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INTRODUCCION

Demas esta recalcar la importancia que en los ultimos afios ha cobrado el disefio grafico en
nuestro pais a grande y pequefia escala.

Esto hace necesario en la medida de lo posible que los disefiadores tengan y mucstren sus
habilidades manuales-digitales.

Para lograr esto es necesario crear un perfil general del disefiador grafico ubicandonos en el
medio agencias publicitarias, con el objetivo primordial de proyectar los conocimientos,
habilidadesy el rendimiento que este debe tener o aprender.

Esto sirve como base o nocion para futuros estudiantes de disefio grafico, cgrcsados y
profesionales en el disefio, que deseen conocer, retomar o actualizar sus habilidades y
conocimientos.

A su vez se presenta la informacidn obtenida a través de la investigacion dc campo rcalizada,
lograndose recopilar los datos necesarios para tener un panorama de las exigencias nccesarias
dentro de las agencias, para cubrir el perfil y la comprobacién de nuestras hipotesis eencrales.
Ademas planteamos los problemas que mas afectan al disefiador grafico en su etapa de estudio y
desempefio laboral.

En sintesis el objetivo de nuestra investigacion ha sido, plasmar la vision dcl disciiador grafico
como ente natural-corporativo dentro de las agencias publicitarias, esto cs lo que respecta a
nuestra parte, a nuestro punto de vista transmitidos en la investigacion; el otro 30°¢ dependera
del lector, ya que el vera si toma en cuenta nuestro perfil planteado y lo aplica a su formacion
profesional.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los problemas generados en el drea del Disefiador Grafico son en gran medida ocasionados
por la falta de conocimientos (diagramacion perspectiva teorfa del color etc.) y ¢l mal manejo
de las técnicas utilizadas en los programas de disefio ( Photoshop, freehand, Quark Express)
siendo esto los basicos a utilizar. Debido a esto no se llegan a cumplir los plazos cn cuanto a
elaboracion de artes finales, presentando serios defectos en su diagramacion, peso, visual,
color, calidad etc.

Que a la larga acarrean dificultades laborales e insatisfaccion para la agencia publicitaria y cl
cliente. Por esto se hace necesaria la aplicacion de un perfil general del Disefiador Grafico ¢l cual
supere estos problemas y garantice un buen desempefio del futuro Disefiador Grafico.

Los problemas que se presentan son:

Algunas instituciones trabajan en forma manual y no prestan suma importancia al arca digital.
Estas son:

Universidad José Matias Delgado:

Esta capacita mas al drea manual que la digital, basandose en las técnicas graficas (Acuarcla,
acrilico, 0leo, tempera etc), relegando al disefiador grafico en una faceta antigua, como si este
fuese un artista plastico, sin tomar en cuenta el aspecto digital que es exigido cn todos los
medios publicitarios.

Universidad Don Bosco:

Esta centrada En la combinacion de los aspectos basicos que son manuales, digitales y te6ricos
que es exigido actualmente en las agencias publicitarias.

Estonos dauna idea del problema el cual acarrea a otros como:

Elbajo rendimiento en cuanto a calidad del trabajo.

Fases de experimentacion dentro de la agencia:

Es decir, el disefiador llaga a aprender y no a demostrar sus conocimientos adquiridos alo largo
de sus estudios.

La inestabilidad econdémica, se produce por la falta de experienciay conocimiento.

El incumplimientos a la hora de presentar artes finales lo cual genera una mala imagen del
disefiador grafico que en muchos casos se remite a ser digitador, ya que solo conoce los
conocimientos de operacion de programas y no posee la teoria para poder utilizar las herramientas

de una manera Optima dentro de los programas.

Es importante determinar que se necesita un perfil general del disefiador grafico dentro de las
agencias de publicidad, que permite eliminar o por lo menos brindar una base de los componentes

o conocimientos tedrico-practicos que deben tener o adquirir. f@wm%
La solucion a este problema sera el objeto del presente trabajo. i 9 Y
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JUSTIFICACION

La capacitacion radical del area manual de algunas instituciones, y su poca importancia por las
areas digitales y tedricas, genera un desequilibrio, asi como también, la capacitacion radical del
area digital, dejando a un lado lo teérico- manual.

Estos son dos extremos que hay que superar y unificar para obtener profcsionales que se
desarrollen con eficiencia, cubriendo los requisitos exigidos por cada una de las agencias
publicitarias.

Tomando en cuenta estos aspectos hemos decidido sacar el perfil general dcl disciiador grafico
con el fin que los futuros profesionales que estén dispuestos a laborar cn cstc medio sc
autoanalisen y se capaciten, alcanzando reunir los componentes basicos para un buen desempefio
en sucargo.

Debemos hacer énfasis en la proyeccion de nuestro trabajo de investigacion, tomandosc como
muestra el campo de las agencias publicitarias de nuestro pais para mejor delimitacion de nucstra
investigacion.

OBJETIVOS

GENERAL

Establecer el perfil del disefiador grafico en una primera fase de hipdicsis llcvandosc a
comprobacion a lo largo delainvestigacion del campo.

ESPECIFICOS

Dictaminar un perfil general aplicable a la mayoria de las estructuras operativas en los
departamentos creativos de las agencias publicitarias nacionales.

Esperamos que el perfil sirva a los estudiantes de disefio grafico como un auto analisis para
verificar los niveles de conocimiento que han obtenido en su preparacion ¥ los que deben
alcanzar.

Que sirvade base a launiversidad, para saber como debe de preparar a los estudiantes en disefio.

Que nuestro proyecto sirva y sea utilizado como material de apoyo y guia para estudiantes,
egresadosy profesionalesen el disefio grafico.



ALCANCES Y LIMITACIONES

ALCANCES

Demostrar que todos los vacios pueden ser superados basandose en estudio, practicay esfuerzo
en las areas digitales - manuales, paralaoptimizacion de las mismas.

Promover el desarrollo de la practica en el campo laboral desde los afios de estudio, para superar
este requisito primordial exigido en todo medio publicitario.

Presentar las estructuras operativas de los departamentos creativos de las agencias publicitariaa
investigar, mostrando sus diferencias en cuanto a forma de trabajo.

LIMITACIONES

Existe dificultad para establecer la estructura operativa de cada una de las agencias a estudiar al
ser considerada como informacion confidencial debido a la alta competitividad y reserva enel 1
medio publicitario.

Debido al corto plazo de tiempo para las correcciones del trabajo se adoptaran ejemplos sencillos,
ya que a pesar de que el método es aplicable a extensas proyecciones, no disponemos del
suficiente tiempo para extendernos de tal forma.

N
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METODOLOGIA

Fase 1 Conceptual:

En esta fase se desarrolla el anteproyecto, el cual tendra el planteamiento del problema, que
presenta la esencia del estudio, la justificacion en donde se exponen las razoncs quc influycron en
gran medida para la seleccion del tema, asi mismo, se incluye en esta fasc, los objctivos que
constituyen los propositos de la investigacion, los alcances las limitacioncs del mismo. Todos
estos aspectos definen y proporcionan la idea fundamental de la temética que se expondra durante
el desarrollo de este trabajo.

Fase 2 Diagnéstico:

Esta fase es eminentemente investigativa, en ella se efectuara la recopilacion de informacion
necesaria para nuestro estudio, a través de entrevistas informativas referentcs a la expericncia de
disefiadores graficos dentro de las agencias publicitarias. Las técnicas dc rccoleccion que sc
emplearan son:

1. Por medio de entrevistas informativas.

2. Porobservaciéndirecta. Con toda esta informacion se podran realizar el analisis y diagnédstico
del problema

Fase3 Analitica y Expositiva:

Una vez obtenida la informacion necesaria de la investigacion y haber realizado el analisis v
diagnostico correspondiente, se Tendra una idea clara y precisa de la problematica planteada,
generandose una descripcion detallada de las diferentes estructuras de cada agencia publicitaria
visitada, y la aplicacion de cada uno de los perfiles del disefiador grafico dentro de sus
departamentos creativos, a fin de tener el conocimiento completo del temay presentar un enfoque
general como propuestade solucién de los objetivos planteados.

Fase 4 Operativos y Concluyentes:

Estaes la Sintesis de todas las fases anteriores, en esta se presentara el cronograma de actividades
del proyecto, los recursos que se han utilizado, para finalizar conlaexposicion de conclusionesy
recomendaciones.



MARCO TEORICO CONCEPTUAL

La verdad es que muchas personas no saben realmente el concepto, funcion y caracteristicas que
debe tener un Disefiador Grafico como ente que se desarrolla en un &mbito laboral altamenic
competitivo.

Para explicar esta aparente paradoja es necesario resumir, ante todo, que es disefio grafico y sus
caracteristicas funciones y utilizacion.

CONCEPTOS

Disefio Grafico:
Es una forma de comunicar un mensaje por medio de imagenes.

El disefio grafico es la comunicacion visual, lo cual se logra a través de la utilizacion de recursos
graficos como dibujos, formas, diagramacion, color, etc.

Es el que se utiliza en la mayor parte de las revistas, periédicos, libros, carteles, afiches, envascs,
folletos, propagandas, etiquetas, logotipos, etc.

FUNCION PRINCIPAL

Su funcién principal es crear.
Plasmar la informaci6n visualmente, para que sea asimilada por las personas, persiguiendo su
tnico fin: TRANSMITIR EL MENSAJE, A TRAVES DE IDEAS CREATIVAS.

Podemos resumir que, Disefiador Grafico es el que posee conocimientos, tedricosy practicos en
las areas de tratamiento de imagen, forma, diagramacion, teoria del color, manejo de tecnologia
(Programas digitales de disefio), etc.

Que desea una agencia del diseiiador grafico?

Que este ponga en practica sus conocimientos, sus ideas creativas y de vanguardia para
demostrando su calidad grafica y personal con eficiencia, y sobre todo valorar la actitud que este
posea para laborar dentro de la agencia publicitaria.
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CARACTERISTICAS Y HABILIDADES DEL DISENADOR GRAFICO

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manuales:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectiva y sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Manejo de sistemas operativos PC y Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que sea rapido en el desempefio de su trabajo.

Man ejo de Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker clc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.
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METODOLOGIA

Para recabar informacion de las personas, podemos hacerlo por preguntas y observacion, Para
nuestro trabajo se selecciono el método de investigacion por entrevista, que casi sismpre tiene por
objeto conseguir informacion sobre el valor presente, pasado y futuro de una variable del
respondiente que tiene interes para el investigador.

El proceso es susceptible de errores impredecibles, que pueden ser: Error muestral, error de
respuesta y error por falta de respuesta. Un factor, a veces descuidado, con los que se atentian los
errores de respuestay los atribuibles, enlamanera en que tratamos al respondiente.

Primero hay que ver la entrevista desde el punto de vista del respondiente y conocer las
inquietudes que sentird ante una experiencia tal. Esta atencion a los entrevistados sirve para crear
unadisposicion favorable ante la investigacion.
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INVESTIGACION DE CAMPO

La investigacion de campo consiste en la recopilacion sistematica e inteligente de datos, csta
recopilacion se remite al uso de técnicas apropiadas que nos permiten el acccso a la informacion
requerida.

SELECCIONDE LAS TECNICAS DE RECOPILACION DE DATOS.

Las técnicas de recopilacion de datos nos proporcionaran los pardmetros nccesarios, para
conocer, analizar y diagnosticar todas nuestras hip6tesis planteadas, siendo ¢l objetivo central el
perfil del disefiador grafico en el area publicitaria.

Los métodos de recoleccion de datos que se utilizaran en este trabajo seran a través dc entrevistas
informativas pasadas a directores creativos de cinco agencias publicitarias del pais, utilizandolas
para conocer los diferentes perfiles, ideologias y estructuras del medio, obteniendo una vision de
lo particular a lo general, comprobandose nuestras hipdtesis planteadas.

iPORQUE SOLO ESCOGER CINCO AGENCIAS?

De acuerdo ala Asociacion de Agencias Publicitarias, las agencias mas importantes o de mejor
proyeccion son las escogidas, como APEX BBDO, DDB, Publicidad Comercial,Publimerca, v
Astro Publicidad.

Las agencias planteadas como muestra, nos brindaran la objetividad y veracidad en cuanto al
medio del disefiador grafico y su perfil, mostrando plenamente la realidad de las agencias
nacionales y la concepcion que cada una posee de los disefiadores graficos como entes naturales
corporativos.

ELABORACION DE ENTREVISTA

Hipotesis a tomar:

1. Comorequisito central debe adquirir experiencia laboral, delo contrario, no podra aspirar a
un buen cargo dentro de las agencias y mucho menos a una buena compensacion salarial

2. Enelmedio publicitario lo tecnologico ha sustituido los procesos manuales y, por tanto, lo que
importa es que el disefiador sea digital totalmente, aqui hablamos que este posea
conocimientos amplios tanto en Photoshop, Freehand, Quark Express, Corel Draw, etc.

3. Siundisefiador conoce solo el area digital puede ser mas 6ptimo en surendimiento y
produccion de trabajo, pero esta incompleto ya que labase manual es necesaria para mejor
Canalizacién y entendimiento de los artes o trabajos que realiza.

o
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INVESTIGACION DE CAMPO

bt

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguientes
aspectos;

Habilidades para el dibujoy aplicacion para las diferentes técnicas manuales:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectiva, sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que seaaltamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacién, asi como:

Manejo de sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Conocimientos en el area de disefio digital como:

Manejo de Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker ctc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

Teniendo mayor conocimiento en el drea de disefio grafico, se obtiene mayor rendimiento
laboral de acuerdo a la calidad de los artes por los conocimientos y habilidades puestos en
practica

Lasagencias publicitarias son las que al final dictaminan, he imponen los patrones o perfiles
Del disefiador grafico, aplicando la diversificacion en sus funciones, siendo las principales
causantes de la falta de especializacion en el mismo campo.
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RESULTADOS QUE ESPERAMOS

1. Determinar el perfil del disefiador grafico de cada una de las agencias para comprobar y
elaborar un perfil general mas objetivo.

2. Determinar los aspectos primordiales de acuerdo alo tedrico-practico y lo digital-manual,
dentro delas agencias

3. Determinar el grado de importancia y las prestaciones que el disefiador posce dentro dcl
medio.

4. Establecer los caracteres de cada una de las agencias a la hora de elegir al disefiador grafico.

5. Determinar las estructuras operativas de las agencias, y el papel que desempciia cl
departamento de arte (personalidad, ambiente).

6. Determinar el grado de conocimiento que necesitan tener los aspirantes para laborar como
disefiadores graficos dentro de las agencias

7. Establecer los parametros de calidad que toman alahora de elaborar un arte.
8. Determinar el grado tecnologico de cada uno de los departamentos de artc, haciendo un

recorrido desde las plataformas computacionales, hasta programas, prestacioncs dc los
mismos,y utilizacion de periféricos.
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ENTREVISTA

-~ 9

(Cual es lavision de 1a agencia con respecto al disefio grafico y al disefiador?
(Cudl eslaestructura operativade esta agencia?

Cree ;Qué la experiencia es un factor determinante para la obtencién de una bucna plaza
laboral dentro de la agencia?

. Que otros aspectos son determinantes ademds de la experiencia para ser contratado?

Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

(Existe una diversificacion de las funciones del disefiador? o ; Se da laespecializacion enun
areadedisefio? ;Qué area?.

(Cudl es suvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?

Podria mencionar algunos aspectos o diferencias de la sustitucién de lo manual por lo digital?
o considera que no se ha producido un cambio radical dentro de estaagencia®

(Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspectos
manuales y tedricos del disefio?

10 ;Que problemas son los mas frecuentes en la realizacidon de los artes? ; por que?

11 ;Poseenustedes como agencia parametros de control de calidad a la hora de claborary

presentar artes finales? Especifique.

12 ;Cual esel perfil que debe poseer un disefiador grafico en esta agencia?

"13 ;Querecomendaciones podria dar alos futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a

laborar dentro de una agencia publicitaria?
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RESULTADOS DE LA ENTREVISTA

A continuacidn se presenta la informacion obtenida en las entrevistas, siendo la muestra cinco
agencias publicitarias del pais, estdsson:

1. APEXBBDO

2. DDB

3. PUBLICIDAD COMERCIAL
4. PUBLIMERCA

5. ASTROPUBLICIDAD.



ENTREVISTA EN DDB

1. ;Cualeslavisionde la agencia conrespecto al disefio graficoy al disefiador?

Debe ser una persona con una optica de proporcionar disefios muy avanzados, quc vayvan acordcs
a las tendencias actuales, tomando en cuenta que todo gira en torno o en coordinacidon con cl
director creativo de la agencia, conjugandose las ideas entre el disefiadory el director.

En conclusion “No hacer lo que hacen todos™.

2. ;Cual eslaestructura operativa de esta agencia?

Departamento Creativo

Director Creativo de Director Creativo de

Cuentas Nacionales Cuentas Intermnacionales

____ Duplos  ———— BEmem— Duplos _J

Disefiadores Graficos Disefadores Grafices
Disehadores Graficos Disehadores GIcficos
Disehadores Graficos DiseAadcres Gicficos

Jefe de Produccidn

|

R Trafico |

Armm——————

fwm%’%
{15 =

e e/



ENTREVISTA EN DDB

3.

5.

. Creé qué laexperiencia es un factor determinante para la obtencion de una bucnaplaza

Es subjetivo.

No se puede valorar si es bueno o malo porque tiene la experiencia o nola tenga.
Loimportante es ver su trabajo para establecer parametros orasgos de personalidad, perolo
que vale realmente es la prueba que se le pone al disefiador grafico y como este la desarrolla
enun periodo aproximado de tres meses.

En conclusion que demuestre bajo presion si es bueno ono loes.

. Que otros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado”

Que pueda poder plasmar sus ideas Grafico-Teoricas.

Digame, ; Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro de esta
agencia?

Todos los cargos que estan dentro de la estructura del Depto. Creativo.

¢ Existe una diversificacion de las funciones del disefiador? o ; Se dalaespecializacion enun
areade disefio? ;Qué area?.

Esnecesario que el disefiador grafico tenga una apertura en el Depto. Creativo, que hagavaler
sus ideas y busque la forma de expandirse, sin perder el concepto de lo que esta haciendo.

(Cuadl es suvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?

No se hallegado al grado que debe tener el disefio grafico, es un disefio que no rompe con lo
tradicional.

Puedo decir que es un disefio cajonero, (repetitivo, copia).

El factor principal es que las agencias publicitarias avalan este tipo de diseiio (repetitivo).

Vi
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ENTREVISTA EN DDB

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio de lo manual por lo digital?
(Consideraque no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia”?

Lomanual y lo digital son necesarios. No pueden estar divorciados.

Lo digital posee proy contras, es decir, la maquina materializa demasiado al disefiador grafico,
le quita lo suelto y sublime de 1o manual.

Lamaquina nunca debe superar al hombre.
Lamaquinaes rapida, pero no consigue la naturalidad que muchas veces sc quicre lograr.
En conclusion para ser un buen profesional del disefio hay que unificar ambos aspectos.

9 ;Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuentalos aspectos
manuales y tedricos del disefio?

Eldisefiador grafico no puede ser solamente digital.

Debe existir una conjuncion de ambos aspectos digitales-manuales, de 1o contrario cl disciiador
sereduce a un somero digitador.

10 ;Qué problemas son los mas frecuentes en larealizacion de los artes? ; Por que?

Los problemas consisten: Mala resolucion de fotografias, logos pixeleados y el no
entendimiento de extensiones.

11 ;Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad ala hora de elaborar v
presentar artes finales? Especifique.

Los parametros de calidad van desde los tirajes de impresiones de prueba, hasta la verificacion
de resoluciony extensiones para enviar los artes, luego estos se pasan por dos maquinas para
ser mas objetivo los pardmetros de control.

Témese en cuenta que el disefiador grafico debe revisarlo una vez yaterminado el arte, ha
conciencia, junto con el director creativo el cual es el que firma el anuncio si lo ha aprobado,
para poder llevarlo al medio de distribucion masiva.
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ENTREVISTA EN DDB

12 ;Cuél es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en esta agencia?

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe cubrir:

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas ( conceptualizacion).
Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Que sea capaz de trabajar bajo presion.

Que sea altamente responsable.

Habilidades para el dibujo (Figura Humana).

Aplicacion de técnicas manuales varias.

Conocimientos de teoria del color, perspectiva, sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacién, Office 2000 y Xp, (Power Point).
Conocimientos en el area de disefio digital

Manejo de Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark express,
lustrairor 9.0, Flash 5.0 (animacion) etc.

Manejo de sistemas operativos PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo electronica,
impresor, etc.

13 ;Quérecomendaciones podria dar alos futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a
laborar dentro de una agencia publicitaria?

Lo esencial en la profesion del disefio es que un disefiador grafico debe conocer v manejar las
técnicas manuales como las digitales, tomando en cuenta que lo digital es lo que esta en boga,
en pro, esto no sustituye alo que es el ser humano, especificamente no sustituy e alos
sentimientos y expresiones graficas visuales de un arte manual.

Es decir, ambos aspectos deben complementarse.
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ENTREVISTA EN PUBLICIDAD COMERCIAL

1 ;Cuales lavision delaagencia con respecto al disefio graficoy al diseflador?

La vision de la agencia con respecto al disefio grafico es “Crear conceptos mas que hacer
buenos dibujos”.

Es decir, visualizar las ideas a través de la parte grafica, siendo estala funcion primordial del
Disefiador graficoy laagencia.

2. ;Cuales laestructuraoperativa de esta agencia?

DEPTO. CREATIVO

Mini Agencia Mini Agencia Mini Agencia Mn Agenca

Jefe del Depto

Jefe del Depto

Jefa dal Depto

creativo sreafivo creativo Sradtd

Copy Copy Copy Cocy
Visualizador Visualizador Visualizador Vioaizador
Arte Finalista Arfe Finalista Arte Finalista Ate Fi~alsta
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ENTREVISTA EN PUBLICIDAD COMERCIAL

3 ;Cree quélaexperiencia es un factor determinante para la obtencidon de una bucna plaza
laboral dentro de laagencia?

Es importante, pero no es imprescindible la experiencia.
4 ;Quéotros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratadon?
“Es mas importante la actitud que laaptitud.”

5 Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

Puede ser desde un visualizador, copy, arte finalista, hasta un Director Creativo.

6. ;Existeunadiversificacion de las funciones del disefiador? o ; Se dalaespecializacion en un
areade disefio? ; Qué area?.

El disefiador debe buscar nuevos horizontes. Todo dependera de lo que se desce alcanzar.
No hay que acomodarse o estancarse debe irse actualizando. Nunca debe conformarse.
El disefiador puede expandirse dentro de sucampo, debe ser Integral.
7. (Cudlessuvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?
El disefiador esta mas en funcidon de lo que le da la maquina, debe definir lo que quiere hacer,
o debe saber en primer lugar conceptualizar e innovar con sus ideas, no quedarse como un

somero digitador.

Pero este problema proviene desde las universidades o centros de estudios que no promueven
una conceptualizacion de las ideas.

Es necesario que las universidades adapten sus planes de estudio y los hagan mas reales, o
acoplables alos medios de trabajo, ademas de fomentar las practicas dentro de estructuras
publicitarias en periodos de ciclo, poniendo en practica los estudiantes sus conocimientos
tedricos.

“Debemos evitar que las agencias se vuelvan nuestras escuelas.”

W"“”\
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ENTREVISTA EN PUBLICIDAD COMERCIAL

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio de lo manual porlo digital” O
. Considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia?

Lo digital nos brinda rapidez, pero no debe quitarnos lo natural, se debe saber mancjar y
conocer ambos aspectos para no perderse con ambos.

9. ;Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspcctos manuales
y tedricos del disefio?

Ladigitalizacion es unarealidad, pero hay que saber en que momento se aplica. Debe ser una
combinacion de lo manual con lo digital, recordemos que cuando se formulalaidca cs cn basc
aboceto manual, luego pasamos a lamaquina.
No podemos bocetar en la maquina, aunque nos brinde la rapidez en el disefio.

10. ;Qué problemas son los mas frecuentes en larealizacion de los artes? ; Por quc?

Los problemas habituales de una agencia publicitaria. son muy escasos.

11 ;Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad ala horade claborar ¥
presentar artes finales? Especifique.

Los artes son sometidos a un proceso de verificacion por el arte finalista v el director creativo
De cadamini agencia.

o
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ENTREVISTA EN PUBLICIDAD COMERCIAL

12. ;Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en estaagencia?

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Debe ser curioso, analitico y detallistaa la hora de elaborar los artes.
Debe ser versatil en la propuesta de ideas.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Que posea conocimientos de redaccion y buena ortografia.

Habilidades parael dibujo (figura humana).

Conocimientos de técnicas manuales basicas.

Conocimientos deteoria del color, perspectiva, sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos Integrales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Manejo de sistema operativo de Macintosh

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.
Conocimientos en el area de disefio digita

Debe tener conocimiento en el disefio de Web cites (paginas Web).
Manejo de Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Illustrairor.
Poseer un dominio que cubra los aspectos anteriores.

13. ;Quérecomendaciones podria dar a los futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a
laborar dentro de una agencia publicitaria?

Son muchos consejos, pero entre los mas importantes de tomar en cuenta estan:
No deben enfocarse en el papel estético-plastico del disefio grafico.

No deben acomodarse a desempefiar o estar en un solo puesto dentro de una agencia, deben ser
versatiles, actualizarse y cambiar constantemente.

Y por ultimo que no sean conformistas de quedarse con la teoriay la poca practica que pudicron
haber realizado en la universidad, mas bien deben buscar poder hacer practicas dentro de
las agencias publicitarias para enfrentarse al medio y conocerlo desde los afios de estudioy a
su vez tomar experiencia

“No deben esperar a que todo se los den”

&5
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ENTREVISTA EN PUBLIMERCA

1. ;Cual Eslavision delaagencia conrespecto al disefio graficoy al disefiador”
El disefiador es el que lleva a lo concreto el elemento grafico.

Lamitad del éxito del mensaje depende del buen disefio, por la capacidad del discfiador,
logrando llevar el mensaje persuasivo.

2. (Cualeslaestructura operativa de esta agencia?

— DEPTO. CREATVO e

D_irec’ror Creaﬁvo ................

P
1
i

1
i

Disenador grafico

DiseAador grafico

Disehador grafico

3. Cree;Quélaexperienciaes un factor determinante para la obtencidn de una buena plaza
laboral dentro de laagencia?

Si. Es imprescindible.
Laexperiencia es la que enseiia las particularidades de la vida.

Aungue los que no tienen experiencia poseen el derecho para buscarla o adquirirla, pero deben
estar cocientes de que son aprendices.

Es decir, van de lo teérico (Universidad), alo practico (Trabajo), obteniendo la ansiada ¥
codiciada experiencia.
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ENTREVISTA EN PUBLIMERCA

4. ;Qué otros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado?

Talento. Este abarca un 50% dentro de los requisitos y en el desenvolvimiento del discfiador
grafico, tomando en cuenta que el 50% restante lo constituye la experiencia que €l posea.

Los estudiantes en estos momentos poseen talento, tienen ganado el 50%, dcbhen ganarse cl
otro 50%, para estar completos.

5. Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

Puede aspirar a director creativo, yaque es una empresa familiar y por lo tanto los puestos
gerenciales se convierten en una dinastia.

Pero hay que tomar en cuenta que el disefiador puede llegar muy alto dentro dc una agencia si
lo deseay lo demuestra.

6. ;Eldisefiador trabaja realizando diversos tipos de actividades o se especializa en un area
especifica? ;Qué area?

No existe la especializacion del disefiador grafico, ese es un lujo de paises desarrollados,
especificamente Estados Unidos.

¢ Porque?. Simplemente los clientes demandan esa especializacion, tomando en cuenta que
existaun mercado altamente amplio.

Esto acé en el pais no sucede porque no es demandado, no existe suficiente mercado que
explotar para que se de la especializacion del disefiador grafico.

Eneste pais los clientes ven a la agencia como un solucionador de todo, por esta forma de
Pensar, es que el disefiador grafico es generalista.

o
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ENTREVISTA EN PUBLIMERCA

7. (Cualessuvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?
El disefio grafico esta avanzando a pasos gigantes.
Tomandose en cuenta que el disefio grafico estd mas difundido, ahora el que quiere ser
disefiador grafico tiene mas opciones de centros de estudio superior para escoger, cosa que

antes no existia y a lo sumo era solo uno.

La demanda esta mas dificil de satisfacer (exigente), debido a la gran influencia cultural de
Estados Unidos sobre nosotros, y mucho mas en el disefio grafico.

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio de lo manual porlo digital> O
(Considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia?

“Todas las artes estan unidas™.
En lo digital se ganatiempo, se logran cosas increibles en una, dos o tres horas alo sumo.

Enlomanual seadquiere o setiene la libertad de crear para obtener respuestas, antes cuando
todo era manual existia mas pasion por lo que sé hacia.

En conclusion, lo manual nos da libertad y belleza natural, volviéndose una pasion paracl
disefiador el crear, pero esto yano es acoplable a la realidad pues la demanda es mayorv la
tecnologia avanza increiblemente volviéndose el fuerte en todo campo.

El disefio grafico no puede ser la excepcidny por esto ahora es completamente digital, pasando
lo manual aun cuarto plano en sus conocimientos.

9. (Consideraadecuado ladigitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspectos manuales
y tedricos del disefio?

El disefiador ahora es casi 100% digital, porque asi lo demandan nuestros clientes, no debe
quedarse en lo tedrico sino pasar a la practicay conocimiento digital.

T
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ENTREVISTA EN PUBLIMERCA

10. ;Qué problemas son los mas frecuentes en larealizacion de los artes? ; Por quc?

El problema principal es que el cliente quiere disefio puro “Yanqui”, pero no quicre pagar por
él.

Siendo el otro problema que el 60% 0 70% de las agencias no estan en capacidad dc desarrollar
una tecnologia de ultima para sus clientes.

(Porque no quieren pagar?.

Hay que tomar en cuenta que la tecnologia de una agenciaesta en funcion dirccta dela
capacidady de la voluntad del cliente de invertir en pauta que le produzca ala agencia ganancia,
para poder comprar latecnologia que necesita y desarrollarse.

11. ; Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad ala hora dc claborar v
Presentar artes finales? Especifique.

Nosotros somos nuestro control de calidad.

La competencia es nuestro segundo control de calidad, ya que siempre hay cntrc 10y 15
agencias sobre un buen cliente.

En conclusion se eleva la calidad en disefio grafico, en la medida que el cliente crece
mentalmente, graficamente y estéticamente, para hacerle propuestas mas innovadoras, con
Mayor calidad y perspectiva en disefio.
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ENTREVISTA EN PUBLIMERCA

12. ;Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en estaagencia?

P ara obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguicntes
aspectos:

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Que sepa plasmar sus ideas

Debe estar ala vanguardiaen todos los aspectos ( debe tener hambre).
Que sea astuto, analitico, habil.

Que no reniegue del trabajo.

Conocimientos Integrales de computacion, asi como:

Manejo de sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, impresor, etc.
Conocimientos en el 4rea de disefio digital:

Manejo de Photoshop, Freehand, Quark Express.

Conocimiento de técnicas manuales basicas.

Que posea Habilidades parael dibujo ( figura humana)
Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.
Conocimientos basicos de publicidad.

Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

13. ;Qué recomendaciones podria dar a los futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a
laborar dentro de una agencia publicitaria?

Deben los disefiadores del futuro tener mucha “hambre” (de aprender), ya que ¢l medio es
altamente competitivo.

Deben desarrollar y perfeccionar su talento y sobre todo estar conscientes de que la experiencia
Es factor determinante para alcanzar una buena meta dentro del campo del disefio grafico.
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ENTREVISTA EN APEX BBDO

1. ¢Cualeslavisiondelaagencia conrespecto al disefio grafico y al disefiador?
Se trata de buscar las nuevas tendencias de disefio.

Laagencia hecha mano con las ltimas revistas de disefio e Internet ( donde se puede encontrar
tendencias actuales del disefio en mayor cantidad).

Hay que recordar que el disefio es cambiante, es dindmico. Lo que buscala agencia es
actualizarse en sus disefios y aplicarlos a los clientes que se puedan amoldar aun disefio mas
actual.

Enrealidad el disefiador no debe limitarse a proponer lo que ya sabe sino debe buscary estar
adelante con los recursos, para brindar un disefio innovador.

Nota, “Siempre debe andar en labusqueda de algo nuevo”
2. ;Cual es laestructura operativa de esta agencia?
Ver en pagina siguiente.

3. (Cree quélaexperiencia es un factor determinante para la obtencion de una buena plaza
laboral dentro dela agencia?

Se debe tener un poco de experiencia, por las cuestiones técnicas como formatos de prensa,
diagramacion, programas digitales, etc.

Pero también se da, que un disefiador posee una gran experiencia de 10 0 mas afios yno ha
asado de lo mismo. Entonces el factor experiencia es hasta cierto punto relativo, muchas veces
vale mas la gente innovadora, que la que posee experiencia.

¢ Porque? Simplemente el innovador va siempre adelante. Ahora sitiene ambos aspectos eslo
Ideal.

4. ;Quéotros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado?

Tener conocimientos de disefio por computadora. Lo digital es basico.

&
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ENTREVISTA EN APEX BBDO
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ENTREVISTA EN APEX BBDO

5. Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

El disefiador puede especializarse en visualizacion o en arte finalista(realizador).

6. (Existe una diversificacion de las funciones del disefiador? o ;Se da la cspecializacion cn
un area de disefio? ;Qué area?.

Aqui las personas hacen de todo un poco, lo que se trata es que la persona se desarrolle al
maximo.

Es decir, van a tener su especializacion de visualizador, montajista, o en el puro disefio
grafico, pero se trata también que ¢l mismo aporte sus ideas, proponga sus textos, etc.

No debe limitarse, a que le pasen las piezas y s6lo montarlas.

En cuanto a lo que es especializacion de marca, aqui no tenemos esa especializacion en
marca o producto, todo es generalizado en cada grupo creativo.

7. (Cual es su vision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?

El disefio grafico est4 en desarrollo, a veces en las universidades se limitana lo teorico,
académico, cosas muy de libro, dejando aun lado la préactica, la cual es muy importante.

Creo que la practica debe fomentarse ya que se adquiere mayor dominio en disefio y sobre
todo experiencia.

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio de lo manual por lo digital?
o (Considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia’

El cambio ha sido radical.

En los 15 afios de experiencia que tengo, me ha tocado ver ambos aspectos manuales v
digitales.

En la actualidad lo manual se ha quedado relegado por lo digital, aunque sicmpre se
mantienen cuestiones manuales, utilizacion de dibujo e ilustraciones para realizacion de
empaques, bocetos o figuras 3-D,

Incluso esto ya no estan utilizado, pues las presentaciones al cliente son completamente
digitales, el cliente ve las partes de la campafia con animacion y de ser posible en 3-D.

Generalmente, se ocupan el flash 5.0 o por medio de Gifft, para animar las campaiias.
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ENTREVISTA EN APEX BBDO

9. (Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspectos manuales
y tedricos del disefio?

No se debe dejar atras 1o manual, pues es como parte de la formacion del disciiador, la
creatividad por las manos es que comienza. “Es lo natural”.

Lo digital ayuda en rapidez y presentacion de la campaiia o anuncios.
Son dos aspectos que no deben divorciarse, la esencia del disefiador grafico es lo manual, es su
1nicio.

10. ;Qué problemas son los mas frecuentes en la realizacion de los artes? ; Por qué?

Generalmente el factor tiempo es nuestro mayor problema, por ser el mas demandante, nos
hace cometer errores, ya que muchas veces se olvidan ciertos componentes o pequeiios
detalles.

También se presentan errores de resolucion o de formato en baja ganancia de punto, etc.

11. ;Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad a lahora dc claborar y
presentar artes finales? Especifique.

Las personas que estan encargadas del Depto. De Control de Calidad se encargan de verificar
la ganancia de puntos de una imagen o anuncio, el lineaje que debe utilizar o tener, paralos
distintos tipos de impresos, curvas de color, corrige intensidad, formatos en que s¢ envian los

artes, etc.
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ENTREVISTA EN APEX BBDO

12. ;Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en estaagencia?

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguicntcs
Aspectos:

Que sea 100% creativo para plasmar sus ideas.

Debe estar actualizado con las tendencias del momento.

Debe ser rapido en el desempefio de su trabajo (a 1000 X Hora).

Debe saber dibujar (necesario)

Debe ser habil y diestro en el area digital

Manejo de sistema operativo Mac.

Manejo de Internet

Manejo en creacion de sitios Weby vallasanimadas

Manejo de creaciones animadas por Flash, Good life y Gifft.

Manejo de Programas base: Photoshop, Freehand, Quark express, Illustrairor.
Manejo de Camara digital.

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo Electronica, etc.
Conocimientos de teoria del color

Manejo de perspectivay sombra y diagramacion

Nociones de las técnicas de impresion.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo. (marketin)
Conocimientos de técnicas manuales ( no indispensable).

13. ;Qué recomendaciones podria dar a los futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a
laborar dentro de una agencia publicitaria?

En primer lugar que se actualicen, que vean mucho los materiales de disefio que se realizan
afuera, asi como el disefio grafico brasilefio, el cual es el mejor que hay en el momento.

Deben ver el disefio de otros, como pardmetros para su preparacwn es someramente un
refrescamiento de mi preparacion grafica.

Ademas, deben de crear sus propias ideas, nunca ser someros digitadores en todo el sentido de
la palabra crear, es decir, no usar clipart para una campafia, a pesar de que me facilitanlavida,
no deben quedarse en esa mentalidad cajonera, deben buscar sus ideas y elaborarlas
graficamente para que esaidea, ese disefio, sea 100% su creatividad.

Y sobre todo conocer lo que pueden hacer, para saber hasta donde pueden llegar dentro de una
agencia, no deben estancarse.

Al N
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ENTREVISTA EN ASTRO PUBLICIDAD

1 ;CualEslavisionde laagenciaconrespecto al disefio graficoy al disefiador”
Hay que pensaren el disefiador en funcion plenamente digital.

Debe estar actualizado con las nuevas técnicas digitales del disefio grafico, como lo son los
Software basicos para el disefiador.

2. ;Cudleslaestructura operativa de estaagencia?

DEPTO. CREATIVO

ey

Director de arte Director Creativo

2 visudlizadores - b 1 copy

Trafico

3. Cree ;Quélaexperienciaes un factor determinante parala obtencion de una buena plaza
laboral dentro de la agencia?

La experiencia pesa mucho.
Lo teorico-practico debe fomentarse.
Es decir, la agencia busca una mezcla de juventud y experiencia.

La juventud es talento, renovacion, ideas frescas, hay que aprovechar ese potencial.

6“"5%%
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ENTREVISTA EN ASTRO PUBLICIDAD

4. ;Quéotros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado?

Que posea conocimientos actuales, que se vaya renovando con las tendcncias del discfio
del momento.

Ademas de ser reconocido en el medio por tu muestra creativa. ( Campatfias v carpetas
creativas).

5. Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

Un disefiador entra como visualizador y alcanzara el cargo de director creativo
demostrando su capacidad y adquiriendo la suficiente experiencia que sc ncccsita para
desarrollar bien el cargo.

No debe de estancarse.

6. (Existeuna diversificacion de las funciones del disefiador? o ; Se dalaespecializacion enun
areade disefio? ; Qué area?.

En el pais no existe la especializacion del disefiador. Ese lujo se lo dan los discfiadorcs cn
Estados Unidos.

Aqui los disefiadores hacen de todo y por lo tanto deben conocer de todo.
7. (Cualessuvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?

La tecnologia a traido grandes ventajas al disefio, pero ha hecho que se pierdan aspectos
manuales importantes, como el area de figura humana.

Lacomputadora, los softwarey los clipartde disefio, hacen la vida tan facil a los disefiadores
que estos muchas veces se acomodan.

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio de lo manual por lo digital? O
(Considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia’

Se ha producido un cambio de rapidez y eficiencia con lo digital sustituyendo lo manual, que
quitaba increibles cantidades de tiempo a los disefiadores, es un beneficio lo digital, ademas,
que se acopla ala demanda.
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ENTREVISTA EN ASTRO PUBLICIDAD

9. ;Considera adecuado la digitalizacién del disefiador sin tomar en cuenta los aspcctos manuales
y teoricos del disefio?

El 95% o 98% de las agencias utilizan lo digital, pero siempre se necesita cierto grado de
conocimiento manual, refiriéndonos a ilustracion, por alguna exigencia quc ¢l clicntc tenga o
un contratiempo que se presente en laagencia.

10. ;Qué problemas son los mas frecuentes en larealizacion de los artes? ; Por qué”

Pienso que son los problemas tipicos de cualquier agencia publicitaria.

Tal vez él mas comun es que la maquina se estanco y no res onde, se perdio algin arte y hay
p g ) &
que I'CpOIlCI'lO ovolver ahacerlo, “pero €S0 pasamuy €scasas veces”.

11. ; Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad ala hora dc claborar y
Presentar artes finales? Especifique.

Sontres “coladores™
ElDirector Creativo. Este revisa el trabajo del visualizador.

El ejecutivo de Cuentas. Este hace las observaciones del caso, ya que es el que mejor conoce al
cliente.

Y el cliente. Es el que aprueba o lo desaprueba al final.

L
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ENTREVISTA EN ASTRO PUBLICIDAD

12.

—
w

(Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en esta agencia?

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubicrtos los siguicnics
aspectos:

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Que searapido en el desempefio de su trabajo

Conocimientos basicos de computacidn, como:

Manejo des sistema operativo Macintosh

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla electronica de dibujo, etc.
Conocimientos en el rea de disefio digital:

Programas base: Photoshop, Freehand, Quark Express.
Conocimientos de teoria del color.

Conocimiento en diagramacion.

Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.
Conocimientos generales de publicidad

Habilidades para el dibujo en figura humana.

Manejo del Pincel de aire

Poseer experienciay practica en todos los aspectos anteriores.

. ¢ Qué recomendaciones podria dar alos futuros profesionales de disefio grafico, que aspiran a

A laborar dentro de una agencia publicitaria?

Que conozcan y dominen muy bien las herramientas fundamentales en diseiio digital, ya que
la capacidad de dominio digital es equivalente a la habilidad manual del disefiador grafico.

Deben estar plenamente actualizados con las tendencias en disefio, evitando la resignacion,
sobre todo deben leer y conocer el pensamiento de los grandes publicistas.

Ademaés, deben de dar un poco mas de lo que les piden en su trabajo, demostrando al 100¢¢ {a
iniciativa a la hora de plasmar sus ideas, haciéndolas mas creativas.

o,
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

De acuerdo con la investigacion realizada, nuestras hipdtesis y objetivos, en su mavoria han sido
cubiertos, presentando la comprobacion positiva o negativa en ¢/u de las entrcvistas dadas.

HIPOTESIS.

1. Como requisito central o base debe adquirir una experiencia ya que de lo contrario no
podra aspirar a una buena compensacion salarial y mucho menos, ha un huen cargo dentro
de las agencias.

Se comprueba con pregunta numero tres en c/u de las entrevistas.

3. Cree ;Quélaexperienciaesun factor determinante para la obtencion de una buena plaza
laboral dentro de laagencia?

DDB: Es subjetivo. Lo importante es ver su trabajo, ponerlo a prueba, nos dicc mas dc la
persona y su calidad.

PUBLICIDAD COMERCIAL: Es importante, no imprescindible.

APEX BBDO: Debe tener un poco de experiencia en cuestiones de formatos cn prensa y
diagramacion. Lo ideal es que cubra la experiencia y lo innovador.

PUBLIMERCA: Esimprescindible, debe fomentarse lo tedrico-practico, para obtenerla, de
lo contrario es dificil accesaral medio.

ASTRO PUBLICIDAD: Pesa mucho. Es necesario lo teorico-practico. Hayv que aprovechar
el potencial y explotarlo.

CONCLUSION

Se compruebala hipdtesis numero uno, al concordar cuatro agencias en la biasica obtencion de
la experiencia, tocando los aspectos practicos-teoricos del disefiador grafico, v sobre todo que
este lobusque y ponga de su parte para desarrollarlos.

At
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

2. Enelmedio publicitario lo tecnoldgico ha sustituido los procesos manuales y, por tanto, lo que
importa es que el disefiador sea digital totalmente, aqui hablamos que estc posca
conocimientos amplios tanto en Photoshop, Free Hand, Quark Express, Illustrator,
CorelDraw,
etc.

Palabra clave: Lo digital.
Se comprueba con pregunta nimero ocho y nueve en c/u de las entrevistas.

8. Podria mencionar algunos aspectos o diferencias del cambio delo manual porlo digital?
(Considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia®

9. ;Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspectos
manuales y tedricos del disefio?

DDB: No pueden divorciarse ambos aspectos. La maquina es rapida, pcro no consiguc la
naturalidad del aspecto manual.
El disefiador no puede ser solamente digital.

PUBLICIDAD COMERCIAL: Lo digital nos brinda rapidez, pero no dchc quitarnos lo
natural.
Debe saber manejar ambos aspectos, parano perderse en ambos.

BBDO: En la actualidad lo manual se ha quedado atras, la mayor parte de las cosas en ¢l
disefio son digitales.

PUBLIMERCA: El disefio grafico. No puede ser la excepcion y por esto ahora es
completamente digital, pasando 1o manual a un cuarto plano, dentro de sus conocimientos.

ASTRO PUBLICIDAD: Se ha producido un cambio de rapidez y eficiencia con lo digital,
sustituyendo alo manual.
Es unbeneficio lo digital, ademas, que se acopla alademanda. Es exigido, vital.

CONCLUSION

Se comprueba la hipotesis nimero dos al concordar tres agencias en la sustitucion de los
procesos manuales por los digitales, enfocados en la rapidez, eficiencia y satisfaccion de la
demanda, beneficiando al disefiador mucho mas que lo manual.



ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4. Si un disefiador conoce sélo ¢l area digital puede ser mas 6ptimo en su rendimiento v
produccion de trabajo, pero estd incompleto ya que la base manual es nccesaria para mejor
canalizaciony entendimiento de los artes o trabajos que realiza.

Palabra clave: Rendimiento.
Se comprueba la hipdtesis

9. (Consideraadecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cuenta los aspectos
manuales y tedricos del disefio?

DDB: El disefiador no puede ser sélo digital, debe existir una conjuncion dc ambos aspectos
digital-manual, de lo contrario se reduce aun digitador.

PUBLICIDAD COMERCIAL: Aunque nos brinde rapidez en el disefio no podemos bocetar
en la maquina, recordemos que cuando se formula la idea es basandosc ¢cn  boccto manual,
luego se pasa ala maquina.

BBDO: Lo digital ayuda en rapidez y presentacion, pero lo manual e¢s la esencia del
disefiador.

PUBLIMERCA: FEl disefiador es 100% digital, asi lo demandan nuestros clientes, nos da
rapidez y eficacia, ademas de mejor presentacion en menos tiempo.

ASTRO PUBLICIDAD: El 95% o 98% de las agencias utiliza lo digital, por su rapidez, es
mas un boceto digital, puede pasar como un arte final, nos da mayor presencia, aunque lo
manual se necesita de vez en cuando, por alguna exigenciadel cliente.

CONCLUCION

Se comprueba la hipétesis nimero cuatro al concordar cuatro agencias en el optimo
rendimiento del disefiador, utilizando los aspectos manuales-digitales en la elaboracion de fas
artes y campafias publicitarias, tomando como principio: “La creatividad por las manos es que
comienza, luego pasa ala maquina”.



ANALISIS DE LOS RESULTADOS

5. Laexperienciano lo es todo, existen aspectos mas determinantes en el descmpciio del
disefiador grafico paralograr obtener un crecimiento dentro de la agencia publicitaria.

Palabra clave: Otros Aspectos.
Se comprueba la hipdtesis con la pregunta cuatro y cinco en c/u de las entrevistas.
4. ;Quéotros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado?

5. Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de esta agencia?

DDB: Es muy importante saber plasmar las ideas. El disefiador puede aspirar a todos los
cargos de la estructura creativa, demostrando siempre su capacidad.

PUBLICIDAD COMERCIAL: Debe saber conceptualizar sus ideas. Un discfiador cntra
como copy y puede llegar con esfuerzo y habilidad a director creativo, ojo, siempre que se lo
proponga.

BBDO: Debe poseer conocimientos digitales, habilidad digital y de crcacion. El discfiador
puede especializarse si asi lo desea en visualizacion o arte finalista.

PUBLIMERCA: FEl talento forma parte de la mitad de su desenvolvimiento. Este puede
aspirar a director creativo, sia cubierto la experienciay el talento.

Hay que tomar en cuenta que el disefiador puede llegar muy alto si lo desea v por lo tanto lo
demuestre.

ASTRO PUBLICIDAD: Que este completamente actualizado en tendencias de disefio. Un
disefiador entra como visualizador y debe alcanzar el cargo de director creativo, demostrando
sucapacidad y experiencia para desarrollar bien el cargo.

CONCLUSION
Se comprueba la hipdtesis nimero cinco al concordar tres agencias en establecer patrones mas

importantes y necesarios que laexperiencia, todo con el proposito de alcanzar un crecimiento
laboral dentro de la agencia publicitaria. “ El querer es poder .
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6. Lasagencias publicitarias son las que al final dictaminan, he imponen los patroncs o perfiles del
disefiador grafico, aplicando la diversificacidn en sus funciones, siendo las principales causantes
delafalta de especializacion en el mismo campo.

Palabra clave: Especializacion.
Se compruebala hipotesis con pregunta unoy seisen c/ude la s entrevistas.
1. ;CudlEslavision de laagenciacon respecto al disefio grafico y al disefiador”?

6.  El disefiador trabaja realizando diversos tipos de actividades o se especializa en un area
especifica? ;Qué area?

DDB: Debe estar en sintonia con las tendencias actuales, ademas, no deben hacer lo quc hacen
todos. Debe hacer valer su idea y buscar la forma de expandirse, sin perder ¢l concepto de lo que
estahaciendo oes.

PUBLICIDAD COMERCIAL: La vision es “crear conceptos mas que buenos dibujos”. No hay
que estancarse, sino actualizarse, para lograr ser un disefiador integral. ‘

APEX BBDO: Siempre debe andar en la bisqueda de algo nuevo. Debc brindar un disefio
innovador. En general aqui las personas hacen de todo un poco para desarrollarse al maximo.

PUBLIMERCA: El disefiador es el que lleva a lo concreto el elemento gratico. Debe tener
hambre. En el pais no existe la especializacion del disefiador porque los clientes no lo demandan,
el disefiador es generalista.

ASTRO PUBLICIDAD: Hay que pensar en el disefiador plenamente digital, al vanguardia.
Aqui los disefiadores hacen de todo y por lo tanto deben conocer de todo.

CONCLUSION

Se comprueba la hipdtesis niimero seis al concordar todas las agencias entrevistadas, las cuales
aceptan la generalizacion del disefiador grafico, siendo las que dictaminen ¢l pertil que el
disefiador puede tener, basado en la demanda y los avances tecnolégicos. Tomando como frase
inicial:

“El disefiador no puede estancarse, sidesea ser integral dentro del medio, que asi lo requiere.”

-
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Se comprueba la hipétesis numero siete con la pregunta doce en ¢/u de las entrevistas

DDB:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubicrtos los siguientes
aspectos:

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manualcs:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel deaire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacidn, asi como:

Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Conocimientos en el area de disefio digital:

Programas base: Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker etc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

PUNTOS A FAVOR

El objetivo de este apartado es enfocar los aspectos donde convergen ambos perfiles del
disefiador grafico, destacando en primer lugar las destrezas, lo digital y lo manual.

Destrezas:

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manuales:
Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombray diagramacion.
Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimiento de las técnicas de impresion.

Area Digital:

Conocimientos basicos de computacion, asi como:
Manejo de sistemas operativos de PCy Mac
Manejo de periféricos.



ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Area manual:
Habilidades parael dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manuales
Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

AGREGADOS:

Destrezas:
Capaz de trabajar bajo presion.
Altamente responsable

Area Digital:
Debe manejar Illustrairory Flash 5.0 (animacion).

Perfil obtenido en DDB:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe cubrir:

Altamente creativo para plasmar sus ideas ( conceptualizacion).

Rapido en el desempefio de su trabajo.

Capazde trabajar bajo presion.

Altamente responsable.

Habilidades para el dibujo (Figura Humana).

Aplicacion de técnicas manuales varias.

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacion, Office 2000 y Xp, (Power Point).
Conocimientos enel drea de disefio digital

Manejo de programas base: Photoshop, freehand, Corel draw, quark express,
lustrairor 9.0, Flash 5.0 (animacion) etc.

Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo electrdnica,

SN
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

PUBLICIDAD COMERCIAL:

Perfil baséndose en hipdtesis

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguientes
aspectos:

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manualcs:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito )

Conocimientos de teoria det cblor, perspectiva y sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Manejo de Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que sea rapido en el desempefio de su trabajo.

Manejo de: Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker etc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

PUNTOS A FAVOR:

El objetivo de este apartado es enfocar los aspectos donde convergen ambos perfiles del
disefiador grafico, destacando en primer lugar las destrezas, lo digital y lo manual.

Destrezas:
"
Que sea rapido en el desempefio de su trabajo.

"
Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

"
Conocimientos deteoria del color, perspectivay sombray diagramacion

"
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Areas Digitales:
"
Conocimientos basicos de computacion, asi como:
C
n _ . S e s
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Programas base: Photoshop, Freechand, Corel Draw, Quark Express, [llustrairor

Area manual: :
Habilidades para el dibujo (figura humana).
Conocimientos de técnicas manuales basicas.

AGREGADOS:

Destrezas:
Conocimientos Integrales de publicidad y mercadeo.

Debe tener conocimiento en el disefio de Web cites (paginas Web).

Perfil obtenido en PUBLICIDAD COMERCIAL:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe cubrir:

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Debe ser curioso, analitico y detallista ala hora de elaborar los artes.
Debe ser versatilen la propuestadeideas.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Que posea conocimientos de redaccion y buena ortografia.

Habilidades para el dibujo (figura humana).

Conocimientos de técnicas manuales basicas.

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos Integrales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Manejo de Sistemas operativos de Macintosh

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.
Conocimientos en el area de disefio digital:

Debe tener conocimiento en el disefio de Web cites (paginas Web).
Manejo de: Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker etc.
Poseer un dominio que cubra los aspectos anteriores.






ANALISIS DE LOS RESULTADOS

APEX BBDO:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguientes
aspectos:

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manualcs:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que sea rapido en el desempeifio de su trabajo.

Conocimientos en el area de disefio digital:

Manejo de: Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker ctc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

PUNTOS A FAVOR:

El objetivo de este apartado es enfocar los aspectos donde convergen ambos perfiles del
disefiador grafico, destacando en primer lugar las destrezas, 1o digital y lo manual.

Destrezas:

Que sea 100% creativo para plasmar sus ideas.

Debe ser rapido en el desempefio de su trabajo (a 1000 X Hora).
Conocimientos de teoria del color

Nociones de las técnicas de impresion.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo. (marketing)
Manejo de perspectivay sombray diagramacion

Area Digital:
e Manejo deProgramas base: Photoshop, Freehand, Quark Express, Illustrairor.
e ManejodeCamara digital.
e Manejode periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo Electronica, etc.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Area Manual:
Conocimientos de técnicas manuales ( no indispensable).
Debe saber dibujar (necesario).

AGREGADOS:

Destrezas:
Debe estar actualizado con las tendencias del momento.
Debe ser habil y diestro en el rea digital

Area Digital:

Manejo de sistema operativo Mac.

Manejo de Internet

Manejo en creacion de sitios Weby vallas animadas
Manejo de creaciones animadas por Flash, Good life y Gifft.

*Perfil obtenido en APEX BBDO:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubicrtos los siguicntes

aspectos:

Que sea 100% creativo para plasmar sus ideas.

Debe estar actualizado con las tendencias del momento.

Debe ser rapido en el desempefio de su trabajo ( a 1000 X Hora).

Debe saber dibujar (necesario)

Debe ser habil y diestro en el area digital

Manejo de sistema operativo Mac.

Manejo de Internet

Manejo en creacion de sitios Weby vallas animadas

Manejo de creaciones animadas por Flash, Good lifey Gifft.

Manejo de Programas base: Photoshop, Freehand, Quark express, Illustrairor.
Manejo de Camara digital.

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo Electronica, etc.
Conocimientos de teoria del color

Manejo de perspectivay sombra y diagramacion

Nociones de las técnicas de impresion.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo. (marketing)
Conocimientos de técnicas manuales ( no indispensable).

A T

(5113

— _.m%::;f

T I IR PESER






ANALISIS DE LOS RESULTADOS

PUBLIMERCA:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguientes
aspectos:

o Habilidades parael dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manualcs:
e Tempera

o Collage

e Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombra y diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Conocimientos en el area de disefio digital:

Programas base: Photoshop, freehand, Corel draw, quark express, page maker etc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

PUNTOS A FAVOR:

El objetivo de este apartado es enfocar los aspectos en donde convergen ambos pertiles del
disefiador grafico, destacando en primer lugar las destrezas, los conocimientos digitales v por
ultimo los aspectos manuales.

Destrezas:

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos basicos de publicidad.

Area digital:

e Conocimientos Integrales de computacion, asi como:

o Sistemas operativos de PCy Mac

o Manejode periféricos: Zip drive, scanner, impresor, etc.

o Conocimientos en el area de disefio digital: & 3
o Programas base: Photoshop, frechand, quark express. g 53 gy



ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Area Manual:
¢ Conocimiento de técnicas manuales basicas.
¢ Que poseaHabilidades para el dibujo ( figura humana)

AGREGADOS:

Destrezas:

Que sepa plasmar sus ideas

Debe estar ala vanguardia en todos los aspectos ( debe tener hambre, de conocimientos).
Que sea astuto, analitico, habil.

Que no reniegue del trabajo.

Perfil obtenido en PUBLIMERCA:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubicrios los siguicntes
aspectos:

Que searapido en el desempefio de sutrabajo.

Que sepa plasmar sus ideas

Debe estar a la vanguardia en todos los aspectos ( debe tener hambre).
Que sea astuto, analitico, habil.

Que no reniegue del trabajo.

Conocimientos Integrales de computacion, asi como:

Sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, impresor, etc.
Conocimientos en el area de disefio digital:

Programas base: Photoshop, freehand, quark express.

Conocimiento de técnicas manuales basicas.

Que posea Habilidades para el dibujo ( figura humana)
Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.
Conocimientos basicos de publicidad.

Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

ASTRO PUBLICIDAD:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguicntes
aspectos:

Habilidades para el dibujo y aplicacion para las diferentes técnicas manualcs:
Tempera

Collage

Acrilico

Acuarela

Pincel de aire

Plumones

Grafito

Conocimientos de teoria del color, perspectivay sombray diagramacion.
Conocimiento de las técnicas de impresion.

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.

Conocimientos generales de publicidad y mercadeo.

Conocimientos basicos de computacion, asi como:

Manejo de sistemas operativos de PCy Mac

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

Que searapido en el desempefio de su trabajo.

Conocimientos en el area de disefio digital:

Manejo de: Photoshop, Freehand, Corel Draw, Quark Express, Page Maker etc.
Poseer experiencia en todos los aspectos anteriores.

PUNTOS A FAVOR:

El objetivo de este apartado es enfocar los aspectos donde convergen ambos perfiles del
disefiador grafico, destacando en primer lugar las destrezas, lo digital y lo manual.

Destrezas:

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.
Que searapido en el desempefio de su trabajo
Conocimientos de teoria del color.

Conocimiento en diagramacion.

Conocimiento de las técnicas de impresion.
Conocimientos generales de publicidad

Area Digital:

Conocimientos basicos de computacidn, como:

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla electronica de dibujo, etc.
Conocimientos en el area de disefio digital:

Programas base: Photoshop, freehand, quark express.



ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Area Manual:
Habilidades para el dibujo en figura humana.

AGREGADOS:

Area Manual:
Manejo del Pincel de aire

Area Digital:
Sistemas operativos Macintosh.

Perfil obtenido en ASTROPUBLICIDAD:

Para obtener un perfil adecuado el disefiador grafico debe tener cubiertos los siguicntes

aspectos:

Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

Que searapido en el desempefio de su trabajo

Conocimientos basicos de computacion, como:

Sistemas operativos Macintosh

Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla electronica de dibujo, etc.
Conocimientos en el area de disefio digital:

Manejo de programas base: Photoshop,Freehand, Quark Express.
Conocimientos de teoria del color.

Conocimiento en diagramacion.

Conocimiento de las técnicas de impresion.

Conocimientos basicos de fotografia manual y digital.
Conocimientos generales de publicidad

Habilidades para el dibujo en figura humana.

Manejo del Pincel de aire

Poseer experienciay practica en todos los aspectos anteriores.
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PERFIL GENERAL DE TODAS LAS AGENCIAS VISITADAS

El perfil retine los datos mas importantes que debe manejar un disefiador grafico Profesional.

Est4 basado en los perfiles obtenidos dentro de la investigacion de campo, obtcnicndo ¢l mas

completo y adecuado a tomar en cuenta por los futuros estudiantes de disefio grafico.
Este proceso esta basado en nuestra.

Para ser un disefiador grafico preparado para trabajar en el medio agencias publicitarias debe tener

los siguientes aspectos:
FASE CREATIVA

Quesea 100% creativo.

Que sepa conceptualizar y plasmar sus ideas.

Eficacia en el desempefio del trabajo (trabajo bajo presion y responsabilidad)
Debe estar actualizado con las tendencias del momento.

Habilidad parael dibujo (Figura humana).

Conocimientos detécnicas basicas pintura.

Que sepa conocimientos de redaccion y ortografia.

N R LN~

FASE DE PRODUCCION

8. Conocimiento de técnicas de impresion.

9. Conocimientos de diagramacion.

10. Conocimientos de volumen, perspectiva.

11. Manejo deteoriadel color

12. Conocimientos basicos de fotografia manual-digital.

13. Conocimientos integrados de publicidad y mercadeo (Marketing).

FASE DIGITAL

14. Debe ser habil y diestro en el drea digital.

15. Manejo de sistemas operativos PCy Mac.

16. Manejo de periféricos (Zip drive, scanner, camara digital, tabla electronica).

17. Manejo de programas base. Photoshop, Freehand, Quark Express, [llustrairor.
18. Manejo deFlash, adobe Good life, Adobe Image Ready para animaciones

19. Disefio de Web sites y animacion gif.
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COMPROBACION Y CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS
DE LA INVESTIGACION DE CAMPO

1.

Determinar el perfil del disefiador grafico de ¢/ ude las agencias para comprobar y clahorar un
perfil general mas objetivo.

Se comprueba con la pregunta numero doce en ¢/u de las entrevistas. Siendo csta:
(Cudl es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en estaagencia?

Determinar los aspectos primordiales de acuerdo a lo tedrico- practico y lo digital- manual,
dentro de las agencias.

Se comprueba con las preguntas numero siete, ocho y nueve en c/u de las entrevistas. Siendo
esta:

(Cudles suvision del disefio y el disefiador grafico en la actualidad?

Podria mencionar algunos aspectos o diferencias de la sustitucion de lo manual por lo digital?
considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia?

(Considera adecuado la digitalizacion del disefiador sin tomar en cucnta fos aspectos
manuales y tedricos del disefio? '

Determinar el grado de importanciay las prestaciones que el disefiador posee dentro del
medio.

Se comprueba con las preguntas numero cinco y trece en ¢/u de las entrevistas. Siendo esta:

Digame, ;Cuales son los cargos que puede desempefiar un disefiador grafico dentro del
departamento de arte de estaagencia?

(Que recomendaciones podria dar a los futuros profesionales de disefio grafico, que aspirana
laborar dentro de una agencia publicitaria?

Establecer los caracteres de cada una de las agencias a la hora de elegir al diseiiador grafico.
Se comprueba con la pregunta numero doce en c/u de las entrevistas. Siendo esta:

 Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en esta agencia?
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COMPROBACION Y CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS
DE LA INVESTIGACION DE CAMPO

1. Determinar las estructuras operativas de las agencias, y el papel que desempeiia el
departamento de arte (personalidad, ambiente).

Se comprueba con la pregunta numero dos en c/u de las entrevistas. Siendo csta:
(Cual es la estructura operativa de estaagencia?

2. Determinar el grado de conocimiento que necesitan tener los aspirantes para laborar como
disefiadores graficos dentro de laagencia.

Se comprueba con las preguntas numero cuatro seis y siete en c¢/u de las cntrevistas. Siendo
esta:

. Que otros aspectos son determinantes ademas de la experiencia para ser contratado?

(Existe una diversificacion de las funciones del disefiador? o ;Se da la cspecializacion en un
areade disefio? ; Qué area?.

(Cual es su vision del disefio y el disefiador grafico enlaactualidad?
3. Establecer los parametros de calidad que toman a la hora de elaborar unarte.
Se comprueba con la pregunta numero once en c/u de las entrevistas. Siendo esta

(Poseen ustedes como agencia parametros de control de calidad a la hora de elaborar v
presentar artes finales? Especifique.

4. Determinar el grado tecnoldgico de cada uno de los departamentos de arte, haciendo un
recorrido desde las plataformas computacionales, hasta programas, prestaciones de los
mismos, y utilizacion de periféricos.

Se comprueba con las preguntas numero ocho y doce en c/u de las entrevistas. Siendo esta:
(Cual es el perfil que debe poseer un disefiador grafico en estaagencia?

Podria mencionar algunos aspectos o diferencias de la sustitucion de lo manual por lo digital?
o considera que no se ha producido un cambio radical dentro de esta agencia?
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CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION DE CAMPO

Podemos decir que todas nuestras hipotesis se cumplen tanto en los aspectos positivos como
negativos.

Esta comprobacion satisfactoria para nuestra investigacion radica de c¢/u de las preguntas de lag
entrevistas tabuladasy analizadas en el principio del capitulo tres.

Constituyendo y fundamentando objetivamente nuestra investigacidn, referente al perfil genceral
que debe poseer un disefiador grafico.

Sirviendo para comprobar, obtener y plasmar cada uno de los conocimientos basicos que debe
presentar el perfil en hipotesis, adaptandolo plenamente a la realidad del campo y sus cxigencias
en el disefio grafico destacando la importancia de los aspectos y conocimicntos digitales como
principal herramienta, para un solido desempefio y realizacion dentro dc las agencias
publicitarias.
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ETAPA DE CREACION.

PROCESO DE CREACION

En otras palabras, la actividad mas significativa surge en la etapa de creacion. La organizacion
del contenido y de la forma se decide en este momento, antes de que se escriban las palabrasy de
que se hagan las ilustraciones, 0 ambas se combinen en un boceto. El proceso de decidir tales
asuntos recibe el nombre de visualizacion.

La visualizacion es primordialmente un proceso del pensamiento. Las ideas que seran
comunicadas se le proporcionan al escritor y al disefiador para que conjuntamente planeen cémo
aparecera ante el lector el material terminado. "Se ven en lamente" diferentes posiblcs arrcglos dc
imagenes visuales, hasta que se selecciona la que transmite mas efectivamente las idcas. Aun
cuando la visualizacién no es un ejercicio de boceto, el disefiador puedc hacer rapidamente
bosquejos en miniatura para ayudar al proceso de pensar.

El disefiador debe tomar otras decisiones en la etapa de planeacion, quc principalmente sc
relacionan con las técnicas de impresion y produccion implicitas en la tercera ctapa. Estas
técnicas son complicadas y para aprovecharlas al maximo, el disefiador debe tener un solido
conocimiento funcional de las limitaciones y capacidades de ellas.

ElBrifing:

Esto se realiza a través de la entrevista con el cliente, en esta se recaban todos los datos e
instrucciones acerca del trabajo o proyecto a realizar. Uno de los aspectos importantes a seguir
dentro de la entrevista es la delimitacion de actuacion del proyecto, estableciendo los siguientes
aspectos:

1. Producto.
2. Marca.

3. Presentacion: Serefiere aque publico meta que va dirigido, sutamafio y factores externos o
internos de calidad del producto.

4. Promesade venta: Es el lemadel producto.

5. Factor diferencial: Serefiere alas caracteristicas propias del producto que lo distinguen
dentro del mercado.

Estos cinco aspectos nos daran una amplia perspectiva de lo que se quiere con respecto al
Proyecto, canalizandolo de mejor forma para la documentacion.
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ETAPA DE CREACION .

La Creatividad:

Sabemos que una vez tengamos todos los datos y materiales posiblcs, procedamos a la
elaboracidn de las ideas claves o maestras, que trabajandolas, nos marcaran el camino a seguir en
el proyecto. Los valores ha destacar en todo disefio son:

Originalidad: esta define la calidad artistica e irrenunciable de un disefiador grafico, inspirado
por un juicio critico y severo posible, esta autocritica nos ha de hacer desechar las ideas
inadecuadas, quedandonos con las ideas basicas, simples y claras, lo mas universales posibles.

Funcionabilidad: Elresultado tiene que ser lo mas funcional posible, el disciio ha dc cnfrentarsce
a un mercado, ha de venderse al mayor numero de consumidores posibles, ticne quc ser dirceto,
impactante, causar la admiracion y la sorpresa, ademas, ha de ser realizado por ¢l proceso mas
simpley barato.

Documentacion:

En este segundo paso nos referimos a la bisqueda de todo lo relacionado con ¢l proyccto,
incluyendo, trabajos anteriores, ficheros, folletos, etc., o buscar informacion a través de
bibliotecas, tele documentaciones, Internet, y otros, parala optimizacién de la informacion.

Hay que tomar en cuenta, si se trabaja con proyectos de identidad corporativa, ya que es muy
importante mantener una linea estética a lo largo de los disefios, identificandose
corporativamente en toda la produccion.

Sabemos que la identidad corporativa son todos aquellos elementos visuales como colores,
logotipo, tipografia propia, que utiliza un disefio para diferenciarse del resto.

Por ejemplo: La Coca Cola, su identidad corporativa es su llamativo color rojo sobre fondo
blanco, asi como su ondulante tipografia que conforman su logotipo.
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ETAPA DE CREACION .

PRIMEROS BOCETOS

Estos son rapidos apuntes sin delimitar excesivamente el posible campo de actuacién, son
bosquejos en busca de una nueva idea mas definitiva, se busca entre varias opcioncs, quc pucden
ser diferentes entre si, aun no se rechaza ninguna idea por escasa, ridicula o dificil quc nos
parezca.

En estos bocetos se utilizan materiales que permitan un trazo o dibujo rapido, la mayoria dc las
veces son bocetos previos sobre cualquier papel que este a mano. Se suelen somctcr a cambios
constantes de tipografia, color, tamafio, diagramacion, etc.

El objeto es concretar en tres o dos ideas. En esta fase es importante no desechar un boceto que cn
un principio no nos parezca apropiado, pues siempre al terminar un boceto, sc vc influido por una
idea que al principio nos pudo parecer absurda o irreverente.

Bocetos finales

Se trabajan mas detenidamente, con un acabado mas completo, buscando sus maximas
posibilidades. Pasa al proceso digital del disefio, en uso ordenado y de presentacion del la idea,
ofreciéndolos mejores resultados finales, ya que demostrara la profesionalidad en el trabajo al
cliente, al presentérselos para obtener correcciones y el visto bueno, procurando no presentar mas
de dos bocetos, con el objetivo de no confundirlo ante varias opciones y vender mejor nuestra
idea.

Por fin llega la hora de las decisiones, siendo profundamente critico, para destacar un boceto
definitivo, siendo confirmado un boceto final.

Arte final:

Una vez que sé a tomado una determinacion, se pasa el trabajo por las ultimas correcciones,
Como: Verificacion del gramaje de puntos, resolucion de imagenes, colocacién de textos,
revision de curvas de color, formatos, etc, con el objetivo de que se envie completamente
corregido (sin ningun error), para ser impreso o publicado en los distintos medios de
comunicacién masiva.

Realizacion:
Es cuando el trabajo ya ha sido entregado a la imprenta, al taller de serigrafia o al periddico,
utilizando el disefiador su conocimiento en técnicas de impresion.
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ETAPA DE CREACION .

LA COMUNICACION GRAFICA:

Es el proceso de transmitir mensajes por medio de imagenes visuales que normalmentc cstan cn
una superficie plana. Se usan dos clases de imagenes: las ilustraciones y los simbolos visuales.

El término "ilustraciones" incluye fotografias, pinturas y dibujos. Las palabras se representan
graficamente mediante simbolos de diversas formas llamadas letras. Estas lctras y las palabras
que forman se llaman simbolos porque nada en ellas puede relacionarse con los objctos o idcas
que representan. El simbolo representa algo mas debido a una convencion; es decir, un acuerdo
entre sus usuarios.

Las imagenes y el lenguaje escrito desempefian funciones muy diferentes cn la comunicacion
grafica, pero comparten una notable similitud. Ademas, en aquellos momentos en quc
examinamos las imagenes visuales, nuestros sentidos, incluyendo la vista, controlan nuestra
conducta directamente; por ejemplo, cuando vemos que algo entorpece nuestro camino, lo
evitamos.

Es asi como el sentido de la vista sirve a los animales. En lo que se refiere a las imagencs visualcs,
éstas posibilitan que los seres humanos consideren cosas que no se refieran al aqui y el ahora.
Incluso podemos usar lo imaginario, es decir, aquellas cosas que estdn completamente
divorciadas de la realidad. Podemos, por ejemplo, hacer dibujos de fantasmas y cscribir sobre
ellos.

El 4rea que ocupa una ilustracion normalmente es mas grande que la que ocupa una palabra. Para
que el lector pueda extraer informacién de esta area mas grande, su ojo debe explorar la imagen
haciendo pausas frecuentes para asimilar la informacion.

Lainformacion que se asimila en todas las pausas se sintetiza después en un todo significativo, en
forma muy similar a como se extrae el contenido de las palabras que constituyen un enunciado.

De estos dos tipos de imagenes, las palabras simbolos son basicas para una comunicacién grafica
efectiva. El lenguaje es, después de todo, el medio principal de comunicacion humana, y las
palabras desempefian un papel importante en la accion de pensar y en latoma de decisiones.

Esto no quiere decir que sea imposible pensar sin las palabras; es mas correcto decir que ¢l
lenguaje facilita el pensamiento.

La palabra escrita es una extension de la palabra hablada. Desafortunadamente la transformacién
de la locucion en escritura pasa por alto la expresidn facial, la inflexion tonal y los gestos, tan
vitales en la comunicacion cara a cara. Por lo tanto es necesario, al presentar un mensaje escrito,
sustituir esta pérdida disponiendo las palabras en la forma visual mas efectiva posible.
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ETAPA DE CREACION .

La impresion es el medio por el cual se reproducen las imagenes visuales para la comunicacion
masiva. Esta obra trata de la presentacion o forma del mensaje impreso, pcro cs nccesaria una
advertencia: la forma esta inevitablemente unida al contenido del mensajc, los significados o
ideas que se comunican. Como una vez escribiera Henry James: la forma y el contenido son
inseparables en una obra de arte.

El escritor trabaja con un vocabulario y una sintaxis, que se refiere a la ordenacion de las palabras
en estructuras que muestran las relaciones de la palabra. El escritor tiene ciertas ideas en mente y
estructura los cédigos de palabras, de tal modo que en la mente del lector se originen esos mismos
pensamientos.

El disefiador de mensajes impresos también trabaja con un vocabulario, pero ¢stc no consiste cn
palabras sino en puntos, lineas, formas, texturas y tonos. Al igual que el cscritor, ¢l discfiador
puede organizar estos elementos en una estructura o forma para dirigir los proccsos del
pensamiento del lector.

La efectividad de un mensaje impreso, entonces, es el resultado que el escritor y cl discriador
expresen un significado comun.

La importancia de la forma o disefio puede ser primordial o secundaria, dependiendo de las
circunstancias. En general, su importancia se reduce a medida que aumenta el interés del lector en
el contenido de las palabras. Los lectores salvaran formidables obstaculos graficos para obtener
la informacion que deseen con vehemencia.

El disefiador grafico debe combinar la comunicacion con la creatividad. En la medida en que la
tarea del disefiador sea presentar el mensaje en una forma estéticamente placentera, habra cierta

" justificacion en llamar arte grafico al trabajo del disefiador. Preferimos el término comunicacion
grafica, porque el disefiador debe ocuparse primordialmente de la comunicacidon mas que del arte,
El disefio del material impreso nunca debe ser un fin en si mismo, un medio de autoexpresion del
disefiador. El contenido puede dominar la forma, como ya se vio, pero la forma nunca debe
dominar el contenido.
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ETAPA DE CREACION .

La comunicacion grafica es una gran fuerza de sustento de nuestra existencia ccondémica, politica
y cultural. Escudrifiemos los actos de nuestro gobierno por medio del periddico impreso.
Pagamos con papel moneda, nuestras facturas impresas; también con cheques o tarjctas de
crédito impresos. Conocemos los articulos de consumo mediante la publicidad impresa, y los
llevamos a casa en cajas de carton o bolsas impresas.

Naturalmente, es de esperarse que el publico seleccione lo que va a leer; es una cucstion de auto
defensa. De aqui se desprende que los disefiadores de materiales impresos nccesitan de toda su
habilidad y técnica para evitar que su trabajo vaya al cesto de la basura sin ser leido La
competencia por el tiempo del lector es feroz.

Los mensajes de los periddicos, por ejemplo, deben coincidir no sélo con la television las revistas
y otros periddicos, asi como con cientos de folletos, sino también con la competencia interna.
Puesto que son pocos quienes leen todo lo que viene en el periddico, cada pagina, articulo,
ilustracién y encabezado debe competir por la atencion del lector con todas las demas paginas.
Sélo las publicaciones e individuos que ofrecen lo mejor en contenido y forma pucden resultar
vencedores en una lucha como tal.
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ETAPA DE CREACION .

LA DIAGRAMACION EN EL DISENO
Aspectos hatomar en cuenta;

Unidad:

Requiere la unidad que todos los elementos del disefio enfoquen a un fin, nada debe haber
superfluo, y ninguna desviacion del interés. El disefio en el que se echa de menos launidad crea en
el espectador un sentido de frustracion al tratar de descubrir con la vista el tema fundamental.

Atributos Basicos
ATRIBUTOS BASICOS

CLASES DE ARTE Unidad Coherencia Diversidad
Escultura
Artes Graficas  (Disefio en espacio) unidad forma variedad
Arquitectura
Literatura (Disefio en tiempo) unidad coherencia énfasis
Poesia
Mausica (Disefio en tiempo) unidad orden variedad
Drama (Disefio en espacio unidad método riqueza
Ballet y tiempo
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ETAPA DE CREACION .

Insistimos en que todo buen disefio debe tener unidad; el interés no debe desviarse hacia
elementos extrafios. No hay buen disefiador que no esté de acuerdo con este punto.

Orden:

Orden en el disefio significa que debe haber una clara relacion, facilmente disccrnible entre los
varios elementos. Tal relacidn puede ser el equilibrio entre diversas partes, la simctria respecto a
una linea o punto, las simples proporciones entre los elementos o laarmonia de color.

El atributo variedad concede riqueza al disefio, conduce al ojo a descubrir sin cesar nuevas
relaciones, nuevas asociaciones y nuevos intereses.

La variedad se obtienen con el cambio de formas, lineas de espaciado y de zonas de fondo. Esa
variedad, no obstante debe contar con una idea basica. Un motivo central quc conceda unidad,
con senderos que conduzcan el ojo hacia el tema principal.

Proporcion:

La proporcidn es un poderoso instrumento para adquirir unidad y orden. Existen dos métodos
generales para obtener la correccion de la proporcion.

En el método lineal, es decir, en proporcionesde 1:1,3:2,2:1,3:1,etc. Y

El método de proporcionar por area, es decir, enrelacionesde 1:1, V2:1, V3:1, V3 1, etc.

Debemos ser capaces de ver claramente las proporciones de la totalidad del disefio. Sin embargo,
no debemos apegarnos rigidamente y proporcionar, de modo que languidezcan ideas espontaneas
y llenas de incentivo

Equilibrio:
Es unimportante elemento del orden, y esencial para el buen disefio. Significa igualdad de interés
por un eje, y se asociaa menudo con laequiparacion de las fuerzas de gravitacion.

Existen dos clases de equilibrio: el simétrico y el asimétrico (oculto). Consiste el primero de dos
elementos iguales o grupos de elementos igualmente distantes de un punto central. Consiste ¢l
segundo de dos elementos distintos a distinta distancia del centro.
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ETAPA DE CREACION.

El equilibrio simétrico encuentrase mas a menudo en la alfareria, en la que cada mitad ¢s la
imagen en el espejo de la otra, como consecuencia del hecho de la pieza en una superficie de
revolucion.

Sin embargo, también puede seguirse el equilibrio en disefios de superficie en los que consta una
simetria doblada dos, tres, cuatro, cinco y seis veces.

Ritmo:
El ritmo o la repeticion de elementos, es otro factor asociado con el orden.

No es de extrafiar que persigamos ritmo en el disefio, ya que esta propiedad es tan evidente en
nuestra existencia cotidiana.

Armonia:

La propiedad de la armonia es importante para un disefio metddico. En este scntido, armonia
significa compatibilidad entre los varios elementos del disefio. Puede obtenerse la
compatibilidad de varios modos; por ejemplo, con el uso de tamafios relacionados, de formas
relacionadas y combinaciones armoniosas de color.

Aliniacion de elementos:

La alineacion de los elementos, con la que dan fuerzas a la composicion final. El dibujo del
natural muestra claramente este atributo en la alineacion de la cabeza, brazo v pierna, lo cual
concede a la vez unidad y orden. Las piezas muestra una clase de alineacion que contribuye a que
el ojo siga los puntos salientes de la simetria.

Claridad del disefio:

En el buen disefio, la idea expresada debe estar claramente a la vista. Los tamarnos de elementos
vecinos deben de ser exactamente iguales o distintivamente diferentes. No tiene que haber
ambigiiedad ninguna. Del mismo modo, los valores y los colores que difieren entre si deben
ofrecer contraste suficiente para que obtenga el espectador la impresién de que se han perseguido
dos matices separados.

Acentuacion del disefio:

La acentuacion es un artificio con el que se logra que el ojo se dirija a la forma o parte mas
importante de la composiciony sirve asimismo para mitigar la monotonia.

Un modo de acentuar consiste en usar un cambio de color, de forma o de textura: el movimiento
tiende también acentuar el tema neutral conduciendo el ojo alrededor de la composicion.
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ETAPA DE CREACION.

Los elementos reunidos para obtener un buen disefio pueden ser lineas o zonas ¢n superficic, o
linea, planos y sélidos en espacio.

La linea:

Forma los limites de las zonas de una superficie, hace las veces de silueta de un cucrpo sélido
visto de perfil, y es capaz de cercar y definir formas, la linea puede ser rccta, curva o una
combinacion de las dos.

Consideremos en primer lugar las lineas rectas, es de ver que puede emplearse la direccion de una
linea para expresar una idea. Una horizontal sugiere tranquilidad o reposo, por lo que la
asociamos con una persona acostada o con una superficie de alguna cama, una linca vertical
sugiere algo palpitante, algo vital, tal como una persona de pie o un arbol que crece. Una linca
oblicua sugiere movimiento, como un bastén cayendo, o una persona que echa a caminar. Sin
embargo, las paralelas horizontales muy juntas sueles emplearse para indicar ¢l valor de una
zona, segtin se advierte en las lineas curvas forman parte de casi todo los disefios.

Elsolido:

Entendemos por so6lido una forma simple, como un cubo, o algo mas complicado, una picza dc
forma libre, o una figura esculpida. Sobre un papel puede diagramarse una [orma simplc como
una silueta; un sélido mas complicado puede delinearse aproximadamente valiéndose de
distintos puntos de vista, o secciones transversales.

La pauta:
Entendemos por pauta un disefio en el que el motivo se repite a intervalos regulares. Son de tres
clases: la pauta extrema, el motivo central y la que se esparce por todas partes.

La mas simple de las operaciones es la repeticion, el movimiento paso tras paso en linea recta
especialmente indicado paraun borde.

Es asi mismo factible es combinar varias de las operaciones mencionadas, como lareflexiony la
rotacion.
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ETAPA DE CREACION.

EL VOCABULARIO EN EL DISENO
Este posee un vocabulario que consta de elementos como: punto, linea, forma, tonoy textura.

ElPunto:

Puede ser imaginario como real, es una referencia a una posicion en el espacioy ejerce una fuerza
de atraccion sobre el 0jo. Un ejemplo de punto imaginario es el centro dptico. Dentro de la
estructura tipografica del disefio un punto actiia entre las letras iniciales de una frasc. Las guias
son en realidad puntos; deigual forma se utilizan puntos grandes para atraer la visia.

La Linea:

Puede ser real o imaginaria. Es bastante real cuando se utiliza para delinear formas, como succde
en el dibujo lineal, en figuras o en letras del alfabeto. Las palabras y las oracioncs cn si mismas
forman lineas. La linea, real o imaginaria, muestra direccion y movimiento, pcro no cxislc cn la
naturaleza. La“vemos” como demarcacion entre tonos adyacentes.

La linea imaginaria es vital al planear la posicion de los elementos en el disciio tipografico, Ia
direccion del ojo al seguir las posiciones en las que puede haber importante informacidn verbal cs
intencional y controlable dentro de la sintaxis de la comunicacion visual.

Las lineas reales pueden cumplir con la misma mision. Nos referimos a la linca dentro de la
composicion de los elementos, dividiendo el espacio o unificandolo, todo depende de la
intencionalidad dentro del disefio.

Las lineas pueden crear un espacio reticulado con lineas horizontales y verticales. Despucs,
aprovechando que el ojo se mueve de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, podrian
colocarse los diferentes elementos para ser vistos en cierto orden(sintaxis). L a estructura reticular
es un patréon comun en el disefio de libros y emisiones periodicas.

Laforma:

Las lineas articulan las formas. Las formas también pueden ser definidas como tono, textura,
contornos (regulares irregulares) y tamafio. Los grupos de palabras pueden integrar formas,
percibiendo mejor su forma, su peso, su tono y su textura. Le imponemos alo que vemos, tres
formas basicas: cuadrados, circulos, tridangulos. Existen variaciones infinitas y combinaciones de
estas formas dentro de los textos o disefios, ¢/u sugiere psicoldgicamente su propio significado.

Tono:

Se refiere a la claridad u oscuridad relativas, a través de este contraste se percibe visualmente
puntos, lineas, peso y texturas, aplicados a la tipografia externamente o internamente destacando
su importancia por los valores de color que apliquemos a cada frase o slogan dentro del disefio.

La textura:

Toda superficie puede ser percibida visualmente como textura. Por lo tanto, es utilizada para

sentir visualmente, es tan natural que se desea tocar, por lo tanto es muy utilizada de acuerdo ala

connotaciones a destacar en un disefio x, ambientando o “vistiendo a la tipografia™ de acuerdo a la
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ETAPA DE CREACION.

TEORIA DEL COLOR
ASOCIACIONES DEL COLOR

Cada uno de nosotros, ha tenido acceso a muchas asociaciones colectivas dcl color. El
simbolismo personal del color, influido por la edad, el género, el humor y las experiencias
personales, frecuentemente puede ser analizado para, tomar nota que nuestras opciones de
colores no son funcionales.

Tanto como la edad no es preocupante, ya que es comun para ambos, el muy joven y ¢l muy
viejo, goza de los colores brillantes, como al escoger colores opacos. La generacion que crecid
arriba en los afios 1960 y 1970 tienen una preferencia general por los colores vivos o brillantes. En
los 1980 el color mas popular entre los adolescentes fueron los negros ( simbolismo de protesta
e insatisfaccion) y azul claro ( simboliza a un nifio o la falta de madurcz ). ocasionalmente
aumentado con toques de colores brillantes o fluorescentes.

Las asociaciones de color colectivas son probablemente influencias culturaics convencionales y
establecidas tradicionalmente. Preferencias que pueden ser diferentes entrc una nacionalidad y
otra, no es insolito, por ejemplo, los colores en una bandera de una nacién simboliza las
lealtades y aspiraciones de su grupo predominante en lo cultural. La presencia del rojo en una
bandera sugiere revolucidn, socialismo o un predominante cristianismo ( especialmente
catolico ) en la sociedad. El amarillo, representa el intelecto o la sabiduria, el sol, 1a arena o el
optimismo al futuro. El verde enfatiza lo natural, la agricultura o una predominantemente
sociedad musulmana. El azul represente la espiritualidad, la moralidad, ¢! puritanismo o
sencillamente el mar o el cielo. El blanco representa la paz, la pureza, la virtud o la neutralidad
entre fuerzas que fueron anteriormente oposicion.

Los colores y sus combinaciones de algin modo inducen significados asociativos pequeiios que
hacen poseer una experiencia visual directa. Selecciones de colores las que evocan
respuestas particulares en los pensamientos y las sensibilidades del disefiador, de las
compafias, de los clientes y del espectador, siendo esto un elemento importante de disefio.
La forma, el tamafio y la textura, contribuyen de forma importante en el efecto general del color,
unido con las intuiciones del disefiador y la conciencia de pasadas, presentes y futuras tendencias.

Aunque el énfasis de la publicidad, es casi siempre en la naturaleza positiva del producto,
recuerdan que cada familia de colores tiene asociaciones negativas y positivas. Fl rojo, por
ejemplo, puede representar vitalidad y excitacion, animé y empuje, pero también pucde
simbolizar agresion, crueldad, agitacion e inmoralidad. Igualmente el amarillo puede evocar
rayos de sol, alegria, resplandor y optimismo, pero el contrario de la misma moneda representa
celos, cobardia y engafio. El verde simboliza la paz, el balance, la armonia, la honradez y la
prosperidad, la fertilidad, la regeneracion y el crecimiento; mas oscuro el verde evoca tradicion,
fiabilidad y confianza. El lado negativo de verde tiene connotaciones de envidia, nausea,
veneno y corrosion. El azul, en su lado positivo, es conectado con eficiencia, contemplacion,
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ETAPA DE CREACION .

En cualquier disefio, por lo tanto, la opcion final en el uso de los colores ticne varias
consideraciones. Es posible elegir los colores en un fundamento puramente estético, aunque
idealmente una respuesta agradable y positiva es necesaria en la mente del cliente. Cualquier
persona testaruda en el area de mercadeo insistird en usar el color mas probablc quc venda cl
producto y que se fije como objetivo a los consumidores.

Para cumplir en breve con la naturaleza del producto, el servicio o el suceso al ser promovido
tiene que analizarse cuidadosamente y podrian involucrarse investigacioncs cn las cualcs las
combinaciones de color y forma han probado exitosamente vender mercancias scmcjantcs cn
otra parte. Un nimero de preguntas acerca del producto se encuentra por contestar ; Quicn c¢s
que se dirige al hombre, la mujer, el joven, el viejo, el soltero o la casada?, ;A qué grupo
nacional y social pertenece el consumidor? ;Qué motiva el producto para scr vendido?.

Anteriormente se escogio un color compatible 0 combinacidn de color quc cl disciiador debe
establecer y aclarar la calidad y la cantidad de informaciéon que debe llevar. Un punto util
empieza al ser inventado, un titulo que funcione, usa los encabezados de seccion
adecuadamente, lo ayuda y arregla con una imagen compatible para el producto o proyccto.

EL MATIZ, EL TONO Y LA SATURACION

Al comparar dos colores, una al lado del otro, la diferencia que usualmente se nota ¢s en su
apariencia, mas que en su intensidad de rojo, amarillo, verde o azul. Esta diferencia es descrita
como una diferenciaen sumatiz.

La naturaleza a través de las representaciones visuales de la secuencia completa de matices
dentro del arco iris, con la excepcion de color morado Cuando los matices posibles estan
arreglados alrededor de un circulo, el morado puede ser colocado convenientemente entre <l
violeta y el rojo, creando una secuencia continua de matices, conocido usualmente como una
rueda de color.
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ETAPA DE CREACION.

ESPECTROS DE COLOR PARA DISENAR
QUE SE USANEN EL MUNDO

Francia, Holanda y Suecia: el verde es asociado con cosméticos.
En el resto de Europa: los disefios parecidos a la svastica generalmente tuvieron aversion.

Francia: el rojo es masculino, en el resto del mundo el azul es masculino.
Holanda: evita usar los colores nacionales de Alemania.

Irlanda: el verde y el naranja deben ser usados con mucho cuidado. Ya que algunos colores
connotan conceptos que pueden llevar a polémica, asi como los colorcs ocupados cn las
diferentes organizaciones politicas.

Suecia: los suecos no les gustan los empaques que utilizan combinaciones oroy azul; mientras
que las combinaciones blanco y azul, los colores del de la bandera nacional, hay que evitarlos.
Los consumidores no les gustan embaces gigantes.

Suiza: la connotacion para los cosméticos es de color amarillo tenue, en textiles se usan los azules
suaves 0 medios.

Turquia: el tridngulo verde significa libertad.

Paises Arabe: cuando es usando el verde es por que tiene connotaciones musulmanas. Evite
disefios incorporando la cruz.

Paises Budistas: el azafran amarillo indica sacerdocio.

Paises del Este: la abundancia de amarillo es notoria. El amarillo y el rosado juntos connotan
Pornografia.

Oriental Asia: evite el circulo crea connotaciones de Japdn el cual muchas veces a invadido
algunas zonas.

Paises Musulmanes: el verde es color santo y deberia ser usado con tacto, en otros paises
musulmanes el verde se encuentra en la bandera.
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mes de matiz por cada uno de las principalcs
e oo eeeiio . _lidad de los colores. Los colores opuestos uno a
otro (tal como el I‘OjO y el verde ) una la rueda de color es referido con su color
complementario. El azul, rojo y amarillo son los colores primarios.



ETAPA DE CREACION.

TONO Y SATURACION

Estos tienen las distintas muestras en tono ( la parte superior: los colores brillantes y la parte
inferior: los colores oscuros ) y en saturacion. El color es completamente saturado, cuando es
mezclado con blanco o negro. Los matices sucios o saturados de estos colores pueden ser
manchados, siendo los mas brillante los de cada hilera vertical.

Se llaman colores primarios por que son matices fundamentales, los cuales pueden ser usados
para obtener mezclas, existiendo una variedad amplia de otros colores. pero los cual estan
inhabilitados puesto que ellos son obtenidos por el proceso de mezcla. Cuando sc mezclan los
colores los rayos de luz le dan el tono determinado a la mezcla producida, los tres colorces
primarios son rojo, amarillo y azul. Cuando mezclando cantidades iguales dc color, para pintar

o entintar, especialmente los usadas por la impresora y la fotografia de color, los tres colores
primarios, también conocido como los colores process, son violeta ( magenta ), amarillo y azul
turquesa (cyam ).

Mientras que el matiz es util para discernir diferencias importantes entre la estética o cualidades
atrayentes de un objeto contra otro ( la diferencia entre un tomate rojo o verde, por ¢jemplo )

las diferencias en tono, tal como el toque de luz o sombra en una fotografia blanco y negro, cs
valioso para proveer informacion acerca de la forma, tamafio, peso, tcxtura y volumen.
Al comparar dos colores, un al lado de otro, un color podria aparecer mas o menos claro que <l
otro. Este puede ser identificado por la saturacion o el valor. La saturacion, también conocido
como croma o intensidad cromatica, puede ser extensa por la excepcional pureza de los
colores del arco iris, el color de una superficie neutral puede parecer blanca, negra o gris, pero
el pintor facilmente puede cambiar el grado de saturacion al mezclar un matiz briflante con
cantidades variantes de color gris. La impresora, utiliza tintas transparentes en combinacion con
tramas o pantallas, cuidadosamente tratadas con porcentajes de colores process logrando ¢l
mismo resultado.

En general, nuestra memoria de matices es pobre y en gran parte simbodlico. Un simbolo
frecuentemente consiste en estandarizar la idea usando un numero grande de variaciones en un
tema. De aqui en adelante la palabra rojo puede conjurar en nuestra imaginacion el color

situado en el arco exterior del arco iris, una sefial de trafico que indique alto o el color de una
fresa madura, sin necesidad de especificar sumatiz exacto, sombra o grado de saturacion, con
poner el simbolo en el camino es suficiente para recordar. En descripciones casuales de colores es
bastante frecuente describir la hierba como verde, el cielo como azul y los tejados como rojo. Una
mirada de cerca revela que la hierba es mas café que verde o ( atin en los dias mas soleados) ¢l
cielo no es siempre azul y que el rojo del tejado asoleado es distinto del rojo en el fado de sombra.
En otras palabras, hay una tendencia fuerte en recordar el color mas saturado de lo que son en la
realidad. Es importante, para los disefiadores cuyo trabajo es intentar captar lo general de estas
asociaciones, sin exagerarlas y/o simplificarlas, pues son los articulos que necesita para gobernar
las imagenes como son los dibujos o las fotos de los objetos familiares que son usados en una
pagina impresa o en un empaque. En conclusion, tendemos a creer que los colores de un objeto tal
como una hoja 0 un buzon en realidad son iguales si son vistos en luz del sol, en la sombra o enla
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ETAPA DE CREACION.

LA RUEDA DE COLOR

Una herramienta 1til es una rueda de color o rueda cromatica, en la cual las mucstras de colores
estanrelacionados uno al otro. Contiene los tres colores primarios y las mezclas derojas,
amarillas y azules. Un modo sencillo de escoger combinaciones de color es usar la rueda de
color o las siguiente combinaciones:

Los colores que son opuestos uno al otro en la rueda de color son llamados "colores
complementario” producen una vibracion que deslumbra y confunde el ojo (Figura 1 ).
No los use al lado uno del otro a menos que usted, especificamente quiera estc cfccto.

Los colores que son adyacentes en la rueda de color son "colores relacionados” (Iigura Cuando
usted les pone al lado uno del otro el efecto es agradable, pero poco visibles
en algunos casos.

Los colores contrastantes son esos colores separados por dos o tres colores en larucday
creaun efecto atrevido, vivido ( Figura 3 ).

Cuando se empieza a darle color a sus disefios, se vera como las relaciones de colorcnlarucda
funcionan. En el disefio de la sefial del coche rojo sobre verde, los colores ( contrarios cnla
rueda de color ) producen una vibracidn que deslumbra el 0jo de una forma desagradable. En ¢l
disefio de la sefial del gallo purpurea azul, los colores (adyacentes en larueda de color) son tan
semejantes que el disefio se confunde contra el fondo.

Cuando se combinan los colores en sus disefios, se tiene que tomar en cuenta ¢l efecto de estos
colores tendran sobre el espectador, se quiere que sudisefio puede ser legible y querrd que los
colores seleccionados sean mas faciles de captar por el 0jo de tanta gente que mirard con gusto
el documento, no parpadea y no cambia su punto de atencién. Las combinaciones de color no
son limitadas a los matices de larueda de color. Usted puede producir ilimitadas variaciones.
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ETAPA DE CREACION.

Un modo para cambiar el tono de oscuridad en un color, puede ser su brillantcs u obscuridad.
El rojo, por ejemplo, puede ser mas brillante 0 mas oscuro, depende de la cantidad de blanco o
negro que se afiada el color base, con blanco, se obtiene un rojo palido o rosado, al afiadir negro, se
obtiene un color rojo sangre 0 un marron.

En laterminologia de impresion, los tonos brillantes de un color crean pantallas (screens). Con
un 50 % de pantalla, el color es impreso en un area de puntos, igual a la cantidad de areas

blancas que existen entre los puntos de color. Con un 30 % de pantalla, el color cs imprcso cn
un area de puntos de una tercera parte del éarea, creando un cfecto mas claro

EFECTOS DE COLOR

El color no es solamente una decoracidn, es mas que su poder de atraccion. ¢l color sicmpre
sera una parte funcional de su disefio, esa porcién que solamente funciona para llamar la
atencion, sino también una parte muy importante en la creacion de un diseiio.
Se puede crear el efecto que quiera, siempre que sepa como funcionan las mentes dc la gente,
los ojos y las emociones hacia determinados colores y que efectos producen en ellos, siendo
asi, probablemente ellos puedan responder a las soluciones que usted selecciono. para su

disefio.

RECOPILANDO INFORMACION

El color puede llevar al espectador aun determinado significado dentro de un tema general del

disefio. Los aliados idoneos podrian ser, graficos, diagramas y trazos de un mapa, el color
afiade otra dimension a su habilidad para explicar su objetivo o tema del disefio.

USE EL COLORPARA:
Intensifiqué los distintos tipos de informacion y distingalos uno del otro.
Ayude al lector a que situe la informacion esencial de una forma rapidamente.
Coloquey seleccione ejemplos consistentes.

Asocielas ideas y los objetos semejantes.
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ETAPA DE CREACION.

CREACION DE SENSACIONES

Los toques de un determinado color crea emociones. Si se es conscientc dc su cericza, csta
conmocion de sensibilidades producidas por los colores, como disefiador sc pucde hacer uso
consciente de este hecho. Al utilizar habilmente el color en sus disefios, seran intcnso o directo
con €l mensaje que se quiere transmitir a través €l; usado descuidadamente, se puede contradecir
y confundir el mensaje.

Colores calientes

Rojo, amarillo, naranja y oro al usarlos se crea una sensacion de calor, energia, entusiasmo,
comodidad, excitacién y amigabilidad. Se usan los colores calientes para un cartel de una
fiesta, un anuncio para chocolate caliente, el programa para un concierto de misica folklorica, la
invitacion a un cumpleafios de nifio, etc.

Colores frios

Azul, verde, gris y lavanda, evocan sensibilidades de calma, limpieza, frescura, pureza y
sensaciéon de naturaleza. Los colores frescos con tonalidades mas oscuras, sugicren scricdad,
dignidad, fuerza, fiabilidad, y convencionalismo. Se usan los colores frescos para la cubicrta
de un reporte financiero, un anuncio de agua mineral, el membrete para un negocios de
suministros médicos, etc.

Evocando asociaciones

El color tiene poderosas asociaciones simbolicas. Nosotros asociamos rojos con peligro, por
ejemplo: las luces de parada ( spot libhts) indican una sefial de alto en los camiones de
bomberos. Nosotros asociamos el negro con muerte, blanco con pureza. I.a concientizacion de
estas asociaciones es muy importantes, por otro lado se puede no depender de ellas para llevar
mensajes implicitos.
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ETAPA DE CREACION.

Algunas asociaciones comunes en culturas del oeste :

Rojo: peligro, pérdida financiera en la revolucion.

Blanco: la pureza, limpieza, luz.

Verde: fertilidad, sentimiento natural, veneno, corrupcién, conciencia del medio ambiente.
Amarillo: rayos de sol, cautela, oro, riqueza, lujo.

Morado: realeza, sensualidad.

Negro: muerte, miedo, luto.

El significado de los colores pueden variar entre paises. Si se disefia para una audiencia
internacional, se tendrda que tomar en cuenta y verificar los significados que producen los
colores que se intentan usar. Alguna connotacion tendran diferentes los colorcs cn otros paiscs:
China: rojo es asociado con regocijo, festividad.

Japén: blanco es asociado con muerte.

India: entre Hindues, blanco es asociado con luto, €l rojo con prosperidad.

Latinoamérica: el purpura se relacionada con muerte.

Paises drabes: el verde es un color santo y deberia ser usado cautelosamente.

Irlanda: el verde y naranja son los colores de las facciones en conflicto en Irlanda del Norte;
uselos con mucho cuidado.
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n los colores, la cabeza de impresion de una impresora a
vennrun \ 2aen e pasanewn sy —waaeamene - O COlOTES de tinta; cyan, amarillo, magenta v ncgro, csta
combinacion produce un conjunto de colores.

Suponga que su disefio posee un area de naranja rojiza, la impresora lo creara por impresion

c
puntos, algunos de ellos magenta, otros amarillos; los puntos seran mas espaciados para un
color claro ( asiafiade el blanco con el color del papel). El impreso puede combinar tintas para
crear diferentes colores produciendo mas puntos de color, creando asi cualquier color que se
requiera.

COLOR EN SU DOCUMENTO IMPRESO

Ademas de las opciones de disefio, hay unas que otras cosas que considerar antcs dc imprimir
sudocumento de colory esto depende del formato final de su documento.

Si su documento sera impreso o usara una impresora de color:

Recuerde que para conseguir los mismos colores que se ven en la pantalla de la
computadora,

se debe tener en cuenta la base que se usara papel blanco para imprimir el documento o se
imprimira en otros tipos de papel. Las areas blancas sencillamente son sustituidas por
areas de

papel.

Al descomponerse la luz a través del prisma se pueden ver los colores que componen el
ESPECTRO LUMINOSO

Las radiaciones de luz que son visibles en el espectro comprenden seis colores que tienen
diferente longitud de onda:

Violeta
Azul
Verde
Amarillo
Anaranjado
Rojo
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ETAPA DE CREACION .

EISIGNIFICADO EN EL DISENO DE TEXTOS.

El objetivo de la fuente en el mensaje dentro del disefio, es la transferencia del significado de la
fuente a lamente del lector. Con este objetivo, la fuente elige los elementos verbales graficos y los
dispone en una estructura.

Dentro de una estructura existen dos tipos de significado: Significacion en las palabras e
ilustraciones, pero a su vez existe un significado independiente dentro de la estructura de una
oracion, frase o bloque de texto perteneciente a un disefio, por ejemplo. “El hombre quc dijo que
un ladrén mato a la ama de llaves es policia”. Una oracidn “ un ladron mato a la ama de Ilaves”,
esta contenida en otra de la misma forma gramatical. Esta inclusion sigue una regla estructural
perfectamente valida en espafiol. Lo hacemos todo el tiempo, tal vez intuitivamente v sin
percatarnos de que es una firme regla transformacional, adecuada y utilizada por ¢l discfiador
graficaen suidea o boceto. '

Como podemos ver, el disefiador grafico debe saber la estructura de una oracién y su
connotacion, empleando la buena redaccién y ortografia, con el objetivo de hacer llegar ¢l
mensaje de su campafia anuncio o boceto al cliente, pero sobre todo al publico objctivo.

SIGNIFICADO ESTRUCTURAL

Los significados cambian de acuerdo con la ordenacion de las palabras. La forma en la que se
combinan las palabras en las diversas estructuras para dar significado, recibe el nombre de
sintaxis.

La sintaxis es necesaria para la comprension de la estructura tipografica dentro del disefio,
acompafiandola del lenguaje verbal. Las palabras proceden del vocabulario de un usuario del
lenguaje verbal.

El disefiador tipografico también tiene un vocabulario del cual toma los diversos elementos v los
ordena sintacticamente para transmitir diversos significados.

Puesto que crecimos con €l y tenemos bastante experiencia en el uso de nuestro lenguaje verbal,
podemos hablar o escribir con un alto grado de competencia para lograr estructuras sintacticas.

Para lograra efectividad en la comunicacion gréafica el disefiador tipografico, debe primero
familiarizarse con el vocabulario del disefio. Después de eso debe aprender los principios
involucrados en su uso. Es cuestidn de practica, practica y mas practica.

fﬂw%’%
i or R
eyl

%w‘f



ETAPA DE CREACION.

ELUSODE LA TIPOGRAFIA

Los tipos

Una tipografia es una familia de caracteres (letras, niimeros, puntuacion y simbolos) disefiado
para que sean usados juntos.

En cuando se usa un tipo determinado de tipografia, en realidad especifica ¢l tipo de esta con el
que serd producido sudocumento, pudiendo tomar para ello tres decisiones:

LA TIPOGRAFIA SERTF:

Tipografias comunes serif incluyen. Times ®, Palatino, Bookman ®, y Couricr

Algunas tipografias Sans serif poseen una linea acentuada (la palabra Sans es franccsa)

Por lo general es preferible poner el cuerpo de su texto en una tipografia scrif, por quc csta
tipografia tipo serif posee pasillos largos que son mas faciles para leer

LA TIPOGRAFIA SANS SERIF:
Comunmente las tipografias Sans serif incluyen: Helvética, Geneva, y Avant Garden

Los grandes bloques de la tipografia tipo Sans serif, tiene una direccion fuertemente vertical que
puede cansar los 0jos.

LA COMBINACION:

Es sencillo se aclaran lineas de encabezados o titulares con tipos Sans serif, en los trabajos,
igualmente en logotipos y en textos cortos, cuyo significado sea tomado a simple vista.

Estos atraen la atencion y pueden ser leidos facilmente de una distancia relativamente corta por
ejemplo: LOS HABITOS DE GARZA Gran Venta WILSON WILLIAMS, INC.
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ETAPA DE CREACION.

Frecuentemente, entonces, se querrd escoger una tipografia serif en el pic del texto de su
documento y una tipografia Sans serif, paralos titulos y encabezados de las distintas secciones.

No sea tentado por la abundancia de posibilidades para incorporar toneladas de tipos muy
diferentes en un documento, bastara de una mirada en una pagina o un disefio interesante, esto no
se produce en un disefio desordenado y confuso.

Cuando se usan apropiadamente los estilos de tipografia, que son idealcs para tratar cicrtas
palabras y frases para atraer la atencion del lector. Pero si se los usan excesivamcnitc o sc Ics usa
inconsecuentemente o incorrectamente, ellos tienen el efecto opuesto. Ellos captan la atencion
haciaellos mismos en vez que al significado, que se quiere conseguir a través de la tipografia.

En general, el uso de los estilos de tipografia son diferentes.

BOLD: Untipo bold, es usado principalmente para encabezados
También se puede usar (frugalmente), para énfasis dentro del texto.

ITALICS: Uselaletraitalica, muy poco para enfatizar palabrasy para poner secciones cortas
de texto como encabezados de cuadros

ALLCAPS: Esteestiloestareservado para encabezados
No usar all caps, para largos espacios de texto, ellos son dificiles de leer.

OUTLINE Y SHADOW: Use este estilo, frugalmente para encabezados especiales o logotipos,
no lo use en el cuerpo principal del texto

UNDERLINE: Use el subrayado como un elemento de énfasis. Usar el subrayado en una palabra
para enfatizarla, siendo un sustituto italico, pareciera que no podrian producirse
las letras itdlicas, como en los dias de las maquinas de escribir.



ETAPA DE CREACION .

LA TIPOGRAFIA EN COLOR

Latipografia en color puede ser utilizada en diferente s formas, las cuales son:

Generalmente, use color para encabezados, no para bloques de texto

Asegurese que el contraste entre los tonos del fondo y primer plano sean colores que permitan la
lectura, en otras palabras que el texto no se pierda en el color del fondo que esta colocado, cuando
latipografia y el fondo son igualmente oscuros o claros, latipografia es muy dificil de leer.

Experimente usando dos o0 mas tonos del mismo color, par ala tipografia y en el fondo un color
brillante o un tono mas oscuro, por ejemplo: Cambie a un tono oscuro cl color dcl fondo
afiadiendo blanco o negro para mejorar el contraste entre fondo y texto.

No imprima bloques grandes de texto en colores claros, colocar colores brillantcs al (exto lo hace
mas dificil para leer.

Un contraste bueno entre la tipografia y el fondo, es el mas importante para qucsca lcgible, quc un
contraste inicamente de colores.
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ETAPA DE CREACION .

ELMOVIMIENTO OCULAR:

Lasrelaciones estructurales entre los elementos del boceto deben adaptarse a:

1. Lasecuenciade los movimientos oculares.
2. Alorden seguido al absorber la informacion que la fuente espera impartir.

Este segundo punto es la funcion primordial de la forma.
Laorganizacion presupone un proceso que le indique al lector:

1. Como serelacionan algunos elementos

2. Como son diferentes en sus funciones otros elementos y

3. Cuales elementos son mas importantes en su funcion.

El disefiador puede dedicarle un tiempo considerable a partes individuales de su tarea, pero el
lector tiende a explorar el boceto completo en busca de una impresion gencral. Despuges de cso,
suponiendo que los puntos de atracciéon engendran atencion, el disefiador pucdc dedicarle cicrto
tiempo a los detalles.

Es importante considerar las tendencias del movimiento ocular del lector a medida que explora
una pagina, un desplegado o un anuncio. Estas tendencias han sido reveladas a través de
experimentos en el laboratorio con la camara visual, y se han obtenido las siguientes
conclusiones:

1. Elojotiende, después de abandonar la fijacidn inicial, amoverse hacialaizquierday hacia
arriba.

2. La cobertura exploratoria del espacio sigue el movimiento de las manecillas del reloj
partiendo de este punto.

3. Elojo prefiere elmovimiento horizontal.

4. Se prefiere la posicidn izquierda sobre la derecha y la posicion superior sobre la inferior. Por
tanto, a los cuatro cuadrantes de un espacio podria asignarseles valores de comunicacion del
uno al cuatro en orden descendiente.
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ETAPA DE CREACION .

El hecho de que éstas hayan sido llamadas “tendencias” significa que no c¢s necesariamente ¢l
camino que sigue el ojo.

El disefiador puede influir en la direcciéon mediante la colocacién adecuada de los clementos. Sin
embargo, si el 0jo ha de ser llevado a los puntos 4 y 5 es importante que incluvan contenido de
interés para el lector.

Si se analiza algunos anuncios en diferentes medios impresos, observarda quc algunos son
primordialmente ilustrativos y tienen poco contenido verbal, mientras quc otros cstan
estructurados para realzar el texto.

El texto debe tender a ser mas abundante cuando el producto es de interés excepcional por ser
nuevo o por ofrecer nuevas caracteristicas, cuando la necesidad es mas inmediata o cuando ¢l
producto es técnico por naturaleza. Un anuncio que estd tratando de lograr pedidos o dc
convencer a los usuarios del mérito del producto probablemente también hara uso de un texto
mayor.

El texto es a menudo mas corto si el anuncio es un recordatorio cuyo fin primordial es reafirmar
actitudes favorables o si el producto es de bajo interés inherente.

Efectivamente estas ideas estan muy esquematizadas. Su objetivo es sefialar al hecho de que <l
disefiador debe considerar la naturaleza de la proposicidn y los intereses del lector antes de
empezar su trabajo.
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ETAPA DE CREACION .

ELMANEJO DE ENCABEZADOS

El encabezado es ¢l mas importante de todos los elementos impresos que rivalizan por la atencion
del lector. Los encabezados de los capitulos y los titulos de calcificacion sirven a una funcién

similar atrayendo al lector al texto del mensaje.

No solo se usan encabezados en materiales de lectura competitivo como son los anuncios cn
desplegado, pero cuando no se usan en tales casos el interés del lector debe scr suficiente como
para salvar el abismo y llegar al lector de lailustracion al mensaje.

Los encabezados tienen diferentes funciones:

Resumen sugiriendo el contenido del mensaje y Apelan principalmente a un interés basico del
lector después en intento por presentar el mensaje de la fuente. Ambas funciones se clasifican
como directa e indirecta.

Se encuentran en las paginas editoriales de periodicos y revistas. Tambic¢n sc cncucntran cn
anuncios cuando se considera que el interés del lector en el producto o en la proposicion es
suficiente como para llevarlo al mensaje después que el lector recibe su sefial.

A menudo el disefiador considera que las cabezas directas son mas efectivas, pero en muchos
anuncios ni la cabeza ni las ilustraciones se refieren a la proposicion. Sabemos que ¢l encabezado
es considerado el elemento mas importante en el material competitivo, porque raras veces la
ilustracion por si sola puede llevar a cabo el contacto con los intereses del lector.

Las ilustraciones pueden atraer pero deben ser interpretadas individualmente. 1 as palabras son
mas consensuales en significacion y por lo tanto, mas efectivas para llevar a cabo la funcion de
atraccion-atencion.

Lapalabra encabezado sugiere que este elemento debe aparecer en la parte superior de una pagina
editorial o de un anuncio. En alguna época esta colocacion era comun, pero actualmente se usan
tratamientos mas creativos. Aun asi, la colocaciéon en la parte superior todavia se usa
ampliamente.

La principal razon para variar la colocacion en las paginas editoriales de las revistas es liberar la
monotonia que se creaa medida que el lector encuentra pagina tras pagina con ¢l encabezado en
la parte superior.
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ETAPA DE CREACION .

La colocacion de las cabezas en los anuncios es algo mas complejo. La variacion no pucde ser
introducida simplemente para aliviar la monotonia. La importancia de la cabeza en relacion con
el texto tendrda mucho que ver con su colocacion. Si la efectividad de un anuncio depende de la
lectura del texto, la cabeza debe estar colocada y redactada de tal forma que sirva dc guia para la
vista dellector, desde el punto inicial de atraccion hasta el texto.

Una presentacion comin que busca este fin, utiliza una ilustracion dominante. con una cabeza
inmediatamente debajo seguida por el texto. Es un formato al que estan acostumbrados los
lectores. La colocacion de la cabeza arriba de una gran ilustracion también es comdn.

A menudo la tarea del disefiador es encargarse de que el encabezado, la ilustracion principal v la
firma o una fotografia del producto sean vistos de una ojeada. Cuando este es cl objctivo, cl texto
es muy corto o talves no existe. Esto se aplica a los anuncios usados como recordatorio con cstas
condiciones la posicion de la cabeza relativa al texto adquiere menos significacién quc su
relacion con la principal ilustracion cuyo fin es la atraccion, guion, atencion.

El texto y su poder persuasivo es considerado como mas importante a difercncia dcl caso dc una
anuncio recordatorio. Puede invitar al lector ahondar en el texto final.
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LA FIGURA HUMANA .

EIMOVIMIENTO

Mover la figura, ubicarla en cualquier posicion
sentado, cayendo, corriendo jugar por asi decirlo
con el movimiento de la figura constituye una
practica observante y cautivante, a medida que se
van dominando los sectores de cada construccion
en particular, mayor es la soltura que se adquiere y
por consiguiente mayor la atraccion que gjerce.
Obsérvese detenidamente a una persona
caminando cuales son los movimientos de piernas
y brazos.

Esto se balancea a cada paso pero lo hacen en el
mismo sentido de las piernas nunca se adelanta a
lavezlapiernay el brazo del mismo lado.

Para facilitar el estudio del movimiento,
recurrimos a un muifieco con las mismas
proporciones y articulaciones del cuerpo humano
este mufieco se ha dibujado transparente para
facilitar asi la apreciacion de las formas que
adquieren en las diversas posiciones aquellas
partes del cuerpo que no son visibles al estar
superpuestas por otras.

Se a logrado asi una simplificacién de la figura
pero manteniendo las formas basicas usando los
conocimientos de anatomia.
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LA FIGURA MASCULINA

Partiendo de una medida determinada se
relaciona con mucha facilidad las partes del
cuerpo humano entre si.

El hombre normal tiene aproximadamente, una
altura de poco mas de siete y medio veces la
altura de su cabeza el ancho del cuerpo esigual a
tres veces el ancho de la cabeza no obstante esta
medida no resulta ideal.
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LA FIGURA MASCULINA

LAFIGURA DEFRENTE

-La distancia entre tetillas es una unidad de
cabeza.

-Las mufiecas caen justo en la linea del pubis.

-Los codos estan a la altura del ombligo las
rodillas estan justo en la cuarta parte interior de -1a
figura.

-Los hombros estan ligeramente por debajo de la
terminacion del cuello.

-La cintura es ligeramente mas ancha que una
unidad de cabeza.
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LA FIGURA MASCULINA

LA FIGURA DE PERFIL.

Las piernas siguen linia hacia atras hasta llegar a los pies.
las nalgas y las piernas estin mas adentro que las
pantorrillas.

Los brazos no caen verticalmente sino que estan mads cerca
de la espalda quedando arqueados.
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PERSPECTIVA

1sionales, o sea, tienen altura y longitud; para lograr ¢t ¢lecto de
A 1510n debe afiadirse la perspectiva.
Esencialmente, hay tres maneras de crear 1 perspectiva. La primera y la mas importante ¢s la
disminucién de escala, la segunda y quiza la mas inmediatamente evidentc, cs la perspectiva
lineal, lineas rectas paralelas que parecen converger en la distancia el tercer método es el de la
perspectiva de sobre posicion, en donde se consigue una sensacion de profundidad al colocar un
objeto de modo que cubra parcialmente a otro.
Lacomposicién de la perspectivaayudaraacor  iermejores fotografias

CAMARAS DIGITALES

Las camaras digitales son otra manera de importar imagenes a una computadora. Estos
dispositivos almacenan imagenes digitalizadas en la memoria para transferirlas a una
computadora.

Las camaras digitales se han vuelto utiles para muchos profesionales creativos, cn particular
porque se ahorra tiempo, gastos y los inconvenientes de revelar la pelicula, los fotégrafos dc
periddicos usan modelos caros de camaras digitales para tomar fotografias de eventos de ultima
hora.

Los fotografos de catdlogos usan camaras digitales para grabar y almacenar imagenes de
productos directamente en las mismas computadoras que son usadas para crear sus catalogos.

Nuevos sistemas de bajo costo desarrollados por kodak. Panasonic, hewlett-Packard y otros
Incluyen no solo una camara digital sino también una impresora que rapidamente imprime
imagenes de calidad fotografica, atodo color en papel.












MARKETING Y PUBLICIDAD

El marketing es el medio factible para alcanzar el éxito dentro de una campaiia de acuerdo a las
distintas estrategias a tomar, para el disefiador grafico se vuelve en un punto esencial a la hora
de elaborar una campaiia publicitaria sobre todo para no salirse del tono de, la comunicacion
publicitaria propia de un producto, para mejor canalizacion y entendimiento de las estrategias
o puntos de marketing a seguir, se han tomandolas mas ttiles reglas o leyes delas 22 leyes del
marketing

LA LEY DEL LIDERAZGO

Es mejor ser primero que ser el mejor

Lacuestion fundamental en Marketing es crear una categoria en la que puede ser €l primero. Es
la ley del liderazgo: es preferible ser el primero que ser el mejor. Es mucho mas facil entrar en
la mente del primero que tratar de convencer a alguien de que tiene un producto mejor que el
del que llego antes.

LA LEY DE LA PERCEPCION
Elmarketing no es una batalla de productos, es una batalla de percepciones.

Lo tnico que existe en el mundo del marketing son percepciones en las mentes de los clientes
actuales y potenciales. La percepcion es la realidad todo lo demés es una ilusiéon una
percepcion instalada en la mente normalmente se interpreta como una verdad universal. Es
mas facil ver el poder de la percepcion sobre el producto cuando los productos estan a cierta
distancia por ejemplo, los tres coches japoneses mas vendidos en los estados unidos son
honda, toyota y nissan la mayoria de las gentes de marketing piensan que la batalla entre las
tres Marcas se basan en la calidad disefio, potencial y precio no es cierto. lo que la gente piensa
sobre el Honda Toyota 6 Nissan es lo que determina que marca ganara es marketing es una
batallade precios . El Marketing es una batalla de productos. Es una batalla de percepciones .
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MARKETING Y PUBLICIDAD

LALEYDE LA CONCENTRACION

El concepto mas poderoso en Marketing es apropiarse de una palabra en lamentc dc los prospcctos.

Una compaiiia puede llegar a tener éxito increible si puede encontrar una manera de apropiarse de
una palabra en la mente del prospecto. No una palabra complicada. Ni tampoco una inventada. Las
palabras sencillas son las mejores; palabras sinceramente directamente del Diccionario. Esta cs la
ley de la concentracion. Usted marca " con fuego" la mente al cerrar todo en una sola palabra 6
concepto. Es el sacrificio cumbre del Marketing .

Si usted no es un lider, su " palabra" debe tener una concentracion mayor. Aunquc mas importantc
todavia que su palabra. Debe estar disponible dentro de la categoria nadie mas pucdc tener derecho a
ella las palabras pueden ser diferentes clases. Pueden ser relativas a un servicio relativas al publico
objetivo d relativas alas ventas.

Aunque hayamos gravado esas palabras en la mente nada dura para siempre. Llcga un momento cn
que las empresas deben cambiar palabras. La esencia del marketing esta en la concentracion que
logre. Usted tiene mas fuerza cuando reduce la amplitud de sus operaciones. No puede representar
algo si lo persigue todo.

LALEYDE LAESCALERA
Que estrategia baya a utilizar, depende del escalén que ocupe en la escalera.

Todos los productos no se crean iguales. En la mente existe una jerarquia que utiliza los prospectos
para tomar decisiones.

Para cada categoria, en la mente hay una escalara de productos. En cada escalon hay una marca. Si se
toma la estrategia de marketing debe depender de que tan pronto haya llegado a la mente y, por
consiguiente, del escalén que ocupe. Mientras més alto mejor, naturalmente.

La mente es selectiva. Los prospectos utilizan sus escaleras para decidir que informacion aceptan y
que informacion rechazan. En general, una mente solo acepta la informacion nueva que encaja con
la escalera de productos de la categoria correspondiente. Cualquier otro cosa se ignora. I a escalera
es una analogia simple, pero eficaz, que puede ayudar a enfrentarse a los aspectos mas criticos de
Marketing. Antes de iniciar algin programa de marketing. Hagase las siguientes preguntas. ; Donde
estamos en la escalera mental del prospecto. ? (En el escalén mas alto.? ; En el segundo escalén.?
;O tal vezni siquiera estamos en laescalera?

Luego, asegurese de que su programaacepta de modo realista su posicién enla escalera.
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MARKETING Y PUBLICIDAD

LA LEY DE LA EXTENSION DE LiNEA

Existe una presion irresistible para extender el valor de la marca.

La extension de linea es un proceso continuo, que ocurre sin ningun esfuerzo consciente por parte
de la corporacion. Es como un armario o un cajon de escritorio que se llena sin ningin esfuerzo
apreciable por su parte .En un sentido estricto, la extension de linea implica tomar cl nombre dc un
producto con éxito y aplicarlo a un nuevo producto que se desea lanzar hay tantas mancras dc
extender un producto como galaxia hay en el universo Y se inventan nuevas mancras todos los dias
Alalargay en presencia de competencia seria la extension de linea donde quiera que mire encontrara
extensiones de linea y esta es una de las razones por las que los comercios estan repletos de marcas
Donde quiera que mire encontrara extensiones de linea y esta es una de las razones por las quc los
comercios estan repletos de marcas.

LA LEY DE LO IMPREDECIBLE
Salvo que usted escriba los planes de sus competidores, no podra predecir el futuro.

El fracaso en predecir lareaccion de la competencia es una de las razones principalcs dc los fracasos
en Marketing la buena planificacion a corto plazo es encontrar el &ngulo ¢ palabra que diferenciaasu
producto 6 empresa luego usted establece una direccion de Marketing coherente a largo plazo que
desarrolle un programa para aprovechar al maximo esa idea ¢ angulo rastrear tendencias puede ser
una herramienta 1til para tratar con el futuro impredecible, la investigacion del mercado puede ser
mas un problema que una ayuda. La investigacion hace segun lo posible cuando mide ¢l pasado las
ideas y los conceptos nuevos son casi imposibles de medir nadie tiene un marco de referencia una
forma de enfrentarse a un mundo impredecible es si logra ser lo suficientemente tlexible en su
organizacion conforme lleguen los cambios a su categoria, tiene que tener la voluntad de cambiar, v
cambiar rapidamente si quiere sobre vivir a largo plazo un paso natural seria introducir un nuevo
producto genérico.

LALEY DE LOSRECURSOS.

Sin los fondos adecuados, una idea no despegara del suelo.

Aun la mejor idea del mundo no ira muy lejos sin el dinero que la haga despegar s necesita dinero
para introducir enlamente y unvez que se esta alli dinero para permanecer enella. L a publicidad ¢s
la solucién al problema de introducirse en la mente de los prospectos. La publicidad es cara tiene que
usar su idea para conseguir el dinero el Marketing puede llegar después. La publicidad no es gratis
una pequefia agencia de publicidad solicitara 5,000 d6lares al mes por promocionar su producto; una
agencia de tamafio medio, 10,000 dolares al mes; y una agencia grande 20,000 délares al mes.
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TECNICAS DE IMPRESION

TUCLIENTE Y SUSNECESIDADES

Es muy importante que se identifiquen las necesidades y presupuesto de el clicnte para quc sclc
pueda dar el mejor servicio posible. En la siguiente lista se encuentran algunos "tips" quc pucden
ser Utiles a la hora de escoger el tipo de impreso asi como los materiales quc sc¢ van a utilizar

. Quién es tu cliente?

Alguien que quiere que se le disefie su papeleria personal.

Una empresa que requiere de un folleto o un catalogo.

Una empresa que estd haciendo una promocidn y necesita unos carteles.

Un banco que va a sacar un libro de coleccion.

Pensar en las posibilidades que se le pueden ofrecer de acuerdo a sus neccsidadcs.

. Qué tipo de impreso quiere?
Investigar bien para qué quiere el cliente esa pieza:

Para informar a un gran volumen de gente sobre su servicio o producto, por ejemplo un
volante o folleto. En este caso se va a necesitar un sistema que permita grandes tirajes a un
precio econdmico, por ejemplo:

Para lucir algun producto, por ejemplo ropa. Entonces es mejor pensar en que se va a
necesitar mucha calidad en fotos y papel que dardan mds presencia a el producto.

Si se trata de un empaque, se tiene que poner atencion en que el material que se va a usar porque
vaatener que resistir el transporte y el almacenaje en la tienda.

Determinar el uso que se le va a dar es muy importante porque va a determinar en gran medida ¢l
proceso a seguir en la elaboracion del impreso. Ver el formato y sus dimensiones también son
importantes
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TECNICAS DE IMPRESION

LOS MATERIALES

Es igual de importante saber qué vas a imprimir que con que materiales. [ mismo original,
impreso con distintos papeles o tintas, puede dar resultados completamente distintos. En
necesario que te fijes en qué papel y tintas vas a especificar para que funcionen bien tanto con el
sistema de impresion que vas a utilizar, como con el resultado estético quc buscas con tu
impresion.

SUSTRATO

El sustrato es la superficie donde se va a imprimir. Generalmente es papel, pero puede ser
cualquier cosa, desde plastico hasta tela.

Hay que tener cuidado de escoger un sistema de impresion adecuado al sustrato que se quiera
utilizar. Ya que no todos tienen las mismas capacidades.

- Enel caso del papel, hay varios puntos que se deben detomar en cuentaal cscogerlo:

- El sistema de impresion que se va a utilizar. No todos los papeles producen bucnos
resultados.

- Elgramaje, es decir, el grosor del papel. Se mide en gramos por pliego.

- Laabsorcion, que vaa afectar la forma en que recibe la tinta.

- Elgrano o ladireccion de las fibras Esto afecta si vaa tener dobleces, ya que si son en sentido
perpendicular al grano, pueden no quedar bien marcados. Y sise vaaencuadernar, conviene
tener el grano paralelo al encuadernado.

- Laopacidad, la capacidad del papel para absorber tinta de un lado sin que se note del otro.

- El color del papel va a afectar todos los demads colores, tanto en tono como en brillantez,

- El acabado del papel se refiere a la superficie, puede tener recubrimientos o texturas, puede
ser

brillante 0 mate.

La consistencia de la tinta también es de gran importancia. Tiene que tener el grado exacto de
espesor y pegajosidad para que se adhiera bien al papel sin emplastarse. Cuando tu
especificas los colores que va a llevar tu impreso, tienes que fijarte en el nimero de tintas que
va a requerir.
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TECNICAS DE IMPRESION

Como los cuatro colores principales (CMYK) se puede obtener casi todos los tonos que  sc
quieran, pero a veces puede ser dificil obtener un tono muy exacto, como puede ser ¢l de un
logotipo.

En tal caso se debe evaluar si conviene imprimir una tinta directa. Las tintas dircctas cstan
mezcladas exactamente, no formadas por la sobreimposicion de puntos, por lo que dan el tono
exacto deseado. Para especificar que tono se quiere, se necesita basarsc cn una guia
predeterminada, como es la guia Pantone.

También se usan tintas directas cuando se quiere lograr un efecto especial, tal como tinta mctalica
o fosforescente.

El barniz también se puede considerar una tinta extra cuando se aplica sélo en un area
especifica.

ACABADOS

El proceso de impresion no termina cuando el papel sale con la imagen impresa. Después de eso
todavia hay que hacer todos los acabados para que tu impreso quede como estaba plancado Estos
acabados pueden ser cortes, dobleces, encuadernados o barnices

DOBLECES

Hay que tener en cuenta que si se quiere hacer un impreso que vaya doblado (diptico, triptico,
panfleto, invitacion, etc.) Se tiene que saber de antemano coémo lo vas a doblar para poder
hacer bien las imposiciones.

Aqui hay una lista de los dobleces més comunes para que se tenga una mejor idea mas clara.

DOBLECES ESTANDAR

4 paginas, un doblez vertical

4 paginas, 1 doblez horizontal

6 paginas con flap, 3 dobleces paralelos

©-paginas, 2 dobleces en , acordedn P







































SISTEMA OPERATIVO MAC

Esta plataforma es con la que se trabaja en la mayoria de las agencias de nuestro pais, ya que su
capacidad para el tratamiento de las imagenes es superior debido a que sus caracteristicas fueron
hechas con el objetivo de que se disefiaray setrabajara con programas para la edicion grafica.

En 1984, la introduccion de la computadora Apple Macintosh como una modesta y piadosa de
Software coincida como MacPaint, inauguraron era del ante en la computadora personal con un
dispositivo apuntador y un monitor en blanco y negro que desplegaba imagenes justo como
aparecerian impresas la computadora. Macintosh permitia a los usuarios manipular con gran
flexibilidad formas lineas y patrones los artistas graficos también apreciabanla interfaz grafica.

Fécil de usar de Macintosh, que tenia mejoras tales como tipografica muy refinaday 1a capacidad
de agradar imagenes y deshacer errores en unos cuatro afios en mundo de las artes graficas habian
adoptado las Macintosh como una importante herramientas de producciéon con la puesta en
circulacion de software de graficos mas poderosos y la llegada del lenguaje de descripcion de
paginas post script, el cual permitia impresion apreciable de imagenes complejas la Macintosh se
convirtio en la herramienta de eleccion para una nueva generacion de artista de 1a computadora a
finales de los ochenta Microsoft Windows adopto muchas de estas mismas caracteristicas de las
PC y BM y compatibles expandiendo enormemente ese mercado para el Software de graficos.
Hoy las PC han alcanzando una paridad relativa con los sistemas Macintosh en ¢l arrea de
Software de grafico ahora esta disponible una amplia conexion de programas de graficos para
ambas plataformas con frecuencia el mismo programa viene tanto en versién de Mac como de PC
ahora la decisiones creativas pueden involucran mas pensamientos y discusion acercade temas "
creativos "'y menos preocupacion acerca de la capacidad de la computadora.

Entre los disefiadores y artistas profesionales de graficos dos modelos populares de estaciones de
trabajo son el Sun SparcStation y el Silicon Graphics Indigno.

Unaestacion de trabajo puede ser comparada con un auto de carreras de alto desempefio.

Las estaciones de trabajo se reservan por lo general para los proyectos de graficos mas exigentes;
Tales como animacion complicada, mapeo de alta resolucion, dibujo técnicoy efectos especiales
cinematograficos.

Sin embargo, al mismo tiempo las computadoras Macintosh y las que estan basadas en Windows
se han vuelto mucho mas poderosas, acortando enormemente la flecha entre las estaciones de
trabajo y las computadoras personales.
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SOFTWARE DE GRAFICOS

EL Software de graficos es usado por muy distintas clases de usuarios y para muchos propdsitos
diferentes. De hecho, durante un dia normal usted podria no darse cuenta de que tantas de las
imagenes que ve son creadas en una computadora. Por ejemplo, en estados unidos muchas
estampillas vendidas por el servicio postal fueron creadas por un programa de dibujo en una
computadora Macintosh.

Enlos diarios y en las revistas populares muchos graficos son creados 6 retocados en programa de
dibujo 6 de manipulacion fotografica los titulos de muchos espectaculos populares de television
fueron producidos por artistas graficos usando programas comunes simulacion en tercera
dimension muchas de la animacion que se ve en programas de TV Comerciales y peliculas es
creado en computadora usando software especializado en animacion el sofiware y graficos
también que permite a estos hacer como una computadora lo que una vez hicieron con pinceles
plumas y equipo para cuarto oscuro con unos cuantos golpes en teclado el clic de un boton del
raton y algo de practica un artista talentoso puede crear imagenes coloridas y sofisticadas alisarla
computadora, producen disefios y representaciones que no solo son altamente precios, si no
también estéticamente a principios de los ochenta la mayoria de los programas de graficos
estaban limitados a dibujar formas geométrica simples generalmente en blanco y negro hoy el
software de graficos ofrece herramientas avanzadas de pintura y dibujo y un control virtualmente
ilimitado

TRABAJOS CON IMAGENES.

En las industrias actuales de edicion y disefio, no es nada fuera de lo comiin para un artista tomar
archivos creados en una PC, convertidos a formatos de Macintosh, manipularlo con una serie
completa de programas de graficos y luego convertirlos en nuevo formato de PC.

También es comun hacer justo lo contrario, convirtiendo imagenes a un formato de PC y luego de
nuevo a un formato de Macintosh. Asi como los artistas tradicionales deben conocer el potencial
que le dan sus pinturas y pinceles, el artista de hoy que trabaja con una computadora debe tener un
amplio conocimiento de Software de graficos, las plataformas de hardware en la que corre y los
formatos en que los datos pueden ser almacenados.
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SOFTWARE DE GRAFICOS

Crear una imagen digital o manipular una ya existente, puede involucrar
una gran cantidad de procesos. Ninguna pieza sola de software de graficos
es capaz de realizar todas las funciones posibles. De hecho, hay cinco categorias principales de
software de graficos:

Software de pintura.

Software de manipulacion de fotografias.

Software de dibujo.

Software de disefio asistido por computadora (CAD).

Software de modelado y animacién tridimensional.

De los cinco, los dos primeros son programas de pintura basados en mapas
de bits; el resto son programas de dibujo basados en vectores. Entender esta
diferencia le ayudara a comprender como usan los artistas cada tipo de programas y por qué lo
usan.
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SOFTWARE DE GRAFICOS

PROGRAMASDE PINTURA

Con herramientas de software que tienen nombres como pincel, pluma, gis, acuarela,
aerografo, crayony borrador, los programas de pintura tienen un toque familiar. Sin cmbargo,
debido a que los programas de pintura se mantienen al tanto de todos y cada uno dc los pixcles
ubicados en una pantalla, también pueden hacer cosas que seria imposible hacer con las
herramientas tradicionales del artista; por ejemplo, borrar un solo pixel o crear copias
instantdneas de una imagen.

Los programas de pintura colocan los pixeles en un proceso comparable al dc cubrir un piso
con pequefios mosaicos. Cambiar una tmagen creada con un programa de pintura es como
arrancar mosaicos del piso y reemplazarlos con otros diferentes. Este enfoque punto por
punto permite un alto grado de flexibilidad, pero tiene unas cuantas desventajas.

Por ejemplo, una vez que usted alla creado un circulo o dado una pincelada elcctrénica, pucde
borrar o reparar con los pixeles individuales, haciendo ajustes menores hasta que la imagen es
exactamente lo que usted desea, pero no puede cambiar el circulo completo o la pince lada
como un todo, en especial si ha pintado encima de ella. Esto se debe a quc cl softwarc no
"piensa" en los mapas de bits como un circulo o una pincela da después de quc son crcados;
para la computadora son simplemente un grupo de pixeles.

Los efectos especiales inusuales abundan en los programas de pintura. Por
ejemplo, usted puede trabajar una imagen de muchos modos posibles y extrafios. Los
programas de pintura le permiten distorsionar las caracteristicas de una persona, romper una
estatua en miles de mosaicos, girar una imagen como si estuviera siendo jalada por un
torbellino, y mucho mas.

Muchos paquetes diferentes de pintura estdn disponibles, entre cllos PaintShop
Pro, Adobe SuperPaint y Fractal Design Painter, adobe ilustrator, por nombrar sélo algunos.
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amas de manipulacion de fotografias pueden llevar a cabo muchas cosas

tes. Después de que se lleva una fotografia a la computa*-~a, ~~ *~ ~* por

On o a partir de un PhotoCD, el usuario puede cambiar o mejorar la foto a voluntad

con pixeles individuales. Por ejemplo, si una foto tiene puntos de polvo, o1os ojos
de alguien se ven rojos por un flash, para corregir el problema la herramienta de aerografo
puede dibujar delicadamente justo el nimero correcto de pixeles del color apropiado en las
areas afectadas.

Se pueden hacer pequeiias o grandes correcciones de color en segundos o minutos, para una
foto completa o sélo en parte de ella. Si la cara de alguien aparece muy oscura o demasiado
deslavada, las herramientas de software pueden revelar detalles escondidos, trabajo que
antiguamente requeria minutos u horas en un cuarto oscuro.

Los programas de manipulacidn de fotografias también incluyen herramientas que pueden
alterar drasticamente la imagen original; en realidad, pueden hacer que las fotos "mientan".
Por ejemplo, si una fotografia de un grupo de personas ha sido digitalizada enla computadora,
herramientas especiales pueden borrar los pixeles que forman la imagen de una de estas
personas y reemplazarla con los pixeles del area de fondo, eliminando eficazmente delatoloa
la persona. Incluso hay herramientas que pueden mover objetos en una escena o crear un
collage de muchas imagenes diferentes.

Hoy, casi cada fotografia que usted ve impresa, ha sido digitalizada en una computadora y
mejorada por programas de manipulacion de fotografias. La mayor parte del tiempo, esos
cambios estan restringidos a ligeras correcciones de color o a la eliminacién de polvo, peroel
potencial para alteraciones mas grandes existe. Aquello de que "las lotos no mienten” s¢ ha
convertido en una reliquia del pasado. En una sociedad donde la imagen lo es todo, los
programas de manipulacion de fotografias representan un poder genuino. Qué tan lejos
llegaran los artistas de lailustracion de fotografias, y en qué direccidn, eso solo esta limitado
por laimaginacionde ellosy estd moderado por su deseo de ser veridicos. Muchos periddicos
y revistas han establecido guias escritas que limitan los cambios a los que se puede someter
una fotografia; éstos pueden incluir s6lo la eliminacion de puntos de polvo o la correccién de
una seleccion de color no natural.

Los programas de manipulacion de fotografias son capaces de transferir imagenes a
resoluciones altas, dando una salida que es indistinguible de una fotografia producida en un
cuarto oscuro. Esto significa que para hacer mejor uso de los programas de manipulacion d¢
fo-

fotografias, usted necesita una computadora poderosa una con un microprocesador rapid;
grandes cantidades de RAM y espacio de almacenamiento, y un despliegue de alta calida
Todo este hardware no es barato, por lo que mucha gente que tiene programas ¢
manipulacion de fotografias no es capaz de usarlos a su maxima capacidad.







































RECOMENDACIONES

De acuerdo con nuestro alcance numero dos, enfocado en fomentar la practica dentro del campo
laboral desde los afios de estudio, podemos decir, recalcar y comprobar lo siguicnte:

Sabemos que los conocimientos tedricos son importantes para la realizacion de una actividad,
sobre todo en el 4rea del disefio grafico, el cual es 100% digital hoy en dia. Este factor nos exige
una mayor capacitacion como disefiadores graficos dentro de los aspectos digitales, pero ademas,
de los aspectos tedricos a saber y memorizar, debe darse la practica de talcs conocimicntos (su
aplicacion), que va desde la practica mas sencilla hasta la mas compleja, claro csta quc para
alcanzar un grado de superacion dentro de, los aspectos practicos y teodricos el disefiador debe
tener la constancia, perseverancia y poner toda su habilidad a prueba, cada paso que da v asimila
ensu practica se convierte en una experiencia lo cual le sirve para mejorar su calidad en cl trabajo
y habilidades.

Es posible que los disefiadores graficos profesionales con largos afios de experienciay muy bien
establecidos en el desempefio de su trabajo, lo tomen como algo muy elemental, algo que forma
parte del trajin diario que ellos viven.

Pero retomando los objetivos de nuestra investigacion, nos vemos en la necesidad y con el interés
de enfocamnos en el desarrollo de practicas universitarias con la participacion de alumnos del
técnico en disefio grafico desde su primer ciclo digital, dentro del campo laboral dcl disciiador
grafico, ( para este caso agencias publicitarias) con el objeto de acoplar ha cstos futuros
profesionales al ambiente laboral en el que se desempefiaran en un futuro no muy lejano, ademas
de mostrar y canalizar su talento.

Es decir, se generaria un descubrimiento de lo que son capaces de hacer y hasta donde pueden
llegar con los conocimientos obtenidos a lo largo de la carrera.

Podemos decir que estos son unos cuantos aspectos positivos mencionados, pero ¢l aspecto
basico y en el cual radican todos los anteriores, es la obtencion y acumulacion del aprendizaje y
vivencias a través de la experiencia laboral obtenida con las practicas, la cual se espera, sirva de
base, para, cumpllr uno de los requisitos primarios y casi exclusivos en nuestros tiempos como lo
es la experiencia.

Asinoslodice y recalca el creativo de Publicidad Comercial:

“Es necesario que tanto la Universidad Don Bosco como las demas universidades adapten o
reestructuren sus planes de estudio y los hagan mas reales o acoplables a los medios de trabajo,
ademas de fomentar las practicas dentro de estructuras publlcltarlas en periodos de clclo
poniendo en practica los estudiantes sus conocimientos teoricos.”

“Debemos evitar que las agencias se vuelvan nuestras escuelas™
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RECOMENDACIONES

Hoy en dia todo disefiador grafico graduado, egresado o estudiante debe conocer al menos su
campo laboral y saber hacia donde y como se manejara dentro de este, si el disefiador grafico no
sabe hacia donde va, sera un fracaso en el desempefio de sus funciones.

Como una medida preventiva para evitar este mal en el que se a caido infinitas veces de acucrdo a
los testimonios de los directores creativos de las cinco agencias entrevistadas, plantcamos Tag
practicas laborales continuas a lo largo de la carrera del técnico en disefio grafico, para cumplir,
cubrir y evitar caer en el disefio “cajonero”, el cual va acompafiado por las malas creaciones en los
artes y severos errores en la composicion de los disefios.

Velando por el mejoramiento en la calidad y rendimiento del disefiador grafico a futuro
reafirmamos este punto presentando los comentarios expresados por los directores creativos de
las agencias entrevistadas:

APEX BBDO: “ Deben ver el disefio de otros, como parametros para su prcparacion, cs
someramente un refrescamiento de su preparacion grafica. Ademas, deben de crear sus propias
ideas, nunca ser someros digitadores en todo el sentido de la palabra crear, es decir, no usar clipart
o imagenes predisefiadas para una campafia, a pesar de que facilitan la vida, no deben quedarsc en
esa mentalidad cajonera, deben buscar sus ideas y elaborarlas graficamentc, para quc csa idca,
ese disefio, sea 100% su creatividad. Y sobre todo deben saber lo que pueden hacer para saber
hasta donde pueden llegar dentro de una agencia publicitaria”.

“No deben Estancarse”

ASTRO PUBLICIDAD: “Deben estar plenamente actualizados con las tendencias en diseiio,
evitando la resignacion, sobre todo deben leer y conocer y analizar el pensamiento de los grandes
publicistas. Ademas, deben de dar un poco mas de lo que se les pide en su trabajo, demostrando al
100% la iniciativa a la hora de plasmar sus ideas, haciéndolas mas creativas”.
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CONCLUSION

A lo largo de nuestra investigacion hemos comprobado nuestras hipétesis, satisfactoriamente
cumpliéndose casi todas afirmativamente, con la minima diferencia de una, 1o cual rcafirma la
objetividad en nuestra informacion, recalcando el arduo deber de mejorar y acoplar el plan de
estudio del técnico en disefio grafico referente a las practicas laborales, con el fin de mejorar la
muy buena calidad existente de estudiantes en disefio grafico, extendiéndola dc scr posiblc, a una
excelente calidad.

A la ves, deseamos enfatizar, reflejar e incentivar a los futuros técnicos en disciio grafico a buscar
las nuevas tendencias en el disefio grafico, con el objetivo de adquirir nuevas v mejores
proyecciones a la hora de disefiar, y sobre todo reflejar de una forma creativa y practica sus idcas,
sin caer enlaresignacion y mucho menos en el desfase o arcaismo en sus disefios.

Con el objetivo de establecer la veracidad y la objetividad en nuestra investigacion concluimos
con algunos de los testimonios de los directores creativos entrevistados, dejando muy en claro los
puntos antes planteados:

BBDO: “Deben ver el disefio de otros, como parametros para su preparacion, €s someramente un
refrescamiento de su preparacion grafica.

Ademas, deben de crear sus propias ideas, nunca se someros digitadores en (odo cl sentido dc la
palabra crear, es decir, no usar clipart para una campafia, a pesar de que facilitcn la vida; No deben
quedarse en esa mentalidad cajonera, deben buscar sus ideas y elaborarlas graficamente, para que
esaidea, ese disefio, sea 100% su creatividad. Y sobre todo deben saber lo que pueden hacer, para
saber hasta donde pueden llegar dentro de una agencia. No deben estancarse™.

DDB: “En conclusion el disefiador grafico debe querer llegar o mas haya de donde se dice que
tiene que llegar™.

En conclusion el disefiador grafico es un ente primario insustituible dentro de las agencias y otros
medios publicitarios, pero como hemos mencionado este debe estar preparado para enfrentarse al
medio, sobre todo en el area digital, nuestra investigacion refleja que el disefiador grafico ha
dejado de ser un ente manual a un disefiador digital, con un porcentaje del 100 o, para poder cubrir
los aspectos del perfil ideal, como una afirmacion severa y objetiva. se presentan los comentarios
obtenidos mas destacados referentes a este imprescindible aspecto del disefiador grafico

Astro Publicidad: “Hay que pensar en el disefiador plenamente digital, a la vanguardia. Aqui los
disefiadores hacen de todo y por lo tanto deben conocer detodo un poco™.

PUBLIMERCA: El disefiador es 100% digital, asi lo demandan nuestros clientes, nos piden
rapidez, eficacia y presentacion y estos aspectos solo el disefiador digitalizado nos lo puede
cumplir.

APEXBBDO: “Debe poseer conocimientos digit5ales, habilidad digital y de creacién”
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RECURSOS DE LA INVESTIGACION

RECURSOS HUMANOS.

Integrantes del grupo: Flor de Maria Portillo Cabrera,
Juan Carlos Molina Orozco
Edwin Rivera Montes

Nuestro Asesor: Lic. Alfredo Del Valle
Universidad Don Bosco.

José Luis Molina Coleman ’
Jefe del Departamento de Arte Digital de . A PRENSA GRAFICA.

Lic. Jorge Castillo ,
Jefe del Departamento de Mercadeo de LA PRENSA GRAFICA.

Ing. Leonel Rivas )
Jefe del Departamento de Fotomecanica de LA PRENSA GRAFICA.

Lic. Hilton Garcia
Universidad Don Bosco.

RECURSOS DIDACTICOS
Fuentes Varias ( libros, folletos, fotocopias, testimonios, etc) (ver bibliogratia)
Entrevistas Informativas obtenidas dentro de las Agencias Publicitarias.

Materiales didicticos como: 5 resmas de papel bond base 20 y 3 resmas de papel Xerox tamaiio
A4 base 20, anillados, fotocopias, etc.

Fuentes Informaticas a través del Internet. (ver bibliografia)

Equipo tecnologico como: Utilizacion de tres computadoras adaptadas para el manejo del disefio
grafico, compra de tres zip de 100 mega cada uno, manejo de disquetes, escaner, impresoras, y
tabla electronica de dibujo.

Manejo de software como: Word 2000, Corel Draw 9.0, Frenad 9.0, Photoshop ¢.0 .

RECURSOS VARIOS

Utilizacion de vehiculos para obtener la informacion y elaborarla, ademas de las reuniones
periédicas realizadas con nuestro asesor.

Factor Tiempo, en este incluimos las perdidas de horas clases en las universidades donde
cursamos otras carreras. Ademas la perdida de horas laborales y los contratiempos que ¢/u hemos
tenido por nuestras diversas ocupaciones. o
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