lo que contribuye a

la creciente confianza de los anunciantes en este medio.

El concepto de ubicuidad también es fundamental en la evolucion del podcast. Gracias a la
sindicacion de contenidos a través de las redes sociales, los usuarios pueden recibir
automaticamente los episodios nuevos de sus podcasts favoritos sin tener que buscarlos
activamente. Esto ha facilitado el acceso a la informacion y ha hecho posible el aprendizaje

en cualquier momento y lugar.

Ademas, la evolucion de los dispositivos moviles ha contribuido de una manera significativa
a la popularidad del podcast. Estos dispositivos, cada vez mds pequefios y con mayor
capacidad de almacenamiento, han permitido que los usuarios escuchen los podcasts que
quieran en cualquier lugar, incrementando la flexibilidad y conveniencia de este medio en

nuestras vidas.

El impacto del podcast en la sociedad y en distintos ambitos ha sido notable. En el &mbito
educativo, los podcasts se han convertido en una importante herramienta para el aprendizaje.
Estos permiten distribuir muchos contenidos educativos y culturales de manera flexible,
superando las limitaciones fisicas del aula tradicional, permitiendo que los estudiantes

accedan a recursos educativos desde cualquier lugar.



La popularidad del podcast también ha revolucionado los medios de comunicacion. A
diferencia de los programas de radio tradicionales, que tienen horarios fijos, los podcasts
pueden escucharse en cualquier momento, adaptandose mejor a las necesidades y
preferencias del publico, proceso similar de las plataformas de video con la television.
Ademas, la creacion de podcasts es mas accesible, permitiendo que individuos con un
minimo de conocimientos técnicos puedan producir y distribuir sus propios programas,

democratizando asi la creacion de contenido.
2.3. Influencias Personales.

Las influencias personales son un aspecto fundamental para la creacion del formato y
tematica que luego hemos utilizado para la creacion de nuestra identidad. Asi que en este

apartado detallo los distintos podcasts que en mi caso me sirvieron de referencia.
2.3.1. The Joe Rogan Experience.

Figura 1. Portada programa “The Joe Rogan Experience”.

Nota: Imagen de portada del canal de The Joe Rogan Experience. (Youtube).

El podcast de Joe Rogan no lo suelo ver mucho debido al idioma que no entiendo muy bien
todo, pero si que ya vi muchas veces clips subtitulados de entrevistas a luchadores de MMA
principalmente atletas de la UFC, competicion la cual acompaiio. Me encantan la sabiduria

que tiene de dicho deporte y el flujo de conversaciones que crea con los invitados.
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Contexto: podcast estadounidense presentado por Joe Rogan, un comediante, comentarista
de artes marciales mixtas y presentador de television. Lanzado por primera vez en diciembre
de 2009, el podcast ha crecido hasta convertirse en el podcast mas escuchado del mundo.
Rogan invita a una amplia variedad de invitados, incluidos comediantes, cientificos, actores,
atletas, politicos y figuras publicas de diversas disciplinas. El formato del podcast es
generalmente entrevista a invitado a través de una conversacidon larga y sin guion,

permitiendo a los invitados explorar temas en profundidad.

Contenido: El contenido del podcast es muy variado debido a la diversidad de los invitados,
en sus 2159 episodios ya se habld practicamente de todo pero generalmente los invitados
estan relacionados a la ciencia y tecnologia, deportes y artes marciales, cultura y sociedad,

entretenimiento y salid y fitness.
2.3.2. Podpah.

Figura 2. Portada programa “Podpah”.

Nota: Imagen de portada del canal del Podpah. (Youtube).

Podpah es el podcast que mas escucho desde que lo conoci, los entrevistadores son dos
jovenes de edad parecida a la mia que tienen gustos y valores que también se encajan con los
mios. Esta semejanza también se refleja muchas veces en los invitados, ya que muchos de
ellos suelen coincidir con artistas que me gustan.

Contexto: podcast creado y presentado por dos youtubers brasilefios Igor Cavalari (Igdo) e

Thiago Marques (Mitico), los dos ya eran conocidos en el mundo de los influencers de
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comedia en Brasil y en 2020 crearon el podcast que hoy en dia es el mas escuchado de todo el
pais con mas de 8 millones de suscriptores. Tal grandeza tiene el canal que ya no es solo un

canal de podcast, ahora tienen 4 programas mas; estos son:
- Batalha da Aldeia: batalla de gallos més conocida y escuchada de Brasil.
- Rango Brabo: programa de cocina enfocado mas hacia la comedia.
- Podpah Visita: programa de visita a casa de famosos.
- Quebrada FC: programa de tertulia enfocado al futbol brasilefio e internacional.

Contenido: debido al caracter de ser un podcast de entrevista tiene un contenido muy amplio
y variado, al principio era mas enfocado a cantantes y personajes famosos de la periferia de

brasil pero hoy en dia ya entrevistaron hasta al ex y al actual Presidente del pais.
2.3.3. Flow Podcast.

Figura 3. Portada programa “Flow Podcast”.

Nota: Imagen de portada del Flow Podcast. (Youtube).

Este podcast fue el primero que empecé a escuchar con frecuencia y el que me engancho al
mundo del podcast, siempre buscan traer gente interesante aunque no sea conocida para los

programas, lo que hace que se aprenda mucho sobre distintos ambitos profesionales.
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Contexto: creado por dos brasilefios, Bruno Monteiro Aiub ( Monark ) e Igor Rodrigues
Coelho ( Igdo ), que creaban contenido de gaming en Youtube, dado al “fracaso” que ambos
tuvieron con el mundo de los juegos, los dos se juntaron para crear un podcast inspirado en
The Joe Rogan Experience, con el intuito de hacer entrevistas informales como si fueran
conversaciones de bar. Actualmente cuentan con mas de 5 millones de suscriptores y mas de

370 episodios.

Contenido: como comentado anteriormente, Flow Podcast tiene un contenido muy amplio e
informal igual que The Joe Rogan Experience, su influencia. En sus 377 episodios ya han

hecho entrevistas sobre muchos temas.

3. Origen Mal y Tarde.

El proyecto de Mal y Tarde fue creado en 2021 por cuatro estudiantes y amigos ( Ignacio
Bartis, Rafael Atencia, Francisco Cano y Gonzalo Cruz) del Grado de Publicidad y

Relaciones Publicas con la idea de crear algo distinto a nivel audiovisual hasta la fecha.

Los cuatro fundadores del podcast anteriormente nunca habian trabajado en planificacion y
desarrollo de una idea como esta pero si que habian participado previamente juntos en breves
cortos audiovisuales. Con materiales de grabacion que dispone la universidad se lanzaron a
crear una serie de cortos de forma totalmente improvisada creando historias ficticias con
situaciones ficticias, bajo el canal de Puma Pride fue la primera vez que se juntaron para crear
algo audiovisual juntos. Después de la repercusion que tuvieron dentro de la comunidad
universitaria se planificaron para crear algo ain mds grande y atractivo en el ambito

audiovisual, de ahi naci6 Mal y Tarde.
3.1 Volumen 1.

En esta primera edicion del proyecto de Mal y Tarde fue todo novedad al ser el primero, se
disefi¢ la identidad corporativa desde cero. Con el fin de llamar la atencion y una rapida
identificacion, el logotipo estaba formado por una parte de texto con el nombre del programa

“Mal y Tarde” con el color rosa, seguidos de dos cuadros de textos uno detras de otro para
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crearle un efecto de profundidad, cada uno de ellos con la tipografia Impactum. El texto del
nombre del proyecto se encaja dentro de un rectangulo de color amarillo con lineas negras
dentro de acorde a las palabras y otra rectangulo por detrds de color rosa (el mismo del texto

principal) para crear un efecto de profundidad.

Figura 4. Portada programa “Mal y Tarde”.

Fuente: Imagen cedida por los integrantes de la primera edicion.

Los creadores del proyecto adoptaron el formato video podcast e hicieron un total de 12
programas, los cuales se subian semanalmente todos los jueves a las 15:00. Dividieron los
programas en dos estructuras, una de ellas era cuando llevaban a un invitado y realizaban
entrevista de acorde a las caracteristicas del invitado y la otra y mas utilizada fue hablar de

distintas tematicas entre los tres presentadores.

El objetivo principal era crear un medio de comunicaciéon por y para los alumnos de
Publicidad y RRPP, que sirviera como altavoz de las realidades internas y externas a la
universidad que vivian los estudiantes, y generar un sentimiento de union entre ellos y con la

Facultad.

Los cuatro integrantes - Francisco Cano, Ignacio Bartis, Rafael Atencia y Gonzalo Cruz -
tenian perfiles y responsabilidades diferenciadas pero complementarias entre ellos. Cano se
encargd de la gestion del sonido y la produccion audiovisual, mientras que los otros tres

integrantes se centraron en la locucidn, creacion de contenidos y gestion de redes sociales.

Con su creacion el podcast se convirtid asi en una oportunidad para desarrollarse como
comunicadores y aprender de la experiencia. A la hora de elegir el formato, se inspiraron en
tendencias de éxito actual como "La Vida Moderna" o "Yo Interneto", optando por una
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conversacion entre amigos con diferentes roles pero puntos en comun, para que la mayoria de

estudiantes se sintieran identificados.
3.2 Volumen 2.

En el volumen II del podcast Mal y Tarde, el equipo formado por Angela Alonso, Fernando
Del Nogal, Sandra Novoa y César Tobajas implement6 algunas innovaciones y abordo
diversas tematicas relevantes para los estudiantes universitarios, buscan dar voz al alumnado

haciendo que se sientan libres para expresar cualquier idea, sentimiento o problema.

Los integrantes de esta edicién se interesaron mucho por el proyecto ya que fueron
seguidores de la primera edicion del programa, el cual les atrajo el mundo del podcast como
formato innovador para llegar a los alumnos de Publicidad y Relaciones Publicas del Campus

Maria Zambrano.

Para generar mayor engagement e interés, el equipo lanz6 una campafia de misterio en redes
sociales previo al lanzamiento. Grabaron videos cortos con un tono policiaco aludiendo al
programa Equipo de Investigacion, con el fin de crear intriga a los oyentes y darse de conocer

de una forma distinta.

Con el objetivo de promover el espiritu emprendedor entre los estudiantes de Publicidad y
Relaciones Publicas de nuestra Universidad, crearon una nueva seccion llamada "Publicitate".
Esta seccion buscaba brindar una plataforma a los alumnos para promocionar sus proyectos y

empresas, fomentando la colaboracién e intercambio de ideas.

A lo largo de los episodios, Mal y Tarde Vol. II tratd temas relevantes para la vida
universitaria, como las dificultades a las que se enfrentan los alumnos tanto dentro como
fuera de la universidad. Abordaron inquietudes, reflexiones y experiencias propias de los

estudiantes, creando un espacio de didlogo y visibilizacion de sus realidades.

Para evitar descoordinacién y hacer los programas mas dinamicos, cada integrante iba
introduciendo diversos temas segiin su conocimiento. Esto permitié hacer las conversaciones

menos repetitivas y lograr una mayor participacion de todo el equipo.
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En resumen, Mal y Tarde Vol. Il innové con una campafia de misterio en redes, la seccion
"Publicitate", abord6d tematicas relevantes para los estudiantes y adoptd una estructura
dindmica y participativa. Estas iniciativas buscaron generar interés, promover el
emprendimiento y reflejar las realidades universitarias desde una perspectiva cercana y

humoristica.

4. Identidad Visual.

Uno de los objetivos que quisimos hacer en el proyecto fue la creacion de una nueva
identidad visual, que surge de la necesidad de modernizar y revitalizar la imagen del
programa para una mayor conexion con nuestra audiencia. Adoptamos un estilo mas vintage
y retro con una paleta de colores muy diferentes del anterior para reflejar mejor nuestros

valores y la esencia del contenido que creamos en esta nueva edicion.
4.1. Explicacion y Fases de la Composicion.

Para la creacion del nuevo logotipo del podcast, utilicé Adobe Photoshop debido a los
conocimientos que ya tengo del software y a su capacidad avanzada para el disefio graficoy
la edicion de imagenes a parte de ofrecer una amplia gama de herramientas y
funcionalidades, como la manipulacion de capas, los efectos de texto, y la aplicacion de

filtros y texturas, que fueron cruciales para desarrollar el estilo que quise dar al logotipo.

En la renovacion del logo del podcast, realicé cambios significativos tanto en los colores
como en la tipografia, adoptando un estilo més vintage y retro. Opté por una paleta de colores

calidos y nostalgicos, que evocan una sensacion de época pasada.

Figura 5. Muestra de la paleta de colores.
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Fuente: Elaboracion propia.

Azul, (#3aalbf). Rojo (#bf3a50). Negro (#000000). Blanco (#fffff).

Seleccioné una tipografia que presenta letras con trazos gruesos y delgados que crean un
contraste atractivo, dando una sensacion de sofisticacion y claridad. Las formas de las letras

son geométricas y bien definidas.
Tipografia: Andreas Regular

Figura 6. Muestra de la tipografia.

MAL ¥ TARDE

Fuente: Elaboracion propia.

Para reforzar el caracter retro, apliqué al fondo un efecto halftone, una técnica que simula el

aspecto de las impresiones antiguas, afiadiendo una textura distintiva y auténtica al disefio.

Figura 7. Muestra de la textura Halftone.

Fuente: Freepik.
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A pesar de estos cambios, mantuve el efecto de profundidad en las letras del logo anterior.
Este elemento proporciona un sentido de dimensionalidad y realce visual, asegurando que el
logo se destaque y sea reconocible. Aparte de este efecto de profundidad con el color negro a
la tipografia escogida, posicioné los textos y cambié sus dimensiones para que “Mal” y
“Tarde” tenga el mismo tamafo y cada uno con uno de los colores principales aunque estén

en distintas lineas y la “y” mas pequefia y con color blanco acompanando “Tarde” en la

segunda linea.

Figura 8. Muestra de la textura Halftone.

MAL
*TARDE

Fuente: Elaboracion propia.

También a partir de muchas referencias de logos de podcasts que acompai¢ y debido a la
representacion que este tiene en los podcasts agregué la silueta de un micréfono. Este
elemento simboliza y hace reconocible la naturaleza del contenido, sefialando de qué se trata
y también evoca la idea de comunicacidn, transmision de ideas y narracion, elementos

esenciales del formato podcast.

Figura 9. Micréfono utilizado en el logotipo.
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Fuente: Freepik.

Agregué por ultimo el texto de “Vol.III” representando la edicion que participamos y apartir
de dos trazos, un blanco mas grueso y un ultimo negro, unifiqué todos elementos para
mejorar la adaptacion a distintos fondos y formatos. La combinacion del nuevo estilo vintage
con el efecto de profundidad crea un logo fresco y moderno adaptado a una estética mas

atractiva y coherente con nuestra nueva identidad visual.

Figura 10. Logotipo final.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2. Evolucion de los Logotipos.

Con la creacion de esta nueva identidad visual, pudimos actualizar la imagen y diferenciarnos
de las dos ediciones anteriores. Aunque en el volumen dos de Mal y Tarde, los integrantes

cambiaron algunos detalles del logotipo anterior la esencia sigui6 la misma.

Figura 11. Evolucién de los logotipos de las distintas ediciones de Mal y Tarde.

2021-2022 2022-2023 2023-2024

Fuente: Elaboracion propia.
4.3. Miniaturas.

Las miniaturas del podcast en YouTube fueron disefiadas para reforzar la nueva identidad
visual de Mal y Tarde. Cada miniatura incorpora la paleta de colores establecida para la
identidad visual. La tipografia Andreas Regular se emplea para los titulos y descripciones,
asegurando coherencia visual y legibilidad. Las miniaturas incluyen fotos de los
presentadores junto a los invitados, con el nombre de los invitados o el nombre de sus
proyectos, claramente visible abajo a la izquierda, con el intuito de humanizar el contenido, y
también establecer una relacion mas personal con la audiencia. La inclusiéon de nombres y
rostros reconocibles facilita la identificacion rapida del episodio y su tematica, incentivando a

nuestra audiencia a ver el contenido.

Con la ola enorme de podcast que hay actualmente y siguiendo la linea de nuestras
referencias de podcast creemos que utilizar miniaturas personalizadas es crucial porque son la
primera impresion que los espectadores tienen del podcast. Las miniaturas bien disefiadas
tienen mas probabilidad de captar la atencidbn y generar interés, aumentando las
probabilidades de que los usuarios hagan clic en el video.
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En resumen, las miniaturas personalizadas refuerzan ain mds la identidad visual y la
diferenciacion hacia otros podcasts, al integrar elementos visuales coherentes con la identidad
de la marca, se asegura una experiencia visual uniforme y profesional. Esta estrategia no solo
mejora la estética del canal de YouTube, sino que también contribuye significativamente a

atraer y mantener a la audiencia, promoviendo el crecimiento y la fidelidad del publico.

Figura 12. Miniatura del capitulo 1 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 13. Miniatura del capitulo 2 para Youtube.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 14. Miniatura del capitulo 3 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 15. Miniatura del capitulo 4 para Youtube.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 16. Miniatura del capitulo 5 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 17. Miniatura del capitulo 6 para Youtube.

i —
WALy
oo uore [ATIN
* g V003
-

2] HLUB

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 18. Miniatura del capitulo 7 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Miniatura del capitulo 8 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 20. Miniatura del capitulo 9 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 21. Miniatura del capitulo 10 para Youtube.
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Fuente: Elaboracion propia.

5. Flujo de Trabajo.

El flujo de trabajo del proyecto tuvo dos fases, la fase en la que grabamos en el estudio , hasta
el tercer episodio, y la fase en la que grabamos en casa. Todas las etapas de produccion eran
mas simples en la grabacion en el estudio cedido por la Universidad, pero para la mejora del
contenido visual del podcast, cambiamos nuestra ubicacion para crear una escenario mas

bonito, informal y comodo para los presentadores e invitados.

5.1 Preproduccion.

La preproduccion es esencial para la gestion exitosa del podcast, asegurando que todos los
elementos estén alineados y preparados para la grabacion. Esto no solo mejora la calidad del
producto final, sino que también hace que el proceso de produccién sea mas eficiente y

efectivo.

En los tres primeros episodios la preproduccion se basaba en el cuadramiento de horarios de
los presentadores e invitados para las 18:00h de los lunes, hora que teniamos reservada para

grabacion en el estudio de radio de la universidad.
Materiales Técnicos:

Las especificaciones técnicas del material usado a lo largo de estos tres primeros programas,

son las siguientes:

Camaras:
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AVer 340+ (x3)

Céamara perfecta para sala de reuniones debido a

su calidad, practicidad y campo de vision. Imagen

ultra nitida de hasta 4K.

Sistema de Audio de la Sala de Locucion:

D&R Airmate 8

Esta mesa de audio cuenta con 6 entradas de microfono balanceadas, cada una con
alimentacion fantasma +48, 12 entradas de linea estéreo, 2 puertos USB y dos hibridos
telefonicos. Los canales 5 y 6 estan equipados con interfaces Mic/Line y USB, lo que permite

una transferencia de audio perfecta desde y hacia su PC.

The t.bone MB 60 (x4)
Respuesta en frecuencia: 50Hz - 16kHz
Patrén polar supercardioide

Sensibilidad: -52dB
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A partir del cuarto programa cambiamos de ubicacion, eso conllevo tener que adaptarnos a
grabar fuera del estudio, donde todo siempre ya estaba preparado para la grabacion. Tuvimos
algunos desafios como puede ser: el sonido, ya que ya no contabamos con un lugar aislado de
ruido, y el traslado de material, antes en el estudio siempre estaba todo ahi y con el cambio de
ubicacion teniamos que recoger materiales de la Universidad para las grabaciones, siempre
teniendo que avisar con cierta antelacion. Para los microfonos decidimos cambiar a unos
micréfonos inaldmbricos de solapa, ya que no podriamos hacer el transporte en cada
grabacion de los micréfonos de mesa. La logistica cambid pero supimos adaptarnos a ella, los
materiales que utilizamos, que proviene tanto de material propio como de la Facultad, en esta

nueva etapa fue:

Sony A6700

Sensor CMOS Exmor R retroiluminado formato APS-C
con 26 MP.
Unidad de procesamiento de IA innovadora con

reconocimiento de sujetos, autoenfoque y seguimiento

profesional.

Céamara mia personal y utilizada para el plan general.

Tripode Manfrotto

Gran rapidez para extender y ajustar las patas.
Ofrece una estabilidad mejorada en una variedad de superficies.
Cuenta con un conector Easy Link que permite agregar diversos

accesorios, como luces LED, reflectores o monitores,

directamente al tripode, convirtiéndolo en un estudio movil

completo.
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Sony ZVE10

Sensor CMOS Exmor APS-C de gran tamafio y 24,2 MP.
425 puntos ( enfoque automatico con deteccion de fases).
Cémara mia personal y utilizada para el plano de los dos

presentadores del sof en vertical.

ev
o,
%9020

Canon 1200D

Sensor CMOS formato APS-C de 18 megapixeles.
Posibilidad de eleccion de puntos AF para un encuadre
creativo.

Cémara cedida por la Universidad y utilizada para el plano

de los invitados en el sofa en horizontal.

Tripode Joilcan AH75

Fabricado con una aleacion de aluminio y magnesio, el tripode es ligero
pero resistente. El Joilcan AH75 puede extenderse hasta una altura maxima
de 177 cm (70 pulgadas), lo que permite captar imagenes desde una
posicion elevada. Incluye un conector de tornillo universal de 1/4 pulgada,

que es compatible con la mayoria de las camaras y dispositivos.
Hollyland Lark 150 (x2)

Viene con dos transmisores y un receptor, lo que
permite grabar audio de dos fuentes simultdneamente.
Incorpora tecnologia de cancelacion de ruido

inteligente para garantizar una captura de audio clara

y sin interferencias. Tanto los transmisores como el
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receptor son pequefios y livianos, lo que facilita su portabilidad y uso discreto en diferentes

entornos.
Escenario:

Uno de los grandes problemas que nos enfrentamos en el cambio de ubicacion de grabacion
fue con el escenario, ya que lo grabamos en mi piso y cada dia de grabacion teniamos que
cambiar toda la organizacion del salébn para montar el setup que desedbamos. Una hora
siempre antes de grabar teniamos que mover sofds, mesas, television y poner todos los

objetos decorativos.

Figura 22. Planta de escena del escenario.

M SOFA

ot
SOFA &
]

SILLA PRODUCCION -
L
TELEVISION

Fuente: Elaboracion propia.

El acondicionamiento acustico empeordé mucho, ya que a pesar de que cada vez intentamos
minimizar al maximo los ruidos externos a través de desactivar dispositivos ruidosos y cerrar
todas ventanas y persianas, el salon donde grababamos no tenia el mismo condicionamiento

que el estudio de radio de la facultad.
5.2 Produccion.

Después de la seleccion de los equipamientos ideales para la grabacion y la configuracion del
espacio, llega la etapa de produccion. Esta es crucial, ya que es el momento donde se captura

el contenido principal. Cada detalle es determinante para asegurar la mejor calidad de video y
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audio para asi generar una buena experiencia para nuestros oyentes. Es necesario tener un
amplio conocimiento de los materiales y equipos que se van a utilizar para realizar el trabajo
de forma correcta y asi no cometer demasiados errores que después hay que arreglar en

postproduccion.

Durante el periodo de grabacion en el estudio cedido por la Universidad, la etapa de
produccion era mucho mas sencilla. Antes de la grabacion indicaba a los invitados y
recordaba a los presentadores como se debian portar con el microfono de mesa, intentando no
tocar mucho la mesa ni los cables e intentar hablar siempre a la misma distancia y con el
mismo tono de voz. Antes de comenzar la grabacion realizamos algunas pruebas iniciales de
sonido, para verificar los niveles de audio de cada uno y ajustar la ganancia para que los
niveles de entrada no fueran ni demasiado bajos ni demasiado altos, buscando siempre un
pico entre -12db y -6db. Con el sonido entrando bien en la mesa de audio, me encargaba de
mirar los distintos planos que tenia preparado en el OBS Studio, para tener la agilidad de

cambiar los planos de forma correcta durante el podcast.

Durante la grabacion hay un monitoreo continuo en tiempo real para poder detectar y corregir
problemas en caso que los haya, el uso de auriculares es de extrema importancia para
asegurar que todo suena correctamente. Algo que me ayudé mucho también fue la activacion
del modo estudio en el OBS Studio para poder tener una vista previa del plano antes de
pasarlo al programa. La dificultad de esta primera fase de grabacion en el estudio fue que
todo se hacia en directo, todos los cambios de planos, ajustes de sonido, etc. Tuve algunos
errores, los cuales me sirvieron para aprender. En el segundo y tercer episodio el sonido de
uno de los presentadores lo deje bastante mas alto que el resto de los participantes, lo que me
supuso muchos problemas en postproduccion ya que el OBS Studio genera solo una pista de

audio en el resultado final.

Después de la sesion de grabacion, era de esencial importancia llevar un pendrive para poder
pasar el archivo de video que creamos a través de OBS, ya que el ordenador del estudio de

radio cada vez que se apaga borra todos los archivos que estan dentro.

A partir del cuarto programa empezamos a grabar en mi casa, esta etapa fue un poco mas

complicada por la cantidad de materiales que necesitdbamos montar en cada programa, sin
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embargo, facilito el proceso de correccion de errores. Ahi, empezaba pidiendo que todos los
participantes se sentaran en el sofd en la posicion definitiva que mantendrian durante la
grabacion para poder colocar las camaras en sus respectivos tripodes y buscar la posicion
adecuada de estas para encontrar el angulo deseado. Para ello, una camara se apoyaba en la
mesa del salon por falta de un tercer tripode. Con las camaras ubicadas y todas en su ajuste
(1920x1080 301ps) el siguiente paso era microfonear a todos los participantes ensefiando a
cada uno como debian pasar el cable y como posicionar el micréfono para que no esté¢ en
contacto con nada que pueda producir ruido al sonido. Tras eso, conectaba los dos
microfonos inalambricos a las camaras, asi el sonido de los microfonos iba directo a la
grabacion de la camara a la que estuviese conectada. Cuando eran 2 invitados, o sea, 5
participantes en total, se necesitaba un micro de cable que se ponia a la ultima persona
sentada en el sofd en vertical para que no se notara el cableado y ese cable se conectaba a la
ultima camara. Después de eso, dependiendo del tono de voz de cada participante ajustaba el
nivel de grabacion de sonido de la propia camara a la que va la sefal de audio. La ventaja de
grabar asi es que dos microfonos se conectan a una camara, otros dos micréfonos a otra de las
camaras y en caso de que haya un tercer micro se conecta a otra. Cada cdmara grababa en una
pista de sonido, pero en estéreo, de modo que cada micréfono es un canal de la pista, asi la
correccion en caso de grabar a una persona mas alta que a la otra tiene un arreglo mucho mas

simple en postproduccion que en el otro caso.

Con el sonido controlado y todas la camaras en su plano, el siguiente paso es poner todas las
camaras a grabar, pero claro, no todas cdmaras empiezan a grabar a la vez asi que para
cuadrar el audio y el video en postproduccion antes que empiecen, Serhan, el presentador del
podcast daba una palmada como alternativa a una claqueta de cine. La fase siguiente se
basaba en el monitoreo de todos los elementos, a través de un casco, solo podia monitorear el

audio de una camara, solia escoger la que esta conectada con el audio del invitado.

En general, todo el monitoreo en esta fase fue sencillo, al acabar la grabacion en una cdmara
tenia que sacar la tarjeta SD de ella para pasar directamente el archivo de video a mi disco
duro externo, ya que una de ellas no era mia sino de la Universidad. Durante el proceso de
recoger tenia que extremar el cuidado ya que se trata de materiales muy caros y algunos de

ellos debiamos devolverlos a la Universidad en perfecto estado.
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Si bien el nuevo set de grabacion nos proporcionaba ciertas ventajas, también habia algunos
inconvenientes de grabar asi. Por ejemplo, una de las cémaras solo grababa hasta el minuto
30, después de manera automatica dejaba de grabar, asi que era de extrema importancia estar
atento al tiempo para que esta camara no quedara durante un tiempo apagada, ya que en

algunas ocasiones habia un microfono conectado a ella.
5.3 Postproduccion.

La postproduccioén sirve para pulir y perfeccionar todo el contenido grabado para asegurar un
resultado final de alta calidad. Este proceso implica algunas tareas técnicas y creativas que
mejoran la experiencia del oyente garantizando que el video y el audio cumplan ciertos

estandares.

La principal funciéon de esta fase de la produccion es la edicion del audio y video,
permitiendo corregir ciertos errores cometidos durante la grabacion, eliminando pausas

incdmodas, sincronizando sonido e imagenes y afiadiendo la intro.

Durante todos los episodios he utilizado distintos softwares para cumplir distintas funciones.
En la primera etapa, cuando grabamos en el estudio, la grabacion se hacia directamente desde
OBS Studio, este permite grabar en vivo con cambios de escena en tiempo real, lo que reduce
significativamente la carga de trabajo en la postproduccion. Al poder hacer ajustes en vivo,
como cambios de camara, overlays graficos y transiciones, se minimiza la necesidad de
edicion extensa después de la grabacidon, ahorrando tiempo y recursos el video sale
practicamente acabado asi apenas tenia que agregar en postproduccion la intro del podcast

desde Adobe Premiere Pro, el mismo programa en que creé la misma.

Con la migracion de las grabaciones hacia nuestro piso, el proceso de postproduccion fue el
que se volvid mas trabajoso. En esta etapa toda la edicion la hice con Adobe Premiere Pro
debido a diferentes caracteristicas como pueden ser: interfaz intuitiva, potentes herramientas
de audio, efectos y transiciones profesionales, compatibilidad de formatos y principalmente
porque es un software con el cual ya tengo experiencia y con el cual pude utilizarlo mas

VvECes.
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Debido a que durante las grabaciones utilizaremos tres cdmaras, cada una conectada a
micr6fonos inalambricos, permitid capturar el audio directamente en las cdmaras, facilitando
la sincronizacién de audio y video en la fase de edicion. Esta técnica junto a la palmada de
Serhan al empezar la grabacion reducio la necesidad de una sincronizacion manual laboriosa
en postproduccion. Sin la palmada el proceso se vuelve mucho mas complicado y agotador,

cosa que paso en el primer programa que grabamos en la nueva ubicacion.

En la etapa de postproduccion, la primera tarea es importar todos los archivos de video y
audio a Adobe Premiere, los cuales debido a sus duraciones que solian rondar los 30 - 40
minutos tenian un peso enorme ultrapasando los 5gb cada video, asi que era un gran peso
para el software ya que eran 3 videos y debido al problema de la cdmara Canon cuando el
video tenia mas de 30 minutos se separaban en dos, todo esto hace que Premiere funcione
mas lento. Aunque gracias a la grabacion sincronizada, el proceso de alineacion de audio y
video fue mas eficiente. A continuacion, viene el proceso mas largo de la postproduccion,
entre los videos de las tres camaras voy haciendo todos los cortes de cambios de escena de
acorde con el audio para mantener el dinamismo visual del podcast buscando siempre el

mejor plano para cada momento.

La edicion de cada episodio incluye la incorporacion de una intro que fue la misma disefiada
y utilizada en los tres primeros programas. Esta intro sirve para establecer el tono y la
identidad visual del programa y sirve como un sello distintivo que los espectadores pueden
reconocer. Después de insertar la introduccion, procedo a revisar el contenido principal del
episodio, eliminando cualquier error o segmento innecesario para mantener un flujo continuo

y atractivo.

Una parte esencial de la postproduccion fue la correccion de color a través de la herramienta
de Color Lumetri de Adobe Premiere para ajustar el balance de blancos, la saturacion y el
contraste de cada clip, asegurando una apariencia visual uniforme y profesional, ya que al
grabar con distintas camaras de distinas marcas la colorizacién de las imagenes aunque se

graben con las mismas configuraciones son diferentes.

La mezcla de audio se realizé para garantizar que todas las voces fueran claras y equilibradas,

eliminando ruidos de fondo y ajustando los niveles de volumen segun fuera necesario.
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Finalmente, después de haber corregido y ajustado todo exporto el episodio en formato mp4 y
mp3 para su distribucion en distintas plataformas ( Youtube y Spotify ) asegurando mantener
la mayor calidad de video y audio. Con Adobe Premiere, pude realizar una postproduccion
detallada y profesional que elevd significativamente la calidad de nuestro podcast,

proporcionando una experiencia de visualizacion y escucha optima para la audiencia.

El proceso de creacion de las miniaturas para Mal y Tarde en YouTube fue un diferencial
este aflo para mantener una identidad visual coherente y atractiva. Utilic¢ Adobe Photoshop
para disefar cada miniatura, asegurandome de que se refleje fielmente el estilo visual que
creamos para esta edicion. Para ello, empleé¢ consistentemente los mismos colores y
tipografias establecidos en la identidad visual del programa. Cada miniatura destaca
elementos clave del episodio, como imagenes de los invitados junto a los presentadores y
texto con sus nombres o de sus proyectos, para captar la atencion de los espectadores. Para
las imagenes al final de cada programa juntabamos todos participantes y les hacia una foto ya
pensada para este proceso. Creemos que este enfoque reforzé la marca del podcast, creando

una experiencia unificada y profesional en todas nuestras plataformas de distribucion.

Tras la exportacion del archivo final desde Adobe Premiere, y la creacion de la miniatura
creadas en Photoshop es el momento de la subida del podcast a las plataformas digitales,
como soy yo quien exporto el video y hago la miniatura me encargo de subir el video a
Youtube. Al subir el video, optimizamos titulos, descripciones y etiquetas para mejorar la
busqueda y la visibilidad del episodio. Finalmente, promovemos el video en redes sociales,

asegurando una amplia difusion entre nuestra audiencia objetivo.

Material Utilizado en Postproduccion:

Asus TUF A15

AMD Ryzen 5 7535 H equipado con 6 nucleos
16GB RAM DDRS5 5600Mhz

512GB SSD

GeForce RTX 3050
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6. Conclusiones.

El desarrollo y ejecucion del podcast Mal y Tarde Vol 111 como parte de mi Trabajo de Fin de
Grado (TFG) en Publicidad y Relaciones Publicas ha sido una experiencia muy
enriquecedora que pude abarcar diversos aspectos del &mbito audiovisual, del disefio grafico,
y de la gestion de proyectos. A lo largo de este proceso, he tenido la oportunidad de adquirir
y aplicar una amplia gama de habilidades que van desde la implementacion de estrategias de

promocion hasta la creacion de la nueva identidad visual y el trabajo en equipo.

Uno de los aprendizajes mas significativos que he tenido con la realizacion del podcast ha
sido la creacion de una nueva identidad visual. Este proyecto implico un profundo
entendimiento de la marca y la audiencia, asi como la capacidad de transformar conceptos
abstractos en elementos visuales coherentes y atractivos. Utilizar Adobe Photoshop me
permitio explorar y aplicar diferentes estilos, colores y tipografias, logrando un disefio que no
s0lo modernizo la imagen del podcast y encajé con nuestros valores, sino que también resono
con nuestra audiencia objetivo. La eleccion de un estilo vintage y retro, combinado con el uso
de efectos como el halftone, resulté en una identidad visual distintiva y profesional que

fortalece la percepcion del podcast.

La postproduccion fue otro pilar fundamental de aprendizaje en este proyecto. Utilizar OBS
Studio en nuestra primera etapa de grabacion nos permitid capturar contenido en tiempo real
con una alta calidad de audio y video, asegurando una experiencia de usuario fluida y
profesional, aprender de este programa ya me ha ayudado para el desarrollo de otros
proyectos personales. La grabacion con tres camaras diferentes fue muy importante para
reforzar mis conocimientos sobre todos sus componentes y el poder de decision en tiempo
real. La ediciéon en Adobe Premiere facilitdo la integracion de multiples pistas de audio y
video, la adicion de efectos visuales, la correccion de color y la inclusion de una intro
personalizada. Estas herramientas fueron esenciales para mantener un alto estandar de
produccion y para superar los diferentes desafios técnicos que surgieron durante el proceso,
aparte de tener la posibilidad de desarrollar mis conocimientos en dichos programas en un

proyecto real que podré utilizar como portfolio para mi futuro profesional.
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Ademas, la promocion del podcast requeria estrategias bien definidas para alcanzar y atraer a
nuestra audiencia, algo que hicimos los cuatros integrantes juntos al principio del proyecto.
Desarrollar y ejecutar estas estrategias justo a mis compafieros implicd6 una comprension
profunda de las plataformas de redes sociales, técnicas de marketing digital, y la importancia
del contenido visual atractivo. El disefio de miniaturas personalizadas para YouTube,
utilizando los colores y tipografia de la marca funcion6 para crear una identidad visual mas

fuerte al programa, ademas de

El trabajo en equipo fue un componente crucial del éxito de este proyecto. Colaborar con tres
compafieros mas me permitié experimentar de primera mano la dindmica y los desafios de
trabajar en un entorno de equipo. Aunque notamos problemas en la gestion del tiempo entre
los integrantes para dedicar al proyecto debido a que todos estdbamos involucrados también
en el Festival de Publicatessen y no pudimos desarrollar todas nuestras ideas, notamos que la
comunicacion, la division de tareas y la gestion del tiempo fueron habilidades esenciales que
desarrollamos conjuntamente. Cada miembro del equipo aportd sus fortalezas, lo que nos
permitio abordar diferentes aspectos del proyecto con mayor eficacia y creatividad. Esta
experiencia no solo mejord mis habilidades de colaboracion, sino que también me ensefid la

importancia de la cohesion y el apoyo mutuo en la realizacion de proyectos complejos.

En resumen, la realizacion del podcast Mal y Tarde Vol III ha sido una experiencia integral
que abarca todos los aspectos de un proyecto audiovisual, desde la concepcion y disefio hasta
la produccion y promocion. Este proyecto me ha proporcionado una valiosa oportunidad para
aplicar conocimientos tedricos en un contexto practico, desarrollar nuevas habilidades
técnicas y creativas, y trabajar eficazmente en un entorno colaborativo. Las lecciones
aprendidas y las habilidades adquiridas a lo largo de este proceso seran muy importantes para

mi desarrollo profesional futuro en el campo de la publicidad y las relaciones publicas.
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