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INTRODUCCION

La evolucion tecnolégica, cuyos origenes se remontan a los albores de la historia
humana, ha conocido un impulso extraordinario gracias al disefio y progresiva
popularizacion de las computadoras.

La computadora ha sido definida como una maquina capaz de realizar y controlar
a gran velocidad cdlculos y proceso complicados que requieren una toma rapida
de decisiones. Su funcidn consiste, en tratar la informacion que se le suministra
y proveer los resultados requeridos.

La computadora es, hoy por hoy, incapaz de hacer algo para lo que no ha sido
programada. Sin embargo, el progreso que representa el que un aparato tenga
la capacidad de realizar tareas mecanicas supone ya un salto extraordinario, al
liberar al hombre de la realizacién de una multitud de pequerios actos de escasa
importancia y tediosa realizacion.

El avance tecnolégico e informatico en cualquier area profesional y social es
inevitable; la Publicidad como un dispositivo orientado a reclamar o llamar la
atencion de manera insistente y enérgica sobre un producto, principalmente a
través de imagenes, y/o sonidos, no es la excepcion.

En la publicidad escrita o impresa y tomando como referencia el Disefno Grafico,
actualmente podemos observar una amplia gama de paquetes de programas
computarizados, programas de dibujo vectorial como Freehand, Photoshop y Corel
Draw, que facilitan la creacién de ilustraciones, que van desde simples logotipos
a complejas ilustraciones técnicas. Sus herramientas estan disefiadas para responder
a las necesidades de los profesionales del sector de artes graficas y han tenido
ya gran repercusién, permitiendo facilitar los procesos y minimizar tiempo, asi como
permitiendo realizar piezas mas claras y con mayor efectividad.

Este trabajo tiene como objetivo establecer la utilizacién de los programas
computarizados de Disefio Grafico, que trabajan en la publicidad impresa los
alumnos de 6to. Semestre, jornadas vespertina y nocturna en la Escuela de
Ciencias de la Comunicacién, asi como verificar el conocimiento y aplicacién de
los programas Freehand, Photoshop y Corel Draw.




RESUMEN
Titulo: Los Programas de Disefno Gréfico y su Aplicacion
en la Publicidad impresa en la Escuela de Ciencias de la Comunicacién
de la Universidad de San Carlos. ’

La presente investigacion se llevé a cabo con la totalidad de las y los alumnos del
6to0. Semestre de Publicidad, de las jornadas vespertina y nocturna de 1a Escuela
de Ciencias de la Comunicacion, de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
en un periodo de cuatro meses.

Los objetivos fueron:

e Establecer la utilizacion de los programas computarizados de Disefio Grafico,
que trabajan en la publicidad impresa los alumnos de 6to. Semestre, jornadas
vespertina y nocturna en la Escuela de Ciencias de la Comunicacion.

Verificar el conocimiento y determinar la aplicacion de los programas Freehand,
Photoshop y Corel Draw.

.Para lograr los objetivos se elaboré una entrevista estructurada, la cual contenia
13 items. Para su analisis se utilizaron cuadros, graficas y medidas de tendencia
central.

Los resultados obtenidos son los siguientes:

De los alumnos entrevistados el 41 % afirmé aplicar programas de Disefio
Gréfico en la Publicidad Impresa.

El 81 % de los alumnos encuestados han aprendido a utilizar los programas
de Disefio Grafico fuera de la Escuela.

El 80 % de los alumnos encuestados utiliza programas computarizados para
elaborar piezas de Publicidad Impresa.

Los programas mas utilizados por los alumnos encuestados son Photoshop
y Freehand.

Para realizar montajes de las piezas los alumnos encuestados, en su mayoria
utilizan Photoshop y Freehand. .

El 38 % de los encuestados demostraron tener conocimiento de esta funcion
en Freehand, solamente el 7. 69 % conocen esta funcion en Corel Draw. El
‘54 % de los encuestados no tienen conocimiento de estos programas.

El 48 % de los encuestados conoce la funcién de los programas Freehand y
Corel Draw. El 52% de los encuestados desconoce fas funciones de estos
programas.

Esta funcién de Photoshop es conocida por el 75 % de los encuestados.
El 54 % de los encuestados aplica los programas de Disefio Gréafico.




E! 50 % de los alumnos encuestados considera necesario su aprendizaje en
los primeros grados, y el 42 % lo cree necesario en toda la carrera.

De acuerdo a las respuestas de 105 encuestados la aplicacion de los programas
€S mayor en primero y tercer semestre.

El 98 % de los encuestados estaria dispuesto a recibir cursos de informatica
dentro del pensum de estudios de la carrera.

Publicidad y Diagramacién son los cursos en que los encuestados, creen
que deberia darse estos contenidos.

Los resultados obtenidos permitieron concluir que:

El 76% de alumnos del sexto semestre de las jormadas vespertina y nocturna de
la Escuela de Ciencias de la Comunicacion, trabajan en la Publicidad Impresa,
utilizando Programas computarizados.

El 81% de los alumnos que utilizan estos programas, no los han aprendido en la
Escuela de Ciencias de la Comunicacion.

El 85% de los encuestados conoce los programas Freehand, Photoshop, aunque
el 52%, desconoce algunas de sus funciones.

Aunque Corel Draw es un programa para Disefio Grafico, solamente un 5% de los
alumnos encuestados conoce este programa.

El programa con mas aplicacion (76%) en los encuestados es el Photoshop,
mientras el programa Freehand, es aplicado por un 19% de los encuestados.

Por lo que se permite recomendar:

Que en el pensa de estudios de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion se
inserte el conocimiento y aplicacién de la informatica.

Siendo Freehand y Photoshop, los programas mas utilizados en publicidad y
diseno grafico se recomienda que se inserten en el pensa de la Escuela.

Desarroliar estos programas en los cursos de Publicidad y Diagramacion y que se
trabajen en el transcurso de toda la carrera, con la posibilidad de ir actualizandolos.

Que las autoridades de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion gestionen un
amplio laboratorio de computacion para el beneficio del estudiante, en el que se
impartan los cursos sugeridos.

Se considera que en la presente investigacion se alcanzé el 100 % de los objetivos
propuestos.







I. MARCO CONCEPTUAL

1.1 TEMA ,
"Los Programas de Disefio Grafico y su Aplicacion en
Publicidad Impresa en la Escuela de Ciencias de la Comunicacién
de la Universidad de San Carlos de Guatemala"

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Escuela de Ciencias de la Comunicacién tiene como fin formar profesionales
en el area de publicidad, que sean capaces de llamar la atencién y provocar
necesidades en otras personas y que lo hagan de una forma creativa, principalmente
a través imagenes y sonidos.

Durante el transcurso de los seis semestres preparatorios para optar al titulo de
Técnico en Publicidad, la Escuela de Ciencias de la Comunicacion ejercita al
estudiante a disefnar y producir artes comerciales para diferentes campanas
publicitarias y propagandistas; sin embargo, el estudiante en su mayoria no esta
familiarizado con las herramientas mas adeptas para su realizacion.
Una cantidad considerable de alumnos en pleno siglo XXI, se enfrenta a la era de
la informacion e informatica y la mayoria de ellos lo hace sin conocimientos basicos.

El avance tecnolégico e informatico en cualquier area profesional y social es
inevitable; la publicidad Impresa no es la excepcién, actualmente podemos observar
una amplia gama de paquetes computarizados que han tenido gran repercusion
permitiendo facilitar los procesos y minimizar tiempo, asi como permitiendo realizar
piezas mas claras y con mayor efectividad.

En mas de alguna ocasién cada estudiante de Publicidad de la Escuela de Ciencias
de la Comunicacion, ha tenido la tarea de realizar el boceto de un anuncio ya sea
de prensa, revista, volante, etc., y no siempre ha obtenido los resultados deseados,
porque no tiene los conocimiento basicos de las herramientas a utilizar, y se ve
en la necesidad de pagar a otras personas para realizar dicha tarea, en el mejor
de los casos, si el estudiante tiene habilidad para el dibujo, presentara un esbozo
de la idea que quiere transmitir, o simplemente se desmotiva y termina por no
entregarla.

En Guatemala, las Universidades Rafael Landivar, Mariano Gélvez, ltsmo y Galileo
ofrecen la Carrera de Publicidad y tienen la facilidad u oportunidad de ir de la mano
con el avance tecnolégico e informético aplicado a ella, como estudiante de la
carrera en ésta casa de estudios nos planteamos la siguiente pregunta:

¢Cuales son los programas de disefio grafico que los alumnos de 6to. Semestre
de Publicidad jornadas vespertina y nocturna, de la Escuela de Ciencias de la
Comunicacidn, utilizan en el desarrollo de la publicidad Impresa?




1.3 DELIMITACION DEL TEMA

Para determinar los alcances y limites que conlieva la investigacion se selecciono
al 100% de las y los alumnos del 6to. Semestre de Publicidad, jornadas vespertina
y nocturna de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion, de la Universidad de
San Carlos de Guatemala. Dicha investigacion se realizé en un espacio de cuatro
meses.

1.4 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

En mds de una ocasion cada estudiante de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion
ha tenido la necesidad de utilizar la tecnologia para reaiizar una tarea, es decir,
usar computadoras, programas de disefio gréfico, audio, video, procesadores de
datos y otros, no siempre obteniendo los resultados deseados, ya que no posee
el conocimiento basico de las herramientas a utilizar.

Para ello, la Escuela de Ciencias de la Comunicacion tiene que tomar en cuenta
el avance de la tecnologia y los medios informéticos que actualmente se aplican
y que han dado un gran giro, evolucién y repercusion al area de la Publicidad, y
aplicarlos como instrumentos para facilitar ios procesos y minimizar tiempo, asi
como para proporcionar iguales condiciones y oportunidades de desarrollo, frente
a publicistas egresados de otras universidades.

El presente proyecto de investigacion sera un estudio que tratara de establecer,
analizar y relacionar el aprendizaje de los programas y su aplicacion en la produccion
de publicidad Impresa, realizar un analisis de la situacion actual de los estudiantes
frente a la tecnologia y la necesidad de su utilizacion y evidenciar el nivel de
actualizacién en el pensa de estudios de la carrera; de tal manera se presenta su
importancia.

1.5 OBJETIVOS

General

Establecer la utilizacion de los programas computarizados de Disefio Grafico, que
trabajan en la publicidad impresa los alumnos de 6to. Semestre, jomadas vespertina
y nocturna en la Escuela de Ciencias de la Comunicacién.

Especificos
* Verificar el conocimiento de los programas Freehand, Photoshop y Corel Draw.

* Determinar la aplicacion de los programas Freehand, Photoshop y Corel Draw
en el desarrollo de los trabajo de publicidad Impresa. .




Il. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Desde siempre el hombre ha buscado comunicarse con los demas por diversos
medios, fijando los mensajes en soportes como madera, pieles, piedra, metal,
papel y actualmente soportes electrénicos. En ese proceso de busqueda el uso
de una serie de instrumentos como el punzén, buril, cincel, pluma y, en estos
tiempos el ordenador, han permitido generar diversas maneras de expresar tanto
las imagenes como los signos que luego han derivado en la escritura con la
representacion pictografica, los ideogramas-logogramas, los jeroglificos, los
alfabetos.

En la actualidad la esencia del buen Publicista consiste en comunicar por medio
de la palabra escrita, combinada a menudo con el dibujo o con las fotografias. A
lo largo de los siglos, el arte de exhibir la palabra escrita ha evolucionado hasta
ser un campo sofisticado del Publicista. Las palabras y las imagenes que éstos
crean, vienen en muchos estilos. Cada letra de una palabra puede verse como
una ilustracion, y el trabajo consiste en escoger las letras correctas para comunicar
sus ideas 0 mensajes en forma adecuada.

Nuestras letras son originarias de la antigua Grecia, donde los simbolos escritos
también se exponian en lineas para comunicar mensajes y crear palabras.

Antes de los afios 80', los que trabajaban con publicidad en medios impresos
utilizaban como herramienta a un "cajista”, profesional que se dedicaba especiaimente
a componer los caracteres o tipos de letras. Actualmente los publicistas se involucran
mas en distintos papeles en una agencia, entre otros el de disefador.

La utilizacion de los ordenadores ha tenido una gran repercusion con respecto a
los caracteres, ya que la letra digital permite una gran flexibilidad e interactividad.

Tomando en cuenta el avance de la tecnologia y los medios informaticos en el
desarrollo de la palabra escrita, en el pensa de estudios de la carrera aparecen
algunos cursos en los que se aplican Programas informaticos, pero no se han
hecho estudios especificos sobre la aplicacion de ios programas de Disefio Grafico
en la carrera de Publicidad en esta casa de estudios.

2.2 ESCUELA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

Los estudiantes de periodismo a nivel universitario, se iniciaron en Guatemala en
1952, con la fundacién de fa Escuela Centroamericana de Periodismo.




Aunque la creacién de una escuela de esta naturaleza fue aprobada por el Consejo
Superior Universitario en 1947, no fue sino hasta 1951 que, con motivo de la
realizacion de un Congreso Centroamericano de Periodistas en San Salvador, al
que asistié una delegacion de la Asociacion de Periodistas de Guatemala; se
planteé la necesidad impostergable de poner en marcha un centro regional de esta
naturaleza.

En asamblea realizada el 29 de abril de 1975, se acordo iniciar el proceso de
reestructuracion y disefio curricular de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion,
a través de una Comisién Paritaria, tras una serie de incidencias finalmente el 19
de noviembre de 1975 fue enviado al Consejo Superior Universitario -CSU-, el
nuevo proyecto que contenia la estructura, metodologia y objetivos de la Escuela
de Ciencias de la Comunicacion.

El 26 de noviembre de 1975, el CSU expidi6 el acta numero 29-75 punto 4.1
mediante el cual fue creada la Escuela de Ciencias de la Comunicacién, que
dependeria directamente del Consejo Superior Universitario.

La nueva Escuela inicié sus actividades académicas el 31 de mayo de 1976 y
previamente el CSU procedié a la aprobacién del proyecto de reglamento de la
misma, el cual habia sido sometido a su consideracion.

En 1976 el Lic. Mario René Chavez es nombrado director de la Escuela de Ciencias
de la Comunicacién por el CSU, su mayor logro fue la independencia de la Facultad
de Humanidades y el establecimiento de la paridad docente-estudiantil en los
niveles de deliberacién, decision y ejecucion. (Galvez Palomo ,1997)

Chavez fungié como Director hasta 1980. Posteriormente en 1983 se vio obligado
a exiliarse y entretanto se nombré a una Comisién Directiva, que presidi6 el
licenciado José Quifidnez, a la cual se propuso el nombramiento del Licenciado
Julio Santos quien asumié como Director en 1981. Sin embargo en virtud del
movimiento de renuncia gestado en su contra, renuncié en 1983. En 1985 asumi6
la direccién de la Escuela el Licenciado Carlos Interiano culminando su periodo
en 1990. Lo sustituyd el Licenciado Jesus Alvarado Mendizabal, quien fuera
secretario de la Escuela en dos épocas: la primera de 1980 a 1982 y la segunda
de 1984 a 1990. Finalmente asumié el cargo de Director de 1990 a 1995 y al
concluir su periodo entregé el cargo nuevamente al Licenciado Carlos Interiano.
En el ano 2000 el Doctor Wagner Diaz Chosco asumié el cargo, y actuaimente
el Licenciado Gustavo Bracamonte es quien funge como director.

£n 1983, debido a una iniciativa de crear las carreras, del entonces Director,
Licenciado Julio Santos, el Consejo Superior Universitario aprobd la creacion de
otras tres carreras intermedias: Fotografia Profesional, Locucién Profesional y
Publicista Profesional, de las cuales actualmente se imparten las ultimas
mencionadas.




En la actualidad, la Escuela de Ciencias de la Comunicacién, trabaja con las
jornadas vespertina y nocturna en plan diario, asi como el plan a distancia los dias
sabado. oo s

Actualmente la Escuela de Ciencias de la Comunicacion funciona en los dos
primeros niveles del edificio Bienestar Estudiantil, ubicado al oriente de la biblioteca
Central de la Universidad y el edificio M2 completo. Cuenta con laboratorio de
fotografia, grabacion, biblioteca y tres laboratorios de computacion independientes
a la Escuela.

2.3 PENSUM DE ESTUDIOS DE LA CARRERA PUBLICIDAD PROFESIONAL

PUBLICISTA PROFESIONAL (05)
Carrera Intermedia (3 aiios)

La carrera de Publicista Profesional ofrece al estudiante una introduccion teérico-
practica sobre lo que es publicidad y la publicidad como instrumento de comunicacion
social en el proceso de cambio.

Los egresados de la carrera de publicidad de la Escuela de Ciencias de la
Comunicacién, estaran en la capacidad de realizar trabajos relacionados con la
investigacién de mercados para campanas publicitarias; ejercitarse en la produccion,
diseno y realizacion de las artes comerciales para radio, television y medio escrito.
Estara en capacidad de valorar los diferentes aspectos de la mercadotecnia y su
relacion directa e integra con la publicidad; a estructurar una agencia publicitaria;
tendra un amplio criterio para comparar la publicidad de los paises en vias de
desarrollo. Al cabo de su carrera, el egresado podra elaborar campanas publicitarias
y propagandisticas, manejar instrumentos utilizados en la publicidad, evaluar
campana, etc. (USAC, 2000)

Pensum de Estudios de la carrera de Publicidad Profesional

PRIMER SEMESTRE

opso NOMBRE DEL CURSO REQUISITO
100 Elementos le Linguistica Espafiola ninguno
101 Introduccion a la Semiologia General ninguno
102 Formacion Social Guatemalteca | ninguno
103 Géneros Periodisticos | ninguno
104 Filosofia | ninguno
070 Publicidad 1 ninguno




CODIGO

SEGUNDO SEMESTRE

REQUISITO

CURSO NOMBRE DEL CURSO
105 Teoria de las Comunicaciones Masivas 101 y+103
106 Redaccion 100y 103
107 Formacién Social Guatemalteca |l 102
108 Géneros Periodisticos 1l 100y 103
109 Filosofia It 104
071 Publicidad I 070
TERCER SEMESTRE
e NOMBRE DEL CURSO REQUISITO
135 Principios de Derecho y Organizacion del Estado 105
136 Problemas Economicos de Guatemala 107
113 Métodos y Técnicas de Investigacion Social | 107
065 Fotografia | 108
072 Publicidad 1li 071

CODIGO
CURSO

CUARTO SEMESTRE

NOMBRE DEL CURSO

REQUISITO

189 Unidad Integradora: Dependencia Econémica y Cultural 136 .
075 Unidad Integradora: Comunicacion y Cambio Social 113y 136
123 Expresién Graéfica y Diagramacion 065

066 Fotografia Il 065

073 Publicidad IV 072




QUINTO SEMESTRE

CODIGO
CURSO NOMBRE DEL CURSO REQUISITO

139 Literatura Hispanoamericana 075

121 Psicologia de la Comunicacion | 113

076 Administracion de Empresas 113

077

Relaciones Publicas 073, 076,113

074 Publicidad V 073

SEXTO SEMESTRE

CoDIGO ’
CURSO NOMBRE DEL CURSO REQUISITO

179 Etica Profesional 135

180 Redaccion Publicitaria 074, 106
181 Mercadotecnia 074, 076, 113
182 Publicidad Vi 074

EXAMEN FINAL

CODIGO
CURSO NOMBRE DEL CURSO REQUISITO

Examen Técnico Privado de Publicista Profesional Todos los

o Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) Cursos de
a Carrera

Asi pues, el egresado de la carrera de Publicidad podra ampliar su campo de
trabajo, no limitandose solamente a una agencia de publicidad, o bien al cargo de
publicista, ya que estara en la capacidad de desarrollar mas aptitudes para el
desarrollo de su trabajo.



2.4 APRENDIZAJE

Podemos definir el aprendizaje como un "proceso en el que se adquiere la ca'pacidad
de responder adecuadamente a una situacion”. ((Reader’s Digest, 1979)

2.4.1 PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE

El aprendizaje se centra en el desarrolio integral del que aprende.
El aprendizaje debe estar de acuerdo con las capacidades y
potencialidades de la persona.

Respeto a las diferencias individuales de las personas.
La realidad que rodea a la persona (familia y comunidad) es el punto
de partida de sus aprendizajes.

El aprendizaje se organiza a modo de espiral.

El aprendizaje es una experiencia totalizadora.

El aprendizaje debe ser un proceso activo, productivo y beneficioso
para los que aprenden.

Se aprende haciendo.

E! aprendizaje produce satisfacciones cuando resuelve necesidades,
intereses o problemas sentidos por el que aprende.

El que aprende debe progresar a su propio ritmo.

(SIMAC - MINEDUC, 1991)

2.5 INFORMATICA

Los términos computacion e informatica son similares, solo que su uso depende
de las zonas geograficas. La palabra computacién deriva del inglés y se refiere
a la realizacion de calculos. Mientras la palabra informatica es de origen francés
y designa la actividad de procesamiento de informacién. No obstante, la tarea
esencial de las computadoras no es el calculo, sino el procesamiento de informacion.

La computacién e informatica es "la ciencia del tratamiento automatico de la
informacién, que puede ser un conjunto de palabras, nimeros o simbolos* (Océano,

1998).

La Enciclopedia Encarta, define la Informatica o Computacién, como un "conjunto
de conocimientos cientificos y de técnicas que hacen posible el tratamiento
automatico de la informacién por medio de computadoras. La informatica combina
los aspectos tedricos y practicos de la ingenieria, electrénica, teoria de la informacién,
matematicas, légica y comportamiento humano. Los aspectos de la informatica
cubren desde la programacién y la arquitectura informatica hasta la mtehgenma
artificial y la robética."




Tanto el control de las maquinas como la ordenacién y el acceso directo a todas
esta informacion y el acceso directo a toda esta informacion ha exigido la invencién
de un aparato que sea capaz de reproducir algunos aspectos caracteristicos de
la capacidad mental humana, para auxiliar al hombre. Este aparato es lo que
conocemos con el nombre de computadora.

Una computadora es una herramienta de trabajo muy versatil, capaz de realizar
una gran diversidad de labores, todas relacionadas con el tratamiento de la
informacion.

"La computadora es una maquina capaz de realizar y controlar a gran velocidad
célculos y procesos complicados que requieren una rapida toma de decisiones".
{Océano, 1998)

La funcion de la computadora consiste en manipular la informacion que se le
suministra y proveer los resuitados requeridos. Evidentemente, la computadora
es incapaz de hacer algo para lo que no ha sido previamente programada. Su
actuacion se nota en la realizacién de ciertas tareas; pero a la vez, posee la
capacidad de verificar la adecuacion de los resultados obtenidos, de acuerdo a
los elementos de control inherentes a su programacion y estructura.
Como resultado de estas caracteristicas, la computadora ofrece unas posibilidades
enormes para la realizacion de procesos que de otro modo no serian factibles ni
rentables. Aporta un alto nivel de fiabilidad por su precision y su control, a la vez
que permite eludir tareas repetitivas al ser humano; en las que la maquina se-
muestra incansable e insensible.

La computadora es la union de una parte fisica, dura, tangible y de otra intangible,
blanda. Es decir, se compone de un hardware y software.

El hardware es la parte fisica de la maquina, los circuitos, componentes, dispositivos,
periféricos y, en general, todos los elementos mecanicos y electronicos que realizan
el trabajo.

El software es el conjunto de programas y codificaciones necesarias para hacer
que el hardware ejecute las tareas que nosotros deseamos. Ambas ramas de la
computacion se encuentran intimamente ligadas, ademas de ser complementarias.

El hardware se compone de la unidad de control, unidad central de proceso de
datos (C.P.U.), la memoria y fos periféricos fundamentales como el teclado, monitor,
la unidad lectora de discos, la impresora, el Médem, entre otros.

El software se compone entre otros de programas, datos, disefios, pruebas,
documentacion.

La primera computadora electromecanica se construy6 en 1944. Se le llamé MARK
I. Howard Aiken, de la universidad de Hartar, con la ayuda de IBM, consigui6 llevar




a un buen ritmo el proyecto de la primera computadora electromecanica, emprendida
en 1939 y cuyo proyecto oficial llevaba por nombre el de ASCC (Automatic Sgquence
controller Calculador) pero que ha sido conocida como Mark 1.

Resultaba inmensa; pesaba 5.000 kg, poseia muy poca memoria y solo sumaba,
restaba, multiplicaba y dividia. A las computadoras de la década de los afos
cuarenta se les llama dinosaurios, por su condicién prehistérica, su tamario colosal
y su poco cerebro. Las actuales son muy distintas, entre ellas hay de bolsillo. Con
ser las modernas computadoras tan pequefas y econdmicas, poseen una rapidez
y capacidad operativa extraordinariamente superior a las carinosamente llamadas
dinosaurios.

2.6 PROGRAMAS DE INFORMATICA PARA DISENO GRAFICO

La llegada de la computadora no solo ha revolucionado nuestros sistemas de
manipulacion de la informacion, sino que también nos ha proporcionado nuevos
métodos de creacion de diseno.

En la actualidad la computacion es considerada como una herramienta fundamental
para la elaboracion de bocetos, dibujos, efectos, etc. Durante la ultima década ha
cambiado por completo el proceso de produccion editorial, y la forma en que se
-preparan los textos y graficos que constituyen las publicaciones impresas o digitales.
Los sistemas digitales ya se han impuesto por completo.

Con el rapido desarrollo en los ultimos afos de muchos programas graficos y los
periféricos correspondientes, la computadora actualmente puede realizar con gran
eficiencia y rapidez la mayor parte del trabajo del disefio que se hace normalmente
con lapiz, pluma, pincel y recortes.

Trabajar con una computadora hoy en dia es relativamente simple y requiere sélo
un corto tiempo para su aprendizaje. La computadora, equipada con tecnologia
altamente sofisticada, puede ser una nueva herramienta para el disefiador, que
como McClelland Deke, (1991) menciona, "en realidad no tiene por qué saber
cémo trabajan las sefiales electrénicas en los circuitos para producir la imagen de
pantalla”.

Lo atractivo es que, con simples operaciones, un disefiador puede producir con
gran exactitud muchos efectos visuales relacionados con principios de forma y
disefio y que las transformaciones y cambios son increiblemente faciles de realizar.
Si se hicieran a mano, sin la computadora, estos mismos trabajos requeririan
mucho mas intentos repetidos y horas de trabajo.

Todas las computadoras estén equipados con una unidad central de proceso (CPU),
un monitor, un teclado y un raton. La unidad central de proceso es el componente
principal.
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Una computadora es practicamente inutil sin un software adecuado. Para un
disenador grafico, el conocimiento de los programas utilitarios define su actividad,
y es necesario reconocer que no todos los programas ofrecen la misma utilidad.

Al mencionar Paint, Freehand, llustrator, Corel Draw, Pagemaker, Adobe Frame
Maker, Corel Ventura, QuarkXpress, Indesign, Publisher, o Serif PagePlus, Photoshop,
Paintshop Pro, Corel Photo-paint, Corel Dream 3D, Amapi Studio, Painter, Adobe
Dimensions, Adobe Alter Effects, Infini-D, Bryce 3D, Macromedia Director, Microssoft
Power Point, Adobe Acrobat, Adobe Streamline, Kai'sPowerGoo, Squizz, entre
otros, sabemos que nos estamos refiriendo a distintos programas relacionados
con Diseno Grafico y Publicidad en sus diferentes aplicaciones, sin embargo no
precisamente sabremos para qué sirven o cdmo se utiliza cada uno, ya que en
estos ultimos afos se ha dado una tendencia a engrosar estos programas, afiadiendo
funciones, de modo que pueden llevar a acabo tareas de dos o tres programas a
la vez. )

L a mayoria de programas son para procesar texto o para introducir hojas de calculo,
bases de datos o graficos. Los programas de proceso de texto se usan para
escribir cartas, articulos y libros. Los programas de hojas de célculo se usan para
trabajos de contabilidad y financieros. Los programas de base de datos sirven
para almacenar y ordenar informacion para producir informes, tablas y listas en
el orden requerido.

2.6.1 PROGRAMAS GRAFICOS

Los programas graficos sirven para crear imagenes graficas como expresién
artistica, como comunicacion visual, como dibujos de recubrimiento de superficies
y para maquetas de pagina en los trabajos de autoedicion. (McCielland Deke ,
1991).

Haciendo referencia a McClelland Deke (1991) y a Wucius Wong (1993) podemos
mencionar seis tipos principales de programas graficos: pintura, dibujo, maquetado
de pagina, procesado de imagenes, manipulacion de tipos y modelado tridimensional,
aunque bien sabemos que actualmente un programa es capaz de realizar varias
funciones a la vez. Asi pues, definiremos los diferentes tipos de programas y
mencionaremos algunos ejemplos de programas para una mejor ubicacion:

a. Pintura,

Los programas de pintura permiten pintar automaticamente sobre la pantaila
y producir imagenes definidas en pixel como trazos y figuras. Cada vez
que se forma una linea, trazo o figura en la pantalla, este nuevo elemento
se une con los anteriores y se hace inseparabie de ellos. Entre éstos el
mas conocido “Paint" incorporado en la configuracion de Windows.
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b. Dibujo,

Un programa de dibujo - menciona (McClelland Deke ,1991)- sirve para...
"crear figuras como imagenes orientadas al objeto que no estan definidas
en pixel, sino que se almacenan en la memoria de la computadora como
formulas matematicas, que se definen por las posiciones de los puntos y
recorridos”.

Los objetos seleccionados se muestran con puntos seguidos o discontinuos
por todo el contorno o en los cuatro vértices. Se puede ampliar sin
limitaciones e imprimir sin el dentado de lineas que se produce con las
imagenes definidas por pixels.

Cada figura o incluso cada componente de una figura se mantiene
independiente y puede ser seleccionado por separado en cualquier momento
para alterarlo, transformarlo o eliminarlo. Su colocacion se apoya en reglas,
guias, reticulas y diversas instrucciones.

Entre éstos tenemos los de dibujo vectorial, como Freehand, llustrator y
Corel Draw.

Maquetado de pagina,

{.0s programas de maquetado de pagina importan texto y graficos a partir

de una gran variedad de archivos, efectian su colocacién, les dan las
medidas, agrandan o reducen y recortan los diversos elementos de la
pagina y organizan las paginas en orden consecutivo. El texto y las
itustraciones pasan de una pagina a la otra y se pueden reordenar si se
desea.

Son también llamados Programas de composicidén o diagramacion de
pagina, como Pagemaker, Adobe Frame Maker, Corel Ventura, QuarkXpress
y Indesign entre otros. Pretenden hacer lo mismo que algunas alternativas
mas domésticas como el Publisher de Microsoft o Serif PagePlus.

Procesado de imagenes,

Los programas de procesado de imagenes permiten la captacion por
scanner de imagenes de fotografias, dibujo o materiales impresos.
Proporcionan herramientas e instrucciones para modificar o transformar
las imagenes originales a base de ajustar los contrastes, tonalidades y
colores; anadir texturas y dibujos, retocar los detalles, e introducir otros
efectos especiales a voluntad. La mayoria de las herramientas e
instrucciones se pueden usar también sobre la pantalla en blanco para
crear imagenes definidas en pixels, como en un programa de pintura.
(Kraus, 1992)




Liamados también para Utilidades de tratamiento de imégenes y fotografias,
como Photoshop, Paintshop Pro y Corel Photo-paint.

Manipulacion de tipos de texto

Los programas de manipulacion de texto sirven para alterar y adaptar a
las necesidades particulares las familias de tipos existentes y también se
pueden usar para crear familias de caracteres nuevos. Algunos de estos
programas tienen herramientas especiales de transformacién o instrucciones
para distorsiones planas, esféricas o cilindricas de elementos tipograficos
e imagenes graficas importadas. El mas comun entre éstos es Word,
incorporado también en la configuracion de Windows.

Modelado tridimensional.

Los programas de modelado tridemiensional combinan las vistas en planta
y alzado para establecer figuras de volumen y profundidad ilusorios. Las
figuras se pueden girar para mostrar como se ven desde diversos angulos,
con un cambio de fuente de luz. (McClelland Deke ,1991). Algunos
programas incluyen funciones de animacion.

Entre esta categoria podemos mencionar los programas Corel Dream 3D,
Amapi Studio, Painter, Adobe Dimensions, Adobe Alter Effects, Infini-D,
Bryce 3D, o los Programas para presentacion Multimedia como Macromedia
Director, Microsoft Power Point; los Programas para publicacion y distribucion
de documentos on-line como Adobe Acrobat y los Programas para convertir
imagenes raster en vectoriales Adobe Streamline, Kai'sPowerGoo, Squizz.

Asi mismo, tenemos los llamados Recursos anexos, considerando de este
modo a las actividades interactivas: multimedia, por ejemplo, y la utilizacion
del escaner, las camaras digitales, cliparts, etc. Dichos elementos son tan
comunes hoy en dia que resultan imprescindibles, a 1os que se suma la
posibilidad del manejo de otros softwares complementarios, los cuales
desarrollan su dinamica en la faz creativa, teniendo a favor el entorno
Windows que hace posible y mas viable dicha relacion.

Sin embargo, para nuestro estudio, tomaremos como referencia los
programas de dibujo vectorial Freehand y Corel Draw, asi como Photoshop
como programa de tratamiento de imagenes y fotografias, por ser los mas
comunes o comerciales y por considerar que son los mas aplicables en
el ambito de la publicidad impresa.
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2.6.2 NOCIONES FUNDAMENTALES ACERCA DEL ENTORNO

GRAFICO DE LOS PROGRAMAS .
La extension grafica del sistema operativo Windows es la condicion basica por
parte del software, para la aplicacion de la mayoria de los programas.

Con Windows es posible manejar de manera sencilla, casi intuitiva, el software
que se necesita, sin necesidad de aprenderse de memoria series de érdenes con
su complicada sintaxis. Esto se ha sustituido mediante menus en los que el usuario
puede seleccionar la funcién que necesite en cada momento. Esta estructura viene
complementada con la posibilidad de desplazar simbolos representados en pantalia
(iconos) con ayuda del raton. (McClelland Deke ,1991)

El entorno grafico de usuario de Windows utiliza la pantalla como unidad principal
de entrada y salida de datos, asi como puerto de comunicacion entre el usuario
y el programa en desarrolio. La pantalla como unidad de emision no supone
ninguna novedad.

Windows hace programas para maquinas de trabajo, que representan graficamente
por pantaila todos sus elementos de uso, asi como informativos. Los procesos de
“pulsar" una tecla y conmutar (un interruptor) quedan sustituidos por la actividad
con el puntero del ratdn, que se mueve en pantalla (tablero de mandos), moviendo
el ratén sobre la mesa de trabajo y se activa con las teclas del ratén.

Los programas graficos mencionados, igualmente toman la pantalla en lugar del
papel en blanco, con el indicador del ratén asumiendo el papel de un dedo que se
mueve, sefiala y selecciona, o de una pluma, lapiz o pincel que crea trazos y
figuras.

En la pantalla, una vez instalado el programa, aparece un cuadro de herramientas,
que contiene una gama de herramientas. Al hacer clic con el ratén en alguna de
las herramientas del recuadro, el indicador se convierte en un cursor de una forma
determinada, que representa la herramienta seleccionada y realiza la funcién
designada para la misma.

En la parte superior de la pantalla esta la barra de menu, también denominadas
paletas, contienen iconos representativos de la funcionalidad que poseen, ‘a partir
de la cual se puede acceder a diversos menus de desplazamiento vertical arrastrando
con el mouse. Las barras de herramientas pueden ser flotantes o incluirse en el
entorno con un sencillo clic y arrastrar.

Un menu es una lista que aparece en pantalla de todas las instrucciones disponibles.
Cada instruccion puede tener submenus y puede proporcionar una pantalla para
entrar datos o seleccionar opciones. Aunque normalmente son desplegables, las
herramientas suelen emplearse utilizando sus iconos correspondientes.




Los paneles contienen informacion del estado y de las propiedades genéricas para
una clase de objeto o sobre un objeto seleccionado.

Las ventanas de seleccion, son paneles en los que las posibilidades de interaccién
se limitan a una seleccion simple. Estas ventanas contienen elementos normales
representativos de acciones que se pueden seleccionar o listas de opciones.

La pantalla se compone de una matriz de puntos que en principio son de color
blanco. Algunos puntos apareceran en negro, 0 a veces en un color determinado,
al arrastrar el cursor para hacer trazos o figuras. Cada punto representa un
elemento de imagen o pixel, normalmente hay Pixeles por pulgada, que es la
resolucion de la pantalla estandar. (McClelland Deke ,1991).

) Desplazando el indicador del raton por la pantalla se localiza ia herramienta,
haciendo clic se activa una instruccién o se selecciona un elemento y al arrastrar
se crea una linea o figura.

El funcionamiento del ratén se usa también en combinacion con las teclas de shift
(cambio), Ctrl y Alt (instruccion) del teclado. Aunque el teclado sirve basicamente
para teclear con los diferentes juegos y tamanos de caracteres, se puede usar
para dar instrucciones abreviadas (shortcuts) y entrar datos numéricos para
determinar las medidas y angulos de las lineas y figuras. También tiene un juego
de teclas de flecha para desplazar el indicador del ratdn o ciertos elementos en
las cuatro direcciones.

Ademas la mayoria de programas graficos incluyen ya funciones generalizadas
entre las que podemos mencionar las Lineas guias, es decir elementos de apoyo
al disefio, que pueden ser trazados rectos o de cualquier otro tipo. Las guias se
crean a través de las reglas de la pagina.

| Cuadricula, que sirve de plantilla para ajustar los elementos del disefio con mayor
facilidad.

Organizar los trabajos, para trabajar con varios disefios a la vez, con diferentes ventanas.

Zoom, con la posibilidad de aumentar o reducir zonas del disefio para facilitar la
. visualizacién, con todo detalle, del trabajo que estemos realizando.

Entre las nociones fundamentales, para trabajar en programas graficos, es necesario
conocer opciones de formatos de archivos, ya que como bien sabemos cada
programa posee un formato distinto, algunos son compatibles entre si por ser los
mas comunes o estandar.

Sin embargo, no podemos describir formatos sin antes mencionar el lenguaje
PostScript por ser la tecnologia revolucionaria que le permitié a la edicién electrénica
adaptar un lenguaje estandar en las computadoras para la impresién.




2.6.3 POSTSCRIPT

La industria gréfica ha desarroliado herramientas y procedimientos paré que el
PostScript funcione en las estaciones de trabajo de la preimpresion electronica.
El PostScript se define como un "lenguaje de descripcion de pagina, independiente
del dispositivo." (Santasierra Hugo M., 2000).

Es decir que podemos enviar un archivo PostScript a cualquier dispositivo con
capacidad de interpretarlo. Hoy en dia todos los dispositivos de salida como
impresoras, filmadoras, ploters, etc., resultan compatibles con el nivel de esta
tecnologia.

Sin embargo, el PostScript no fue disefiado como un formato para la insercion de
archivos digitales en los programas para dibujo, edicién de imagenes y diagramacion.
Para esto hay diferentes formatos disponibles comunes a la mayoria de las
aplicaciones.

2.6.4 OPCIONES DE FORMATOS DE ARCHIVO

Una tendencia bienvenida en la industria grafica es que se esta reduciendo la lista
de formatos de archivos. Ademas estan surgiendo estandares para la entrega de

.archivos digitales, Santasierra Hugo M., (2000) nos plantea una lista de los mas
comunes.

* BMP (*.BMP; *.RLE; *.DIB)

* COmpuServe Gif (*.GIF)

s EPS

¢« JPEG (*.JPG; *JPEG; *.JPE)
s  PCX (*.PCX)

* PDF (*.PDF; *.PDP)

* PICT File (*.PCT; *.PICT)

* Pixar (*.PXR)

*  PNG (*.PNG)

* Raw (*.RAW)

* Scitex CT (*.SCT)

* Targa (*.TGA; ".VDA; *.ICB; VST)
s TIFF (*~.TIF; *.TIFF)

TIFF (Tagged Image File Format)

El formato Tli o TIF en PC, o formato de archivo de imagenes rotuladas, es
probablemente el mas comun para el intercambio de archivos graficos en mapa
de bits entre distintas plataformas de computadoras.




EPS (PostScript Encapsulado)

Una variante comun del PostScript. Los encapsulados o EPS, son una variante
limitada del PostScript que permite al usuario intercambiar gréaficos individuales y
paginas Unicas mientras mantienen la integridad del contenido del archivo.

DCS 1.0y DCS 2.0

Los archivos DCS (Desktop Color Separation) para separacion de colores en
edicién electrénica de escritorio, son utilizados para imagenes previamente separadas
en cuatro colores e incluyen cinco componentes, las imagenes en cian, magenta,
amarillo y negro y una imagen compuesta en baja resolucién para la colocacion.

JPEG :

El formato JPEG o JPG en PC (Joint Photographers Experts Group) o grupo de
expertos en fotografia, para comprension de mapa de bits (bitmaps) se emplea
con frecuencia cuando los archivos y la capacidad del medio de almacenamiento
portatil es limitada.

El JPEG proporciona varias opciones de compresion, proporcionando varias
calidades de resultados, considerando que el JPEG es un algoritmo de comprension
con pérdida de informacién, pero en zonas "no visibles" a simple vista. (Santasierra
Hugo M., 2000).

GIF

Un formato divulgado inicialmente por Compuserve para la insercién de imagenes
en ambientes multimedia. Su formato tiene un alto grado de comprensién y su
calidad para ser visualizado en pantalla sigue resultando éptima. Es ideal para
imagenes planas o sin degrades o para fotografias que no requieran de respetar
patrones especificos de color. En las paginas web es el estandar de‘las imagenes
por excelencia y es el formato con que se realizan los banners de publicidad de
casi todas las paginas.

OPI

El software de servidor OPI (Optical Preview Interfaz), genera automaticamente
versiones de baja resolucion de las imagenes de alta. Agiliza la creacion de paginas
y el envio a impresion de las mismas, porque trabaja con las imagenes de baja
resolucion. Ei servidor las reemplaza automaticamente por las originales de alta
previo al ripeo.

PDF

Resulta un formato de alta resolucién, altamente cualificado, para transmitir sus
trabajos a servicios de terceros. PDF tiene un papel creciente en los flujos de
produccioén graficos. Como los archivos PDF son relativamente pequeios ofrecen
independencia de plataforma, paginas y aplicaciones, fuentes incrustadas y una
produccion extremadamente fiable. Permite a los profesionales de la industria
grafica trabajar con mayor eficiencia y seguridad. El software para generarlo se
conoce como Acrobat. (Santasierra Hugo M., 2000).
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2.7 FREEHAND

Freehand es un software grafico profesional de disefio e ilustracion, créado por
Macromedia, que utiliza lenguaje PostScript, vectores, dibujos y formas para ilustrar.
(Teleformedia, 2000) .

Freehand, es un programa en el que todos los trazos como su nombre lo indica,
se realizan a mano alzada, sin instrumentos mecanicos, con ayuda primordial del
raton.

Utiliza un “interface”, es decir un medio que utiliza el programa para comunicarse
con el usuario. Permite que éste pueda atar las 6rdenes necesarias para realizar
el trabajo que deseemos.

Freehand tiene aplicaciones para modificar vectores gréaficos en 2D y 3D.

2.8 COREL DRAW

Corel Draw es uno de los programas graficos mas desarrollados existentes para
PC. Debido a sus posibilidades, esta especialmente indicado para aquellos usuarios
que trabajen en la rama publicitaria, es una potente e intuitiva aplicacion de
ilustracion vectorial y disefio de paginas que ofrece una gama compieta de
herramientas creativas, efectos innovadores y funciones de salida de alta calidad.
(Teleformedia, 2000)

Incluye funciones para publicar en formato PDF: para permitir a Ios usuarios crear
un archivo PDF idéntico a su archivo original.

Corel Draw tiene su puesto en el mercado desde que en el afo 1988 fuera lanzado
por Corel Systems, Toronto y distribuido en Alemania por EDTZ, Ottobrunn y DTP
Partner, Hamburg.

Un conjunto de recursos y herramientas que incluyen Corel Draw, Corel Photo
Saint, Bitstream Font Navigator, Corel Trace, Corel Textura, Corel Capture y Canto
Cumulus Desktop, en un mismo paquete. Estas nuevas versiones resultan ideales
para producir disefios e imagenes profesionales sin necesidad de otros programas.

FREEHAND Y COREL DRAW:
PROGRAMAS DE ILUSTRACION VECTORIAL

Por ser ambos Programas de dibujo e llustracion vectorial y sus aplicaciones son
en su mayoria iguales, y se utilizan para las mismas funciones, entonces podemos
describir de la misma manera a los programas Freehand y Corel Draw .




Estos programas, complementa las técnicas clasicas, es decir que podemos
empezar un trabajo en forma de boceto a lapiz o tinta, o cualquier técnica
convencional, y acabarlo con él. _

Los trazados geométricos no resultan dificiles: son la simplicidad misma.

Es muy facil aplicar variaciones de color y filtros que alteran significativamente la
imagen, para hallar el efecto mas adecuado sin destruir el “original® y en poco
tiempo.

Puede guardarse cualquier prueba, volver sobre nuestros pasos, nunca se agota
la pintura ni se rompen los instrumentos.

Freehand y Corel Draw, son programas de ilustracion que se distinguen por dibujar
una serie de objetos, definidos de forma matematica. Los objetos seleccionados
se indican con puntos seguidos o discontinuos por todo el contormno o en los cuatro
vértices. Con estos parametros, y variandolos segtin deseemos, obtendremos un
circulo perfecto, del tamafio y posicion indicados. Cada figura o incluso cada
componente de una figura se mantiene independiente y puede ser seleccionado
por separado en cualquier momento para alterarlo, transformarlo o eliminario. Su
colocacién se apoya en reglas, guias, reticulas y diversas instrucciones.

La forma con que se generan estas instrucciones para crear un vector, es objeto
constituido por una serie de puntos y lineas rectas o curvas, definidas
matematicamente, es a través de las llamadas Curvas de Bézier.

En Freehand y Corel Draw, cada objeto:
* Tiene una linea de contorno y esta relleno de un color a elegir.
¢ Las caracteristicas de contorno (o filete) y relleno se pueden cambiar en
cualquier momento.
e  Se puede agrupar, separar, recortar, intersectar y relacionar de otras formas
con el resto de objetos del dibujo.
» Se pueden ordenar de cualquier manera en forma de superposicion.

Los puntos se denominan nodos o puntos de anclaje. La forma de la curva se
define por unos puntos invisibles en el dibujo que se llaman puntos de control,
manejadores o manecillas. En general, para trazar segmentos rectos se hace clic
con la pluma, se mueve el ratén y se hace clic en un nuevo punto, y asi
sucesivamente. Para crear segmentos suaves, curvados, hacemos clic y mantenemos
apretado el botén mientras ajustamos la forma de la curva. Esta forma puede
modificarse posteriormente, moviendo los puntos de control segun se desee. Los
segmentos rectos pueden conectar con segmentos curvos.

Los objetos vectoriales admiten una infinidad de transformaciones...

* No importa el tamafo a que queramos dibujar; siempre aparecera con la
misma nitidez, sin merma de calidad por el escalado.
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*  Se puede controlar cen gran precision la forma, orientacién y ordenacion
de los elementos. ,

»  Cualquier efecto que se aplique a los objetos puede rectificarse en cualquier
momento: el dibujo es siempre editable.

e Es facil reutilizar un dibujo o parte de éste en otros proyectos.
Los objetos pueden fusionarse facilmente entre si, creando una serie de
formas intermedias, por ejemplo, pasando de un cuadrado a un circulo en
diez formas interpoladas.

+ Pemiten un manejo de letras sin limitaciones; las fuentes Type 1y TrueType
son también objetos vectoriales y, por tanto, se pueden manejar de forma
idéntica dentro del programa de ilustracion.

* Elclipart se encuentra mayoritariamente en formato vectorial (el formato
EPS es el mas corriente. WMF es un formato escalable, vectorial, pero no
basado en curvas de Bézier.)

« Se pueden incluir bitmaps en un dibujo vectorial, bien para rellenos de
formas, bien como elementos separados; si €s necesario, un vector puede
exportarse a un formato raster estandar, como GIF o JPG.

Las versiones recientes de los programas de ilustracion vectorial son muy sofisticadas
e incluyen gran variedad de efectos que pueden aplicarse a ios objetos. Por
ejemplo, pueden aplicar efectos de lente: un objeto afecta a los que tiene por debajo
de diferentes maneras.

También podemos modificar archivos que ya tengamos almacenados en el ordenador,
importar de otros formatos, (ai, psd, pdf, txt, dxf....), exportar a otros formatos,
obtener un informe de un disefo, para conocer ia composicién técnica de un
determinado trabajo, diseno o ilustracién.

¢ QUE HERRAMIENTAS NOS OFRECE FREEHAND Y COREL DRAW?

Guias, cuadricula, organizar los trabajos, zoom, herramientas de dibujo, diferentes
punteros, segun su aplicacion, manejo de texto, relleno de trazos, lineas,- dibujo
por medio de puntos; dibujos al estilo libre.

Entre las operaciones de edicion; deshacer y rehacer operaciones, copiar, cortar
y pegar, cortar y pegar de forma especial, pegar delante y detras, copiar y pegar ,
atributos, clonar y duplicar, buscar y reemplazar texto, también nos ofrecen
posibilidad de buscar y reemplazar graficos.

Encontramos también las herramientas para trabajar con otros programas, y con
texto, convirtiéndolo en ilustraciones o bien, como simple texto.

En el trabajo de texto, podemos aplicar una serie de efectos especiales, ademas

de operar con blogues, redimensionarlos, desplazarios de un lugar a otro, contonear
un bloque, vincular bloques, es decir, se pueden vincular de manera que el texto
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pase de uno a otro. También se puede crear filas y columnas, trabajar con
tabulaciones y sangrias, transformacion y correccion de texto, correccion ortografica,
como un programa de edicion de texto.

Entre las herramientas encontramos unas caracteristicas, como las transformaciones
del trazado, giro, reflexién, reflejar, escala, variar tamano, distorsidn, inclinar un
objeto por uno de sus lados, crear formas con trazados compuestos, cuchilla,
trazado automatico, es un proceso también llamado vectorizacién o rasterizado
que genera trazados a partir de una imagen, zoom, paneles, panel de capas,
estilos, lista de colores, paleta de colores, matices, medios tonos, alinear y
transformar.

Ademas cuenta con una gama de herramientas "extras", es decir, una extension
de las funciones, se activaran nuevos extras si se cargan los moédulos
correspondientes.

Asimismo, podemos hacer gréaficas para su publicaciéon como html, ya que incorpora
una opcién muy potente en su menu archivo, que es la de “publicar como htm!"
para transformar rapidamente un documento de freehand en una pagina web.

2.9 PHOTOSHOP

Photohop es un programa lider en su género, creado por Adobe(r} , utilizado para
el retoque de fotos e imagenes con herramientas del cuarto oscuro.

Photohop, permite la captacién por scanner de imagenes de fotografias, dibujos
0 materiales impresos.

Proporcionan herramientas e instrucciones para modificar o transformar las imagenes
originales a base de ajustar los contrastes, tonalidades y colores; afadir texturas
y dibujos, retocar los detalles, e introducir otros efectos especiales a nuestra
voluntad. (Teleformedia, 2000)

La mayoria de las herramientas e instrucciones se pueden usar también sobre la
pantalla en blanco para crear imagenes definidas en pixels, como en un programa
de pintura.

Permite crear, retocar y mejorar imagenes en muchos formatos para su utilizacion
posterior en cualquier medio.

Photohop, contiene filtros de efectos especiales para definir la imagen, suavizarla,
estirarla, distorsionarla; medios naturales como iluminacion, etc., ademas de
herramientas de fotografia profesional, incluyendo cepillos, texturas, sub y sobre
exposicion.
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Incluye también las herramientas de ajustes de brillo y contrastes de color, reemplazar
colores y convertir entre formatos de color, incluyendo CMYK y RGB.

En Photohop podemos trabajar con multiples capas (o layers) para intercambiar
imagenes, texto y graficos con libertad completa para editar y experimentar con
cualquier elemento.

Photoshop interactia con el mismo entorno grafico de Windows y la mayoria de
programas graficos, es decir, con paletas, mends, barras, paneles y cuadros de
didlogo, asi como las funciones basicas de copiar, pegar, cortar, importar y exportar
entre otras.

Contiene también avanzadas herramientas para trabajar paginas web, asi como
todo lo necesario para HTML. Produce instantaneamente Java Script.

Para el trabajo de color gréfico, aporta la correccién de colores, con curvas y ajustes
tonales. Separacién de color profesional, con controles de componentes de gris
UCR y GCR, trapping automatico.

Edicién CMYK con prueba de sofa en el preview. Con calibracién ICC, conversion
instantanea entre archivos bitmap, escala de grises, duotonos, CIE Lab, RGB,
CMYK. Incluye colores especiales como el Pantone. (Teleformedia, 2000)

Podemos también realizar retoques fotogréficos, como el comun ojo rojo, o bien
un cambio de encuadre o intercambio de formatos.

Esta integrado con las herramientas y aplicaciones de Adobe(r) es decir Adobe

lilustrator(r), Adobe inDesign(r}, Adobe GoLive(r), Adobe LiveMotion(tm), Adobe
After Effects(r), and Adobe Premiere(r).

2.10 DISENO GRAFICO

Dar una definicion al término Disefo es una labor compleja, recientemente ha sido
adoptado por un grupo de profesionales para acotar su campo de trabajo profesional:
disefio de la comunicacidn grafica, disefo grafico, disefio industrial, disefo de
interiores, disefio de modas, diseno de joyas, etc. '

También es bueno diferenciarlo de una supuesta raiz etimologica -disegno- ya que
en el italiano actual esto sdlo significa dibujo, Disefio es mas que sdlo dibujar y
proyectar.

El Diseio es una actividad técnica y creativa encaminada a idear un proyecto util,
funcional y estético que pueda llegar a producirse en serie como en el disefio
industrial, el disefio grafico o el disefio de joyas. .




Segun el pintor, fotdgrafo y critico de arte Moholy-Nagy (Richard Hollis, 1994), el
diseno es la organizacion de materiales y procesos de la forma m*s productiva,
en un sentido econoémico, con un equilibrado balance de todos los elementos
necesarios para cumplir una funcién..... anade Disefar es una compleja e intrincada
tarea. Es la integracién de requisitos técnicos, sociales y econémicos, necesidades
biologicas, con efectos psicolégicos y materiales, forma, color, volumen y espacio,
todo ello pensado e interrelacionado. Un buen punto de partida para entender éste
fenémeno es revisar la gestalt y como la teoria de sistemas aporta una vision
amplia del tema.

Segtin Lopez Agustin (1998), podemos definir el disefio, como “...un proceso o
labor a proyectar, coordinar, seleccionar y organizar un conjunto de elementos para
producir y crear objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos a
grupos determinados."

El disefio grafico es una forma de comunicacién visual. Se ocupa de organizar
imagen y texto para comunicar un mensaje. Puede aplicarse a muchos medios,
ya sean impresos, digitales, audiovisuales, etc. El disefio grafico publicitario es una
rama perteneciente al disefio grafico, pero con objetivos comerciales definidos.
La funcion principal del disefio gréfico sera entonces transmitir una informacién
determinada por medio de composiciones graficas, que se hacen llegar al pablico
destinatario a través de diferentes soportes, como folletos, carteles, tripticos, etc.

El disefio gréafico busca transmitir las ideas esenciales del mensaje de forma clara
y directa, usando para ello diferentes elementos graficos que den forma al mensaje
y lo hagan facilmente entendibie por los destinatarios del mismo.

2.10.1 AMBITOS DE APLICACION

El ambito del disefio puede categorizarse de acuerdo a sus dimensiones fisicas,
el diseno grafico se aplica en dimensiones planas, en el espacio y con movimiento.

Dentro del mundo digital, en toda la red, Internet (la web). Disefios de todo el
mundo pubilicitario, revistas, periddicos, libros, manuales. Encontramos disefio en
nuestro mobiliario, una silla, un mueble, etc. Divisamos el disefio en el mundo
multimedia, el cine, televisién, videos, musicales y demas efectos especiales.

Las posibilidades del disefio gréfico, son infinitas, ya que cada vez son mas los
campos en los que se emplean elementos creados a través del ordenador.

El disefio se podria dividir en tres grupos principales:
La edicion, disefo de todo tipo de libros, periddicos, y revistas.

La publicidad, disefio de carteles publicitarios, anuncios, folletos.
La identidad, disefio de una imagen corporativa de una empresa.
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La belleza de un disefio puede superar en muchas ocasiones, cualquier obra de
Arte, por muy preciada que ésta sea, siempre que siga los tres elementos basicos
de comunicacion: un método para disefiar, un objetivo que comunicar y por ultimo
un campo visual.

2.11 PUBLICIDAD

La publicidad es parte inevitable de nuestra vida diaria es, parte de nuestro sistema
de comunicacién. No importa donde estemos, la publicidad esta con nosotros en
sus diversas formas, nos informa, guia, dirige, convence y alerta sobre diferentes
aspectos que hemos de considerar en nuestra vida diaria, orienta de la disponibilidad
de productos y servicios, informa acerca de derechos y obligaciones, nos educa
e induce a comprar nuevos productos y servicios, nos incita a abandonar malos
habitos o anima a apoyar alguna causa noble o a algun candidato politico.

La publicidad es parte integral de nuestro sistema econémico y esta relacionada
en forma directa con la fabricacion, distribucién, comercializaciéon y venta de
productos y servicios.

Para entender la publicidad es necesario saber algo de sus inicios y fundamentos,
asi como el papel de la comunicacién como parte del proceso de ventas desde
que aparecié el primer intercambio de productos entre las personas.

2.11.1 HISTORIA

Aunque la publicidad existe desde los tiempos de la Grecia antigua, lo cierto es
que fue en el siglo X1X cuando comenzé a cobrar verdadero auge.

En otras épocas, la familia se abastecia de su propia huerta o de sus animales,
cuando adquiria algin producto ajeno, casi siempre procedia de un vecino o de
los comerciantes que acudian al mercado local. Eran productos anénimos, es
decir no llevaban marcas. :

Con la Revolucién Industrial se incrementé notablemente la produccion de bienes
de consumo. Las grandes industrias iniciaron la fabricacién en masa, lo que les
permitié lanzar al mercado muchisimos mas productos a un precio mas bajo.
Mientras mas producian, més ganaban. Pero, a su vez, era necesario promover
el consumo, es decir lograr que las personas dejaran de autoabastecerse para que
compraran los articulos fabriles.

Esta labor se vio favorecida por las enormes emigraciones de campesinos a las
ciudades, que se convirtieron en obreros que ya no podian autoabastecerse.

Ante la cantidad de productos, se hizo presente la competencia. Cada fabricante
quiso demostrar que su producto era el mejor. La tunica manera era dandole un

24




nombre, una identificacion - una marca - a su articulo. De esta manera, el publico
podia reconocer la marca de mayor calidad y reclamarla al detallista. Asi por
primera vez, se establecié un vinculo directo entre el fabricante y el consumidor.

Con esta practica resultaron beneficiados todos. Los fabricantes incrementaron
su produccién hasta cuotas insospechadas. Los minoristas vendian como nunca
lo habian hecho antes. Los clientes sabian a qué atenerse en cuanto a calidad,
ademas de disponer de una gran variedad. Asi se fue gestando el comercio
moderno.

En las postrimerias del sigio XiX, en los periddicos y revistas, los fabricantes
encontraron un medio que podia llegar lo mismo al palacio de un millonario de ia
capital que a la humilde choza de un campesino de las montafas. Los primeros
anos de nuestro siglo vieron como la publicidad se extendia lenta, pero segura.
El cartel cobré gran importancia y grandes artistas se preciaban de colaborar en
su creacién. Muy pronto los transportes publicos se convirtieron en medios moviles
de publicidad.

La radio aprovech6 las ventajas del sonido, atrap6 la atencién de grandes y chicos,
entre los anos veinte y cuarenta. La gente vivia pendiente de la radio, y escuchaba
con el mismo placer los programas y 1os anuncios. Los concursos patrocinados
por las distintas marcas gozaron de gran popularidad.

Sin embargo, la verdadera revolucion se produjo en los afios cincuenta, con el
advenimiento de la television. Por primera vez se conjugaba fa imagen con el
sonido, y el resultado fue realmente asombroso.

La llegada de la tecnologia y la investigacion ha hecho que el proceso publicitario
en las décadas recientes sea cada vez mas complejo. Sin embargo, las metas de
la publicidad no han cambiado desde la antigua Grecia o los letreros de las tabemnas
de la Inglaterra medieval.

La publicidad es versétil, no es una técnica unica sino que se adapta a las
necesidades de infinidad de productos, companias y estrategias de mercado.

2.11.2 DEFINICION

Dorothy Cohen (1974) propone la siguiente definicién: " La publicidad es una
actividad comercial controlada, que utiliza técnicas creativas para disefiar
comunicaciones identificables y persuasivas en los medios de comunicacién masiva,
a fin de desarrollar la demanda de un producto y crear una imagen de la empresa
en armonia con la realizacion de sus objetivos, la satisfaccion de los gustos del
consumidor y el desarrollo del bienestar social y econémico.

Abraham Moles/ Joan Costa (1999) la definen como un sistema de comunicacién
de masas que utiliza todos los canales de los mass media aplicando un conjunto
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de técnicas de la sociologia con un fin utilitarios (generalmente la venta) y, por eso,
teniendo a la aceleracion del circuito econémico produccién-consumo. Su
omnipresencia la confirma como un simbolo cultural de las sociedades industriales.

Entonces podemos definirla como una actividad de comunicacién cuyo objetivo
fundamental es persuadir, convencer o seducir al publico hacia un determinado
bien de consumo, servicio, individuo o idea. Los medios de comunicacién ofrecen
a los anunciantes un espacio de publicidad a cambio de una determinada suma
de dinero, o en ocasiones, un canje, o trueque.

2.11.3 TIPOS DE PUBLICIDAD

La publicidad se usa para lograr varias tareas, emplea diferentes maneras para
llegar a diversas audiencias y obtener su interés mediante varias propuestas
creativas, por lo cual al intentar hacer una clasificacion general de la publicidad,
encontramos diferentes clasificaciones, todas de acuerdo a diferentes puntos de
vista, asi los autores mencionados por el Licenciado Melgar (2003) la clasifican
en:
* Publicidad constructiva y combativa,
* Publicidad descriptiva, informativa, y persuasiva,
» Publicidad en directa, e indirecta.
« Publicidad de venta de producto, Institucional, de clase, de masa, de
accion directa o venta agresiva, de accion indirecta o venta encubierta,
primaria y selectiva.

Las categorias realizadas por J. Thomas Russell y W. Ronald Lane, (1993) son:
Publicidad para el consumidor (entre ellas, la nacional, detallista o local, producto
final, respuesta directa); Publicidad para los negocios y las profesiones (publicidad
comercial, industrial, profesional e institucional) y la Publicidad no relacionada con
productos (publicidad de ideas y de servicios).

Sin embargo, de acuerdo a los diferentes canales de difusion, también podemos
clasificar la publicidad en tres grandes grupos: Publicidad en medios impresos,
(también Hamada Publicidad escrita 0 Publicidad impresa) Publicidad Radial y
Publicidad Televisiva.

2.11.4 OBJETIVOS

Resaltar las caracteristicas del producto

Ganar una posicién con ventajas sobre la competencia
Ganar un espacio en el mercado

Crear confianza en los consumidores

Vender el Producto Publicitado

©caoop
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La Publicidad tiene como objetivo principal incrementar el volumen de ventas de
los productos o servicios. Promover los productos nuevos o relanzamientos; o
bien fijar en la mente de los compradores potenciales una marca determinada y
hacerlos consumidores fieles de éstos o nuevos productos.

El rol de la publicidad consiste en, a partir de los deseos o los suefios del individuo,
suscitar la necesidad que él satisfara por medio de la compra. Considerada como
un acto al mismo tiempo agradable, tranquilizador y liberador de ciertas inhibiciones.
La publicidad no es el lenguaje de lo verdadero, sino de o verosimil y lo simbolico,
sobre los que se intenta construir un modelo de comportamiento.

La naturaleza de la publicidad y el empleo de los medios de difusion masiva para
transmitir mensajes indican que su meta o destino es generalmente un grupo
grande o una masa de publico. Sin embargo, la seleccion de los medios de difusién
puede contribuir a ampliar o a reducir el mercado escogido para un anuncio
determinado.

2.11.5 PRINCIPIOS DE LA PUBLICIDAD

Aunque existe una gran cantidad de teorias de la publicidad, una de las més
conocidas es la teoria AIDA:

¢ Atraccion: el mensaje debe ser lo suficientemente impactante como para
atraer la atencion del consumidor.
* Interés: debe interesar al futuro comprador.
0 a) despertar su interés.
0 b) mantener su interés.
¢ Deseo: Si se trata de publicidad informativa, el consumidor debe pasar
del interés a la accién. En caso de publicidad persuasiva, se debe provocar
un deseo en el espectador.
e Accion: Por Ultimo, la accién debe desembocar en una compra del producto.

2.11.6 LOS MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION

La eficacia del mensaje publicitario empieza cuando llega al publico, y para hacerlo
llegar, si no es personal, debe usar un canal. (Melgar, 2003).

Los canales o medios a través de los cuales se transmiten los mensajes pueden
clasificarse en dos grandes categorias: prensa o material impreso, radio y television.

La publicidad por radio y televisién se realiza a través de estos medios de transmisioén,
se consideran como medios de prensa los periddicos, las revistas y el correo
directo. Los medios anunciadores al aire libre y en los transportes, aunque
fundamentalmente depende de los caracteres impresos para propagar un mensaje,
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a veces son diferenciados de los demas medios de prensa, porque el mensaje es
estacionario y no circula de mano en mano. Por eso, se les denomina medios de
posicion o fijos.

Otros métodos por los cuales puede divulgarse un mensaje, son las peliculas, los
directorios o los anuncios a punto de compra.

Los canales mas frecuentes son los medios masivos de comunicacion social, es
decir, la prensa, la radio, 1a televisidn y el cine.

La funcién de los medios masivos de comunicacion social ha desempenado un
papel cada vez mas significativo en el proceso de desarrollo de las campafias
publicitarias.

De la multitud de medios publicitarios existentes, es muy importante escoger el
mas adecuado a nuestro producto y al mercado al que va dirigido.

* Television. Es un medio caro pero rentable. Sélo utilizado para productos
de amplio consumo.

* Radio. Sigue siendo fundamental para amas de casa y jévenes, en
radioférmulas musicales.

* Prensa diaria y revistas. Medio muy segmentado por su naturaleza:

-.existen revistas de ninos, jovenes, mujeres, profesionales, etc. Se trata de
un medio leido por personas que gustan de informacién por lo que la
publicidad puede ser mas extensa y precisa.

* Publicidad exterior. Vallas, marquesinas, transporte publico, letreros
luminosos, etc. Debe ser muy directa e impactante.

* Marketing directo. Cartas, tarjetas, folletos, etc. que se envian por correo
0 se buzonean. Es un medio barato y se puede segmentar el mercado al
que va dirigido.

* Publicidad en Punto de venta (PDV). Se realiza por medio de displays,
muebles expositores, carteles, pdsters, etc., que se sitian en el lugar en
el que se realizara la venta. Es un refuerzo muy importante pues es alli
donde se decide la compra. Generalmente, se utilizan como complemento
a campainas publicitarias y promociones en marcha.

* Publicidad Interactiva o publicidad online en intemet a través de microsites,
banners, e-mailings y otros formatos. Se encuentra en pleno proceso de
expansion y esta cada vez mas posicionada como un componente mas
del mix de medios, especialmente en determinados productos y/o servicios,
y target. Sus posibilidades creativas son muy profundas.

* Otros medios.
0 Venta telefonica: es desaconsejable por considerarse una
intromision.
o Oftros: objetos publicitarios, patrocinio, promocién de actividades,
colaboracién con entidades, etc.

28




2,12 PUBLICIDAD IMPRESA

Dentro de los medios béasicos de la publicidad, esta considerada la prensa, y dentro
de los medios complementarios estan incluidas las técnicas de la publicidad directa
y la publicidad exterior. Toda esta gama de técnicas de comunicacion se lleva a
cabo mediante el arte de impresion.

No obstante, es conveniente definir el término medio, para situarnos en un mismo
contexto; asi pues, seguin Beltran y Cruces (1984) definimos medio a “toda técnica
de comunicacion que hace posible que el mensaje llegue de un emisor a un
receptor.”

El medio impreso, es toda pieza en el que mediante las técnicas de las artes
gréficas se estampa el mensaje.

Los medios impresos son requeridos por toda campafia pubilicitaria bien requerida,
ya que en casi todas las actividades del hombre aparecen las técnicas gréficas.

Para elaborar toda la enorme variedad de impresos se emplean los mas diversos
materiales, por ejemplo:

En papel se imprimen folletos, periddicos, revistas, etiquetas, bolsas, costales,
envolturas, anuncios espectaculares, etc.

En plastico se imprimen envases, empaques, etiquetas, articulos promocionales
tales como carteras, encendedores, boligrafos, tarjetas de crédito, implementos
de cocina, etc.

En cartén si emprimen empaques, envases, juguetes, etiquetas, letreros, etc.

En vidrio se imprimen envases, vasos, articulos promocionales, tales como
ceniceros, espejos, portarretratos, platos, tazas y otros utensilios para la mesa y
ia cocina.

En metales se imprimen tableros para automdéviles, caratulas de reloj, cuadrantes
de radiorreceptor, anuncios de cualquier dimension, placas para marcar muebles
y maquinaria, los més diversos articulos promocionales, sefialamientos viales, etc.

En madera se imprime obras de arte, chapas para muebles, empaques y envases,
tarjetas de presentacion, lapices con o sin barniz, etc.;

En telas platicas se imprimen prendas finas de vestir, manteles, sabanas, banderas,
cortinas, tapices, etc. En tela de algodén u otras fibras vegetales o de origen animal
(lana, fieltro) se imprimen prendas de vestir, costales, bolsas, pancartas, mantas
publicitarias, etiquetas, banderines, etc.
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£n mica se imprimen marcas de articulos eléctricos, cubiertas de reloj, caratulas
de instrumentos de laboratorio, envases, articulos eléctricos, etc. .

En barro cocido se imprimen articulos fabricados con pastas sintéticas, pueden
ser impresos por ejemplo: la loza, los juguetes, lo envases, los articulos omamentales,
etc.; al igual que las marcas de los articulos de hule que se emplean en la
transmision de la electricidad como cables forrados, clavijas, asi como juguetes
y otros articulos del mismo material.

También podemos observar que los medios impresos, pueden ser de caracter
masivo y de caracter directo.

Los medios impresos de caracter masivo llegan indiscriminadamente a toda clase
de publicos, mientras los de caracter directo llegan a publicos determinados que
generalmente elige el consumidor.

Asimismo podemos enlistar algunos tipos de medios impresos, aunque por ser
muy amplia esta categoria, existe una gran cantidad de ellos, y probablemente no
todos podamos enlistarlos. De esta manera, los medios impresos son:

¢ Prensa, ¢ Literatura anexa
¢ Folieto, al producto,

» Catalogo, s Cartel,

e Tarjeta, ¢ Pancarta, etc.

¢ Carta, e Cartulina,

¢ Circular, e (Calcomaniay

¢ Telegrama, e Espectacular.

¢ Revista interna,

También en la clasificacion de medios impresos, encontramos a los no
encuadernados.

Nos referimos a los medios utilizados en la publicidad exterior y cuya caracteristica
comun es que estan pegados o colgados a las fachadas de los edificios, postes,
etc., 0 se encuentran también colocados sobre una estructura que se coloca en
la azotea de algun edificio, o colocados también en oficinas o centros publicos o |
turisticos en lugares estratégicos.

Entre éstos podemos mencionar:

e (Cartel e Lamanta

e Lacartulina * Preciadores

e Banderola e La calcomania
¢ El banderin e El espectacular
e El estandarte .

La etiqueta
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Dentro de los medios impresos de caracter masivo se encuentran los anuncios de
transportes publicos, en ellos encontramos dos areas fundamentales: los costados
y la parte trasera.

El interior de los transportes masivos tiene gran valor publicitario. El publico que
viaja en estos vehiculos es cautivo y utiliza asiduamente las mismas lineas de
servicio, por lo que el anuncio lo vera diariamente y durante todo su trayecto.

Una categoria mas de la publicidad impresa son los articulos promocionales.

Son muy variados y se fabrican en los materiales mas diversos. Plastico de todas
clases, metales distintos, madera de diferente calidad, telas, hule, papeles, etc.
Y la combinacion de varios materiales.

Algunos son para uso personal, otros son para consumo, o que prestan servicios
a varias personas a la vez, durante un periodo determinado.

Mencionamos entonces, algunos articulos promocionales clasicos y sus principales
variantes:

a) Calendarios de pared, de escritorio, de bolsillo de reloj o boligrafo.
b) Agendas: secretarial, de escritorio, personal.

¢) Carpetas: portafolios, carpetas de mano, carpetas de escritorio.

d) Boligrafos

e) Llaveros

f) Ceniceros.

2.13 RECURSOS DISPONIBLES EN i
LA ESCUELA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

La Escuela de Ciencias de la Comunicacion en el area de informatica cuenta, con
tres laboratorios de computacién, independientes a la misma Escuela, dos
administrados por empresas ajenas a la Escuela y uno por los Estudiantes de la
Asociacion de la ECC.

1. Laboratorio SEP (Servicios Profesionales)
2. Laboratorio Comunicacién.com
3. Laboratorio de la Asociacién de Estudiantes de la ECC. (2005)

1. Laboratorio SEP (Servicios Profesionales)
Aproximadamente en el afo 2000, el Laboratorio SEP, inicié sus labores en
el segundo nivel del Edificio de Recursos Educativos. Actualmente cuenta con
38 computadoras, en su totalidad con software de Programas de Disefio Grafico,
como Corel Draw, Freehand y Photoshop entre otros, servicio de Internet, asi
como de impresion y quemado de cd’s, ademas es el Unico laboratorio en la
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Escuela que imparte cursos tanto de programas de Diseno Grafico, como los
basicos de Microsoft Office e Internet.

I

2. Laboratorio Comunicaciéon.com
Inicié sus labores en el afio 2000, y actualmente cuenta con aproximadamente
15 computadoras, con software de Programas de Diseno Grafico y Microsoft

Office.

Comunicacién.com, tiene los servicios Internet, e impresion de documentos y
quemado de cd’s.

3. Laboratorio de la Asociacion de Estudiantes de la ECC.

Inicio sus labores en el 2005, con 9 computadoras, y prestando los servicios
de internet, e impresién de documentos.
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li. MARCO METODOLOGICO

3.1 METODO DE INVESTIGACION
Para comprobar los siguientes objetivos:

« Establecer la utilizacién de los programas computarizados de Diseno Grafico,
que trabajan en la publicidad impresa los alumnos de 6to. Semestre, jornadas
vespertina y nocturna en la Escuela de Ciencias de la Comunicacion.

¢ Verificar el conocimiento de fos programas Freehand, Photoshop y Corel Draw.

» Determinar la aplicacion de los programas Freehand, Photoshop y Corel Draw
en el desarrollo de los trabajo de publicidad Impresa.

El tipo de investigacion utilizada fue descriptiva.

3.2 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion universal del presente estudio son todos los y las estudiantes de la
Escuela de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de San Carlos de
Guatemala.

La muestra a estudiar fue el 100% de los alumnos y alumnas del 6to. Semestre
Jornadas Vespertina y Nocturna de la carrera de Publicidad de la Escuela de
Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

La muestra fue tipo incidental y la técnica aplicada fue la aleatoria simple.

3.3 TECNICA DE RECOLECCION DE DATOS
La recopilacion de la informacién se hizo de la siguiente manera:
* Recoleccidon de la informacion por medio de entrevistas estructuradas
a los alumnos de 6to. Semestre de Publicidad, jornadas vespertina y
nocturna de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad
de San Carlos.
3.4 INSTRUMENTO

a. Entrevistas estructuradas. (ver anexo 1).
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IV. RESULTADOS

4.1 PROCEDIMIENTOS ESTADISTICOS

La técnica estadistica se aplico con el andlisis descriptivo, porque se emplearon
medidas que ayudaron a la comprension global de las tendencias del grupo.
Se utilizaron cuadros, graficas y medidas de tendencia central.

4.2 RESULTADOS DE LA ENTREVISTA ESTRUCTURADA
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10.

De los alumnos entrevistados el 41 % afirmé aplicar programas de Diseno
Grafico en la Publicidad impresa.

El 81 % de los alumnos encuestados han aprendido a utilizar los programas
de Diseno Gréfico fuera de la Escuela.

E! 80 % de los alumnos encuestados utiliza programas computarizados
para elaborar piezas de Publicidad Impresa.

Los programas mas utilizados por los alumnos encuestados son Photoshop
y Freehand.

Para realizar montajes de las piezas los alumnos encuestados, en su
mayoria utilizan Photoshop y Freehand.

El 38 % de los encuestados demostraron tener conocimiento de esta
funcién en Freehand, solamente el 7. 69 % conocen esta funcién en Corel
Draw. El 54 % de los encuestados no tienen conocimiento de estos
programas.

El 48 % de los encuestados conoce la funcion de los programas Freehand
y Corel Draw. El 52% de los encuestados desconoce las funciones de
estos programas.

Esta funcién de Photoshop es conocida por el 75 % de los encuestados.

El 54 % de los encuestados aplica los programaé de Diseno Gréfico.

El 50 % de los alumnos encuestados considera necesario su aprendizaje
en los primeros grados, y el 42 % lo cree necesario en toda la carrera.

11. De acuerdo a las respuestas de los encuestados la aphcacnon de los

programas es mayor en primero y tercer semestre.




12. El 98 % de los encuestados estaria dispuesto a recibir cursos de informatica
dentro del pensum de estudios de la carrera.

13. Publicidad y Diagramacion son los cursos en que los encuestados, creen
que deberia darse estos contenidos.
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1. ; Aplica en su trabajo de Publicidad Impresa, programas computarizados
de Diseio Grafico? :

.

€. casi nunca

1% .
a. siempre

40%

a. siempre

B b. regularmente
0O c. casi nunca
Od.no

b. regularmente
36%

De los alumnos entrevistados el 41 % afirmé aplicar programas de Disefio Gréfico en la Publicidad impresa.

2. Si usted utiliza estos programas, ;dénde aprendi6 a utilizarlos?:

@. No respondio a.EnlaECC
7% 12%

b. En otras facultades de la

8%

c. En instituciones ajenas a
fa USAC
17%

d. En cursos recibidos a. Enla ECC
por su cuenta
56% b. En otras facultades de la USAC
c. En instituciones ajenas a la USAC
d. En cursos recibidos por su cuenta
€. No respondi6

El 81 % de los alumnos encuestados han aprendido a utilizar ios programas de Disefio Grafico fuera de la Escuela.
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’ 3. Para elaborar piezas de Publicidad Impresa, usted utiliza:
|

c. con recortes & é):/n;os
3%

b. dibujos
13%

a. programas computarizados
de Disefio Gréafico

& b. dibujos
0O c. con recortes
0 d. otros

a. programas computarizados
de Disefio Gréfico
81%

El 80 % de los alumnos encuestados utiliza programas computarizados para elaborar piezas de Publicidad Impresa.

4. ;Cual de los siguientes programas utiliza para retocar imagenes?:

e. No respondié

1%
d. otros, cuales
| 7%
! & a. Photoshop
. A8 b. Corel Draw
O c. Freghand

c. Freehand O d. otros, cuales

19% ® e. No respondié
b. Corel Draw
7% a. Photoshop

66%

37



5. Para realizar los montajes de las piezas, usualmente los elabora en:

.

e. No respondio
3% B a. Photoshop
d. otros, cual: a b. Corel Draw
8% a c. Freehand
0O d. ofros, cuales
8 e. No respondié

|
c. Freehand
22%
a. Photoshop
62%
b. Corel Draw
5%

Para realizar montajes de las piezas los alumnos encuestados, en su mayoria utilizan Photoshop y Freehand.

6. ¢En qué programas de Disefio Grafico se puede afiadir hojas al documento?:

e. No respondié
19%

a. Photoshop
25%

d. otros, cual
10%

b. Corel Draw ‘
8%

B a. Photoshop

& b. Corel Draw

0O c. Freehand
Freeh O d. otros, cuales
c. Freehand )
| e. No respondio

38% pond

El 38 % de los encuestados demostraron tener conocimiento de esta funcién en Freehand, solamente el 7. 69 %
conocen esta funcion en Corel Draw. El 54 % de los encuestados no tienen conocimiento de estos programas.
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7. ¢ Convertir el texto en dibujo (path), es una aplicacién de qué programa?

e. No respondié
16%

a. Pht;toshop
24%

d. otros, cual:
11%

b. Corel Draw _ )
13% a. Photoshop
@ b. Corel Draw
O c. Freehand
O d. otros, cuales
B e. No respondié

¢. Freehand
36%

El 48 % de los encuestados conoce la funcién de los programas Freehand y Corel Draw. El 52% de los encuestados
desconoce las funciones de estos programas.

8. ¢ Los filtros son utilizados especialmente en el programa?

e. No respondié __

8%
d. otros, cual: a. Photoshop
3% b. Corel Draw
c. Freehand c. Freehand

8% d. otros, cuales

e. No respondié

[ I R= i - ]

b. Corel Draw
5%

a. Photoshop
76%

Esta funcién de photoshop es conocida por el 75 % de los encuestados.
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9. De acuerdo a su nivel de conocimiento de los programas de Diseiio Gréfico, usted:

P
1

7 e.No respondié

d. No concce 2%
10% a. Lo aplica
f b todisfruta
O c. Se molesta
¢. Se molesta O d. No conoce
10% W e. No respondié
a. Lo aplica

54%

b. Lo disfruta
24%

El 54 % de los encuestados aplica los programas de Disefio Gréfico.

10. ¢En gqué semestre considera necesario su aprendizaje?

d. durante toda

fa carrera
42%
a. primero y segundo
50%
a. primeroy segundo
) B b. terceroy cuarto
c. qumtcl y sexto O ¢ quintoy sexto
3% O d. durante toda la carrera
b. tercero y cuarto -

5%

E1 50 % de los alumnos encuestados considera necesario su parendizaje en los primeros grados, y el 42 % io cree
necesario en toda la carrera.

40




11. De acuerdo a su experiencia, ¢ en qué semestre es necesaria su aplicacion?:

e. como profesionales
17%

a. primero
36%

d. sexto
14%

B8 a. primero

“ c:]ano W b, tercero

” 8 c. cuarto

O d. sexto

b. tercero B e. como profesionales
22% '

De acuerdo a las respuestas de los encuestados la aplicacién de los programas es mayor en primero y tercer semestre.

12. ;Estaria usted dispuesto a recibir cursos de informatica aplicada al
Disefio Grafico, dentro de su pensa de estudios?

b. no - - c. s6lo si son obligatorios

2% 0%

a. si
a. si
8 b no

0 c. sélo si son obligatorios




13. ¢ En qué cursos cree usted, deberia darse estos contenidos?

h. No Respondié
2%
g. Durante toda la carrera
4%
f. Redaccion Publicitaria
6%
e. Fotografia
2%
d. Todos los cursos -
4%
c. Disefio Grafico
6%

b. Publicidad
45%

a. Diagramacion
31%

a. Diagramacién

b. Publicidad

c. Disefio Gréfico

d. Todos los cursos

e. Fotografia
B f Redaccion Publicitaria
@ g. Durante toda la carrera
B h. No Respondi6

13. Publicidad y Diagramacién son los cursos en que los encuestados, creen que deberia obligatorios




V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Se establecio que el 76% de alumnos del sexto semestre de las jornadas
vespertina y nocturna de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion,
trabajan en la Publicidad Impresa, utilizando Programas computarizados.

Se verifico que el 81% de los alumnos que utilizan estos programas, no
los han aprendido en la Escuela de Ciencias de la Comunicacion.

Se determind que el 85% de los encuestados conoce los programas
Freehand, Photoshop, aunque el 52%, desconoce algunas de sus funciones.

Se verificé que aunque Corel Draw es un programa para Disefio Grafico,
solamente un 5% de los alumnos encuestados conoce este programa.

Se determiné que el programa con mas aplicacion (76%) en los encuestados
es el Photoshop, mientras el programa Freehand, es aplicado por un 19%
de los encuestados.




5.2 RECOMENDACIONES
Considerando los objetivos alcanzados, recomendamos lo siguiente:

+ Tomando en cuenta que en la actualidad es necesario la aplicacién de la
tecnologia en la publicidad, se sugiere que en el pensa de estudios de la
Escuela de Ciencias de la Comunicacion se inserte el conocimiento y
aplicacion de la informatica.

» Los programas mas utilizados en publicidad y diseno grafico son Freehand
y Photoshop, se recomienda que se inserten en el pensa de la Escuela.

¢ Que se desarrollen estos programas en los cursos de Publicidad y
Diagramacién y que se trabajen en el transcurso de toda la carrera, con
la posibilidad de ir actualizandolos.

* Que las autoridades de la Escuela de Ciencias de la Comunicacién gestionen
un amplio laboratorio de computacion para el beneficio del estudiante, en
el que se impartan los cursos sugeridos.




V1. BIBLIOGRAFIA

Alvarez Carla. Campaiias Publicitarias.
Escuela de Ciencias de la Comunicacién, USAC. 1998.

Beltran y Cruces, Raul Emesto, Publicidad en Medios Impresos.
Trillas, México, 1984.

Cohen Dorothy Publicidad Comercial,
Editorial Diana. México 1974.

Constante Susana, Biblioteca del Disefio Grafico.
Naves Internacional de Ediciones. México, 1994.

Curso de diseno gréfico : Freehand.
Teleformedia, 2000.

Curso de disefo gréfico : Photoshop
Teleformedia, 2000.

Curso de Disefio Grafico, Cultural,
Espafia 2001.

Diccionario Encarta.
Microsoft Office 2000.

El mundo de la computacion.
Grupo Editorial Océano, Barcelona, Esparna 1998.

Ericsson, B.F. Como dominar la Publicidad.
Editorial Norma. Colombia 1992.

Frascara, Jorge. Disefio Grafico y Comunicacion.
Infinito. Argentina, 2000.

Furones Miguel A., El mundo de ia Publicidad.
Aula Abierta Salvat. Salvat Editores, S.A. Barcelona,1980.

Galvez Palomo Alejandro, Origen de la Escuela Centroamericana de periodismo
y cambio a Escuela de Ciencias de la Comunicacion. Escuela de Ciencias de
la Comunicacién, USAC. 1997.

Garcia Méndez, Armando, Diagramacion.
Limusa, México,1986.

Gran Diccionario Enciclopedico llustrado.
Selecciones del Reader’s Digest. Espafa 1979.

Hollis Richard Diseiio Grafico.
Ediciones Destino. Barcelona, 1994.




Jennings Simon. Guia del Disefio Grafico para profesionales.
Trillas. México, 1995.

Kieppner's Otto. Publicidad.
Ediciones Pynt Hill, 12 Edicién. México, 2003.

Kraus. El Gran Libro de Corel Draw.
Marcombo. Barcelona, 1992.

L6pez Agustin, Claudia Carolina, Manual de términos técnicos para disefio
grafico. USAC. Guatemala, 1998.

McClelland Deke. Drawing on the Pc.
Homewood, Il Irwin, 1991.

Meggs, Philip B. Historia del Disefio Gréfico.
Trillas, México 1991.

Melgar Luis Alexander. “La Publicidad Vista por los Maestros de la Mercadotecnia
y de 1a Comunicacién Social".
Quinta Edicién, Guatemala 2003.

Moles Abraham / Costa Joan. Publicidad y disefio.
Ediciones infinito, Buenos Aires, Argentina 1999.

Maller Josef, Brockmann, Historia de la Comunicacion Visual.
Ediciones G. Gili S.A. México,1998.

Revista de Educacion 4, SIMAC - MINEDUC,
Guatemala Agosto- Diciembre 1991.

Russell, J. Thomas / Lane, Ronald W. , Manual de publicidad.
Prentice-Hall Hispanoamericana, México, 1993.

Schlemmer, Richard M. Manual de arte graficoy publlcltarlo
Paidos. Buenos Aires, Argentina 1969.

Sanchez, Guzman, Teoria de la Publicidad.
Tecnos. Barcelona, 1993.

Santasierra Hugo M. Arte y Preimpresion Digital.
Indugraf. S.A. Buenos Aires, Argentina 2000.

Universidad de San Carlos de Guatemala. Departamento de Registro y Estadistica,
Catalogo de estudios. Guatemala:
Universitaria, 2000.

Waucius Wong. Fundamentos del diseio.
Gustavo Gilli. Barcelona, 1993.

www.comunicacionusac.com.gt




ANEXOS

47







'.\.‘q,\l [ 1] &

)

Universidad de San Carlos de Guatemala
Escuela de Ciencias de la Comunicacion
“Los Programas de Disefio Grafico y su Aplicacion en la Publicidad impresa*”
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stablecer la utilizacién de los programas computarizados de disefio grafico, que se trabajan en la
Publicidad Impresa por los alumnos de 6to. Semestre jornadas vespertina y nocturna en la Escuela
de Ciencias de la Comunicacién.

Sedale con una X la respuesta que de acuerdo a su conocimiento o nivel de utilizacion, se acerque
mas a su realidad.

1. ¢Aplica en su trabajo de Publicidad Impresa, programas computarizados de
Disefio Gréfico?:
a. siempre
b. regularmente
¢. casinunca
d. no

2. Siusted utiliza estos programas, ;dénde aprendié a utilizarlos?:
a. Enla Escuela de Ciencias de la Comunicacion
b. En otras facultades de la USAC
c. Eninstituciones ajenas a la USAC
d. En cursos recibidos por su cuenta

3. Para elaborar piezas de Publicidad Impresa, usted utiliza:
a. programas computarizados de Diseifio Grafico

b. dibujos
Cc. conrecortes
d. otros

4. ;Cual de los siguientes programas utiliza para retocar imagenes?:
a. Photoshop
b. Corel Draw
c. Freehand
d. otros, cuales

5. Para realizar los montajes de las piezas, usualmente los elabora en:
a. Photoshop
b. Corel Draw
¢. Freehand
d. oftros, cual:

6. ¢En qué programas de Disefno Grafico se puede afadir hojas al documento?:
a. Photoshop
b. Corel Draw
c. Freehand
d. otros, cual:
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7. ¢Convertir el texto en dibujo (path), es una aplicacién de qué programa?
a. Photoshop
b. Corel Draw
c. Freehand
d. oftros, cual:

.

8. ¢Los filtros son utilizados especialmente en el programa?:
a. Photoshop
b. Corel Draw
¢. Freehand
d. oftros, cual:

9. De acuerdo a su nivel de conocimiento de los programas
de Disefo Grafico, usted:
a. Loaplica
b. Lodisfruta
c. Se molesta
d. No conoce

10. ¢En qué semestre considera necesario su aprendizaje?:
a. primeroy segundo
b. terceroy cuarto
c. quintoy sexto
d. durante toda la carrera

11. De acuerdo a su experiencia, ¢en qué semestre es necesaria su aplicacion?:

a. primero

b. tercero

c. cuarto

d. sexto

e. como profesionales

12. ¢Estaria usted dispuesto a recibir cursos de informatica aplicada al Disefio
Grafico, dentro de su pensa de estudios?:
a. si
b. no
c. solo si son obligatorios

13. ¢En qué cursos cree usted, deberia darse estos contenidos?:
Especifique: )

jGracias por su colaboracion!

6to. Semestre de Publicidad,
Jornada Vespertina Nocturna

Sandra Luz Daetz Méndez
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