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INTRODUCCION

El disefiador grafico tiene una gran responsabilidad como
comunicador social. Aunque parte del trabajo del disefiador es
crear imagenes corporativas y logos, ésta no es su Uunica
responsabilidad y funcion. El disefilador grafico participara con una
opinion de mucho peso, en la decision de invertir millones de

guetzales anuales en campaiias publicitarias.

Las posibilidades pueden ser muchas, desde desconocer como
funcionan los medios de impresion hasta las limitaciones laborales.
Como se puede ver los problemas pueden ser tanto internos (dentro
del ambiente de trabajo) como externos (empresas de impresion).
Pero esta en el disefiador grafico la posibilidad y la responsabilidad
de sobrepasar estas limitaciones con el fin de obtener el resultado

deseado tanto personal como profesionalmente.

Los avances tecnoldgicos y computarizados dieron paso a una
gran evolucion en el disefio grafico, los cuales facilitaron
herramientas para la creacion de disefios innovadores y de gran
originalidad. Al respecto, cabe destacar el uso de programas como
Photoshop, Corel Draw, Free Hand, Adobe llustrator, Macromedia

Flash y Page Maker, entre otros.

Los programas como Photoshop y Free Hand son los mejores
programas graficos de nuestra época, ya que han sabido capturar la
imaginacion del artista, y ofrecen la posibiidad de hacerla realidad

desde un principio. Ademas, han solucionado, con la evolucion de



sus programas, ciertas areas problematicas y al mismo tiempo han
incorporado nuevas herramientas; entre las mejoras destaca el
perfeccionado modulo de impresiOn que permite hacer uso de una

practica mini-previsualizacion de la impresion.

Estos programas permiten una previsualizacion del material
impreso, pero no poseen una guia que ayude al disefiador o arte
finalista a poder optimizar el archivo para su reproduccion en los

diferentes medios de impresion.

Las técnicas de impresidn, procesos utilizados para reproducir
textos 0O imagenes, como la imprenta, litografia, tipografia,
flexografia, grabado y serigrafia, utilizan mecanismos sencillos que
consisten en aplicar sustancias colorantes a un soporte, ya sea de

papel o plastico, para realizar multiples reproducciones.

En un pais como Guatemala, en donde el disefador
literalmente “paga su error”, tiene una gran responsabilidad ética y
profesional como comunicador social y como inversionista de la
publicidad de sus empresas contratantes. Es un acto de
iresponsabilidad dejar al azar los procesos de impresion sin consultar
con un experto. Sin embargo, en las agencias de publicidad y
estudios de disefio, la figura del Director de Arte ha desaparecido
poco a poco, por lo que se ha vuelto necesario que el disefiador
conozca los medios de impresion y las posibilidades que existen a la
hora de enviar un material a imprenta. En ocasiones, las

posibilidades técnicas que ofrecen las imprentas, como: el barniz uv,



estampado en seco o uso de tintas metalicas, entre otras, no son
tomadas en cuenta a la hora de disefar; ya que el disefiador

desconoce su forma de aplicacion.

Debido a esto, se plantearon las siguientes interrogantes de
investigacion: ¢El disefiador tiene miedo a fracasar con un arte final
en un medio de impresion? ¢Existe un vacio en los conocimientos del
disefiador durante su formacion y por tanto, las capacidades de
impresion del medio se desconocen? ¢Podria aportarse una solucion
a esta situacion dando a conocer las técnicas de impresion a traves

de una herramienta de comunicacion adecuada?

El diseiiador grafico debe confiar en sus habilidades, y estar
conciente de su responsabilidad social como representante de una
empresa, por lo tanto, es importante que transmita la misma
seguridad que tiene para presentar una campafa publicitaria tanto

como para enviar artes finales a reproduccion.

Este trabajo desea ayudar al disefiador grafico a aumentar su
productividad con la elaboracion de material grafico que ayude al
desempefio de su trabajo. Este documento esta dividido en

capitulos para facilitar su estudio.



1. REPUBLICA DE GUATEMALA

La Republica de Guatemala es un pais localizado en la
Ameérica Central, y es el mas septentrional del istmo. Se halla ubicado
al sur del continente de Norteamérica. Conocido también como "El
Pais de la Eterna Primavera". Colinda al Sur con el Océano Pacifico y
al este con el Mar Caribe. Limita al Norte y Oeste con México y sus
estados de Chiapas, Tabasco y Campeche, al Noreste con Belice y

al Sureste con Honduras y El Salvador.

A la region guatemalteca en Centroamérica se le conoce
como "El pais de la eterna primavera". El clima centroamericano en
general es uno de los mas privilegiados del mundo con temperaturas

medias templadas todo el afo. Mapa No. 1:

Excepto por las areas costeras, Republica de Guatemala
Guatemala es en su mayoria
montafosa, con un clima calido Flores

tropical, mas templado en el altiplano. |¢ =

100 mi

La mayoria de las ciudades principales

Puerto’

Caoba +
Coban, Barrios

estan situadas en la parte sur del pais; “Huehuetenango
X . X X Quetzaltenango Zacapa,
las ciudades principales son la capital Mazatenango  xGUATEMALA

Champerico

Guatemala, Quetzaltenango y Pugrto

San,,
José Puerto
Quetzal

Escuintla. El gran Lago de lzabal esta
) ) Fuente:www.aegis.com/countries/guatemal
situado cerca de la costa Caribena. ahtml

El 40.6% de guatemaltecos son descendientes de naciones

indigenas mayas. Los mestizos (de linaje mezclado europeo e



indigena) y los criollos blancos de descendencia espaifiola, alemana
y de otros paises europeos llamados ladinos en Guatemala,
comprenden el 59.4% de la poblacion. La mayoria de la poblacion
guatemalteca es rural, aunque el proceso de urbanizacion se
acelera. La religion predominante es el Catolicismo Romano, al que
muchos indigenas guatemaltecos han agregado formas adicionales
de adoracion. El Protestantismo y las religiones tradicionales mayas
son practicadas por un 32% y un 1% de la poblacion,

respectivamente.

Aunque el idioma oficial es el espafiol, éste no es
universalmente entendido entre la poblacion indigena. Sin embargo,
los Acuerdos de Paz firmados en diciembre de 1996 aseguran la
traduccion de algunos documentos oficiales y del material de

votacion a varias lenguas indigenas.

En Guatemala se hablan 23 lenguas autéctonas, la mayoria de
ellas de origen maya, a excepcion de las lenguas Xinca y Garifuna.
Guatemala en la actualidad se encuentra bajo una represion total

de los derechos econédmicos.

1.1 CIUDAD DE GUATEMALA

Su nombre completo es La Nueva Guatemala de la Asuncion.
Es la capital de Guatemala, asi como la capital del departamento
del mismo nombre, y la ciudad mas grande de América Central. La

poblacion estimada para la Ciudad de Guatemala es de mas de dos



millones y medio de habitantes. Esta localizada en un valle en el
area sur-central del pais, lo que puede causar que la contaminacion

del aire se concentre en la misma.

Dentro de los confines de la moderna Ciudad de Guatemala

esta la antigua ciudad maya de Kaminal Mapa No. 2:

Juyd, la cual data unos 2.000 af0S AtraS e S020 de Suatemaie_
y es sabido que comerciaba con la '
distante Teotihuacan en México central.
El centro de Kaminal Juyd estaba

localizado a corta distancia de la parte

.....
Aestemsa

méas antigua de la Ciudad de
Fuente:

Guatemala, y en el siglo XX la ciudad http://www.fynsgade.dk/guatemala/guat
ecitymap2.gif

crecio alrededor de las ruinas (y en algunos casos sobre algunas de

las ruinas periféricas antes de que fueran protegidas). El centro

ceremonial de Kaminal Juyu es ahora un parque dentro de la Ciudad

de Guatemala.

En tiempos de la colonia espafola era una pequefia ciudad
con un monasterio llamado El Carmen, fundado en 1620. La capital
de la América Central colonial espafiola fue mudada a este lugar
desde la antigua capital Antigua Guatemala en 1775, lo que indujo a

una gran expansion de la ciudad.

Su desarrollo se ha visto afectado en incontables ocasiones por
desastres naturales, terremotos en su mayoria; que han devastado la

ciudad y sus alrededores. El dltimo que la afecto fue el terremoto de



1976 que daio seriamente la estructura moderna construida y la que
se encontraba en construccion, al igual que reliquias historicas como
las iglesias de Nuestra Sefiora de la Merced, Nuestra Sefora del
Carmen (primer iglesia construida en el valle hacia 1620), el edificio
del Mercado Central (hoy convertido en un edificio tosco que no
representa la historia de la ciudad, incluye un centro de artesanias

nacionales para el turista).

Fundada oficialmente en 1776, abarcaba un area aproximada
de 10 x 20 manzanas (1 manzana = 100 x 100 metros), su crecimiento
se dio en todas direcciones, y las mas predominantes fueron el sur-
occidente y el sur-oriente. Su crecimiento ha tomado varias
poblaciones que en sus inicios se encontraban alejadas, y que hoy

forman parte de la ciudad.

La Ciudad de Guatemala es la capital econdmica,
gubernamental y cultural de la Republica, asi como la metropoli mas
grande en toda América Central. La ciudad tiene ademas de una
gran variedad de restaurantes, hoteles y tiendas, unas 30 galerias y
museos (que incluyen buenas colecciones de arte Pre-Colombino).
Hay 11 universidades, 10 privadas y una nacional, la Universidad de

San Cairlos, la tercera universidad mas antigua del Nuevo Mundo.

1.2 ARTES GRAFICAS

1.2.1 Las artes graficas. Actualmente las artes graficas se pueden

dividir en tres grandes sectores: pre-impresion, impresion propiamente

dichay la post-impresion.



Pre-impresion. esta relacionada con el entorno de la informéatica, sus

alcances y la incorporacion de los ultimos avances tecnoldgicos. En

esta etapa, la infografia tiene un rol muy importante.

Mientras que en Espafa la palabra infografia suele ser utilizada
como sinbnimo de imagen animada por ordenador, en otros paises
se la relaciona mas con los graficos explicativos e ilustraciones en
general; dichas imagenes pueden aparecer publicadas en un
periédico. Ahora bien, en las artes graficas ambos usos son correctos.
En contraposicion, en algunos paises de Latinoamérica y en varios
paises europeos la infografia es sindbnimo de computer graphics

(punto de vista estatico de la imagen realizada por ordenador).

Lo cierto es que actualmente, las artes graficas transitan en la
era de la comunicacion digital, potenciada por Internet. De alli que
es necesario hablar de artes infograficas en el proximo milenio: info
(por informatica) y graficas (imagenes realizadas con el ordenador
en 2D y/o 3D). Aqui, el término infograficas es empleado como
sinbnimo de infografia. Ademas, en dicha area se asientan los
factores de originalidad y creatividad de una obra de artes graficas,
gue en mas de una ocasion se puede convertir en el taldn de Aquiles
de una produccion grafica. En la infografia se suele conjugar no solo

el aspecto tecnoldgico, sino que ademas, el factor creativo es vital.

Ahora bien, tampoco hay que dejar de lado la actividad

fundamental del disefiador grafico que es la comunicacion textual,



es decir, es un "comunicador visual a través de letras". Por ende, los
trabajadores del presente sector deben ser profesionales en poner
textos. Textos que pueden estar acompafados de imagenes
estaticas y/o dinamicas con medios sonoros, como puede ser en el
caso del hipermedia. Por lo tanto, en el siglo XXl la tipografia seguira

siendo una de las asignaturas mas importantes del disefio grafico.

Impresion. Los equipos de impresion digital, impresion offset en pliego,
impresion offset de bobina, impresion flexografica son algunas de las
modalidades que existiran en la primera década del 2000. Desde el
punto de vista tecnoldgico, se puede constatar que las tendencias
en el huecograbado y flexografia denotan que el huecograbado
sigue ofreciendo una calidad buena y constante, si bien se ve
perjudicado por las tiradas cortas y los cambios de disefios que
obligan a la confeccion de cada vez nuevos cilindros. Todo esto
implica un incremento en los costos que no se pueden trasladar al
cliente. Mientras que la flexografia tiene la ventaja de ser menor que
la inversion de maquinaria, la confeccidon de las planchas de
impresion es mas rapida y barata. Ademas, en las tiradas cortas se
presentan a precios mas ventajosos y las calidades obtenidas en la

impresion flexografica casi llegan al nivel del huecograbado.

El sector grafico se caracteriza por desarrollar novedosas
maneras de comunicar. El auténtico profesional grafico aporta
servicios que trascienden desde el mero hecho de imprimir a
convertirse en un super especialista de la materia. Es el especialista

ideal para organizar una campafa, confeccionar un video



promocional sobre una empresa o la mejor manera de lanzar un
nuevo producto en un mercado competitivo. Pero este super
especialista no puede abarcar todos los conocimientos de la

impresion. Se necesita de un equipo de profesionales.

Post-impresion. La post-impresidon se relaciona con el acabado y

encuadernacion. Los conocimientos clasicos del disefiador grafico
seguiran vigentes en el futuro inmediato. Por ejemplo, la manera de
estructurar la informacion dentro de los libros ha establecido unos
patrones de disefio que han sido extrapolados y adaptados primero

a los CD-ROM y ahora en las paginas Web.

Una carencia dentro de las artes graficas es la falta de
formacion empresarial. Resulta prioritario tomar las medidas
adecuadas para que la realidad del siglo proximo sea otra. La
génesis de dicha ausencia hay que localizarla en otros ambitos,
como a nivel universitario, por ejemplo: entre los empresarios graficos,
la falta de formacion ha degenerado en una guerra de precios que
puede acarrear el cierre de las mismas. S6lo se escapan de tal
situacion aquellas compaiias en donde la calidad de sus servicios es
una constante diaria. Urge otro tipo de profesionales dentro del
sector de las artes graficas e infograficas. Los mismos deben tener
una clara orientacion hacia la comunicacion digital y social. Se
requiere de un nuevo perfil de profesionales con una mayor base
tedrica para adaptarse a los constantes cambios de la tecnologia. A
modo de primer boceto, una posible estructura del plan de estudio

para el diseflador grafico del siglo XXI podria quedar de la siguiente



manera: Disefio, Infografia, Informatica, Maquetacion, Pedagogia,
Planificacion y control de gestion, Publicidad, Semiologia, Sistemas
culturales, Sociologia, Técnicas de marketing, Tecnologias de la
informacion, Telecomunicaciones, Teoria de la comunicacion, Teoria

del color, Teoria literaria, Tipografia.

Quizas sea una formula para llegar a un profesional capaz de
afrontar el disefio de nuevos productos para el mercado

internacional.l

Las artes graficas son las artes que se
Figura No 1:

basan en elementos visuales, aunque suele Dibujo

restringirse el término a las técnicas relacionadas

con laimprenta, como el grabado.

1.2.2 Tipos. La definicion mas extensa de artes

graficas incluye a:

Dibujo. Técnica grafica basada en el uso de

la linea. Se realiza normalmente sobre papel,

Fuente: www.janesmann.com
carton, etc. Puede emplear el color o prescindir  /Paintings/1980.jpg

de él. La palabra dibujo puede tener varios significados:

- Arte que ensefia a dibujar.

Francisco Ficarra, Chasqui 68, diciembre '99, Disponible en: http://www.comunica.org/chasqui/ficarra68.htm
[Consulta: 2006/VI/11]




- Proporcion que debe tener en sus partes y medidas
la figura del objeto que se dibuja o pinta.

- Delineacion, figura o imagen ejecutada en claro y
oscuro, y que obtiene el nombre del material con el
gue se realiza. Dibujo de carboncillo, de lapiz.

- En los encajes, bordados, tejidos, etcétera, figura y
disposicion de las labores que los adornan.

- Conjunto de surcos que hay en las bandas de

rodadura de un neumatico.

Pintura. La pintura es la ciencia y el arte de Figura No. 2:
expresar sentimientos, emociones o ideas, Pintura
mediante imagenes 0 representaciones

objetivas (mundo exterior) o subjetivas

(mundo interior), realizadas por un artista S
Autor: Mishchenko Oleg
lamado “pintor" y plasmadas en una  gyente: wwwjanesmann.com
superficie bidimensional, utilizando  /Paintings/1980.jpg
diferentes sustancias (materiales o "pigmentos”) y unas determinadas
“técnicas pictoricas". Segun la maestria del artista su obra conseguira,
O no, un valor estético.

Figura No. 3:
Serigrafia. Es un método de reproduccion Proceso de Serigrafia
de documentos e imagenes sobre casi todos
los materiales, que consiste en transferir una

tinta a través de una gasa (antiguamente de

== ]
Fuente: www.ajvilafranca.es

seda, tensada en un marco, de ahi el

nombre), el paso de la tinta se bloquea en las  /arsenal/serigrafia. PG



areas donde no habra imagen mediante una emulsion o barniz,

guedando libre la zona donde pasara la tinta.

Se sitla la gasa, unida a un bastidor para mantenerla tensa,
sobre el soporte a imprimir y se hace pasar la tinta a través de ella,
aplicandole una presion moderada con una rasqueta, generalmente

de caucho.

Disefio  Grafico. Proceso de disponer,

. . Figura No. 4:
estructurar y conformar un objeto o conjunto

Disefio Grafico

de informacién para que cumpla un cometido
conforme a los medios disponibles para

cumplirlo.

El disefio grafico es, segun esto, disponer,  Fuente: www.allindesign.com
/design/design.html
estructurar y dar forma a un conjunto de
objetos graficos e informaciones para que el resultado cumpla un fin
concreto. En este sentido, el disefio es una operacion utilitaria,

destinada a un fin. No es una operacion “para si misma”.

Por su naturaleza misma, el proceso de disefar, de “crear” un
disefio necesita procedimientos propios de la creacion artistica, ya
que también debe expresar cosas por medio de lenguajes no
reglamentados (donde “A” no tiene significados concretos, sino
aquellos que el disefiador intenta asignarles). Por eso, disefio y arte
estdn muy cercanos, aungue no sean necesariamente una misma

cosay a veces el disefio pueda alcanzar la categoria de arte.

10



En sentido utilitario, se puede definir de “buen disefio” aquel
gue cumple el fin para el que se cred con la mayor acomodacion a
los medios disponibles. Si ademas ese disefio reune valores artisticos,
como por ejemplo “capturar el espiritu de una época” (lo que se
denomina disefios clasicos), se puede decir que ese disefio es arte...
aunque la intencion de sus creadores (muchas veces andnimos) no
fuera crear arte, sino solo hacer objetos utiles y agradables.?

g . . L Figura No. 4:
Fotografia. Es la técnica de grabar imagenes

Fotografia

fijas sobre una superficie de material sensible a
la luz basandose en el principio de la camara
oscura, en la cual se consigue proyectar una

imagen captada por una lente o un conjunto

de lentes sobre una superficie, de tal forma que /F*Eéﬁ[élnommo

~ . . http://youth i ject.org/i
el tamafio de la imagen queda reducido Y cphongamsipg -

aumenta su nitidez. Para almacenar esta
imagen las camaras fotograficas utilizaban hasta hace algunos afnos
exclusivamente la pelicula sensible, mientras que en la actualidad se

emplean también sensores digitales.

Caligrafia. Se trata del arte de escribir empleando bellos signos. Se
tienen dos definiciones, por un lado es el arte de escribir con letra
artistica y correctamente formada, segun diferentes estilos. Y por otra
se tiene que es el conjunto de rasgos que caracterizan la escritura de

una persona, de un documento, etc.

2 Sanchez, Gustavo. Glosario de artes graficas, disefios y afines. Disponible en:
http://www.gusgsm.com/pep04.php?page=3&enlaxe=d [Consulta: 2006/VI/11]

11



Tipografia. Es el arte y técnica del manejo y seleccion de tipos,

originalmente de plomo, para crear trabajos de impresion.

Disefio Web. El disefio web es una actividad que consiste en la

planificacion, disefio e implementacion de sitios web y paginas web.
No es simplemente una aplicacion del disefio convencional sobre
internet ya que requiere tener en cuenta cuestiones tales como
navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de Ila
informacion y la interaccion de medios como el audio, texto, imagen

y video.

El disefio web no sélo aporta a la comunicacion textual
(contenidos) existente en internet una faceta visual, sino que obliga a
pensar una mejor estructuracion de los mismos en este soporte. La
unidn de un buen disefio con una jerarquia bien elaborada de
contenidos aumenta la eficiencia de la web como canal de
comunicacion e intercambio de datos, que brinda posibilidades
como el contacto directo entre el productor y el consumidor de

contenidos, caracteristica destacable del medio internet.

El disefio web ha visto amplia aplicacion en los sectores comerciales
de internet especialmente en la World Wide Web. Asimismo, a
menudo la web se utiliza como medio de expresion plastica en si.
Artistas y creadores hacen de las paginas en Internet un medio mas
para ofrecer sus producciones y utilizarlas como un canal mas de

difusion de su obra.
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Grabado. Conjunto de procesos de Figura 5:
— ”G‘[ibgdp en Acero

e P is 1.3

duplicaciéon, creacion y reproduccion

de imagenes.

Autor: Anonimo
Fuente: http://www.arrakis.es
/~dedeo/images/bioscal.jpg
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2. PAGINA WEB

Una pagina web es la minima unidad en la que puede
desplegarse la informacion publicada en Internet. Un grupo de
paginas vinculadas entre si y que se agrupan en forma coherente

conforman un “web site” o sitio web.

La pagina de entrada a cada uno de estos sitios se llama home
page o “pagina principal”. En esta pagina se encuentra la
informacion necesaria para poder visitar el resto de las paginas como

si se tratara del indice de un libro.

Para poder “navegar” por el mar de paginas de la web, se
emplea un programa llamado browser o navegador. Los mas
conocidos de estos programas son el Internet Explorer y el Netscape,
y para llegar a un sitio determinado se debe escribir su direccion o

URL, que usualmente comienza con "http://www..."3

Al navegar por Internet se puede descubrir que hay
informacion disponible para todos los gustos. Empresa, medios de
comunicacion, dependencias estatales, la Universidad, museos,
grupos politicos, centros comerciales y hasta personas fisicas que
tienen algo que decir o algo que ofrecer emplean este medio que

llega a millones y millones de personas en el mundo entero.

¥Zoom, disefio Web. Disponible en: <http://www.geocities.com/zoom_comunicacion/pagina_3.htm>
[Consulta: 2006/V1/14]
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El disefio de paginas Web es una amplia area de aplicacion del
disefio grafico en la cual se integran conocimientos propios del
disefio como son la composicion, el uso de color y la tipografia con
conocimientos técnicos del medio como son los lenguajes HTML
(HiperText Markup Language) y CSS (Cascading Style Sheets), asi
como conocimientos sobre usabilidad, accesibiidad y organizacion

de un sitio web.

El disefio de paginas web trata basicamente de realizar un
documento con informacion hiperenlazado con otros documentos y
asignarle una presentacion para diferentes dispositivos de salida (en

una pantalla de ordenador, en papel, en un teléfono movil, etc).

Estos documentos o paginas web pueden ser creados:

- Directamente el cédigo HTML con un procesador de
texto plano, como el mismo Bloc de Notas de Windows.

- Utllizando un programa WYSIWYG de creacion de
paginas como Adobe Golive, Macromedia
Dreamweaver, NVU o Microsoft Frontpage.

- Utillizando lenguajes de programacion del lado del
servidor como ASP.NET, JSP, PHP, Perl, etc para generar
la pagina web

- Usando un sistema CMS (Web Content Management
System) que permite separar el contenido del disefio y
qgue permite al disefador generar solamente las

plantillas, de modo que el contenido sea administrado
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en un area separada. Algunos sistemas CMS son el

PhpNuke, Plone y Mambo.

Para el disefio de paginas web se debe tener en cuenta dos

etapas:

a) El disefio visual de la informacion que se desea editar. En esta
etapa se trabaja en el papel distribuyendo el texto, los graficos, los
vinculos a otros documentos y otros objetos multimedia que se

consideren pertinentes.

b) Una vez que se tiene este boceto se pasa a “programar” la
pagina web. Para esto, y fundamentalmente para manejar los
vinculos entre documentos, se cred el lenguaje de marcacion de

hipertexto o HTML.

El HTML consta de una serie de etiquetas que estructuran el
texto y son presentados en forma de hipertexto por agente de
usuario o navegadores. Esto se puede hacer con un simple editor de
textos (debe guardarse como texto plano, sin ningun tipo de
formato). Aprender HTML es relativamente facil, asi que es sencillo
crear paginas web de este modo. Esta era la unica manera de
generarlas hasta que aparecieron, a mediados de 1996, algunos
editores visuales de HTML, como MS FrontPage y Macromedia
Dreamweaver. Con estas herramientas no es absolutamente

necesario aprender HTML (aunque si aconsejable), con lo cual el

16



desarrollador se concentra en lo mas importante, el disefio del

documento.

Todo esto debe de tener en cuenta el nivel de programacion
en el disefio de las aplicaciones y del impacto visual que se quiere

generar en el usuario.

Un correcto disefio web implica conocer coOmo se deben utilizar
cada una de la etiquetas permitidas en HTML, es decir, hacer un uso
correcto de este lenguaje dentro de los estandares establecidos por
la W3C y en lo referente a la web semantica. Debido a la
permisibiidad de algunos navegadores web como Internet Explorer,
esta premisa original se ha perdido. Por ejemplo, este navegador
permite que no sea necesario cerrar las etiquetas del marcado, utiliza
codigo propietario, etc. Esto impide que ese documento web sea

universal e independiente del medio que se utilice para ser mostrado.

La web semantica, por otra parte, aboga por un uso légico de
las etiquetas segun el significado para el que fueron concebidas. Por
ejemplo se utilizara la etigueta <P> para marcar parrafos, y <TABLE>
para tabular datos (nunca para disponer visualmente los diferentes
elementos del documento). En su Ultima instancia, esto ha supuesto
una auténtica revolucion en el disefio web puesto que apuesta por

separar totalmente el contenido del documento de la visualizacion.

De esta forma se utliza el fichero HTML Unicamente para

organizar y estructurar la informacion y las hojas de estilo CSS para
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indicar como se mostrara dicha informacion en los diferentes medios
(como por ejemplo, una pantalla de ordenador, un movil, impreso en
papel, leida por un sintetizador de voz, etc.). Por logica, esta
metodologia beneficia enormemente Ila accesibiidad del

documento.

También existen paginas dinamicas, las cuales permiten mayor
interactividad entre la web y el visitante, proporcionandole
herramientas dinamicas tales como buscadores, chat, foros, sistema
de encuestas, etc. y poseen de un panel de control de
administracion de contenidos. Este permite crear, actualizar y

administrar cantidades ilimitadas de contenido en la misma.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1 METODO

Por el tipo de investigacion: descriptivo.

Por el origen de los datos: mixto (documental y de campo).

Se analiz6 una problematica con base en una necesidad
generada en el entorno profesional del disefiador grafico. Para
realizar el analisis se describio el problema con base en una hipotesis
y objetivos, que luego sirvieron para comprobar algunos datos a

través de un estudio cuantitativo y cualitativo.
3.2 UNIVERSO

Ciento diecinueve empresas que prestan servicios de artes
graficas en el pais, cuentan con un promedio de 3 disefiadores
graficos por empresa, y 358 empresas de impresion.
3.3 MUESTRA

Se tomo6 como muestra el 10% del universo para la elaboracion

del proyecto. Es decir, se entrevistd a 36 empresas en persona y por

lamadas telefonicas.

19



3.4 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Encuesta: Se realizaron 36 encuestas dirigidas a Disefiadores
con el objetivo de conocer en que momento del estudio de su
carrera recibieron técnicas de impresidn, y preparacion de artes

finales.

La encuesta fue estructurada con preguntas abiertas y
cerradas acerca de el area en la que trabajan en su empresa, la
frecuencia con que se envian los artes finales a reproduccion y como
adquirieron los conocimientos necesarios para llevar acabo lo

anteriormente mencionado.

Guia de entrevista a profesionales: Se entrevisté personalmente
a 5 profesionales de las Artes Graficas, con el objetivo de conocer al
respecto de su opinion de los medios de impresion en Guatemala y
gue tipo de cosas podrian mejorar la eficiencia de los disefiadores y

arte finalistas de Guatemala.

La guia de entrevista se realizO con 6 preguntas del tema para
conocer su opinidon con lo que respecta al tema, como mejorarlo y

opinion al respecto de la propuesta del proyecto.

3.5 PROCEDIMIENTO

El tiempo destinado para la elaboracion del trabajo de campo

fue entre enero a junio del 2006. El area en la que se desarrollo el
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estudio fue en la ciudad de Guatemala, en donde se entrevisto a 36
empresas que constituyen el 10% de las empresas que prestan

servicios de artes graficas en Guatemala.

Etapa documental Esta etapa fue dedicada a la investigacion en

libros, folletos, entrevistas a profesionales del tema, paginas de

Internet, recopilacion

Etapa de Campo Esta etapa constara en la realizacion de

encuestas tanto a profesionales del tema, como a la muestra que se
tome para la evaluacion de la hipotesis y valuacion de material que
se genere. Para asi poder hacer cambios para que el mensaje que se

desea transmitir sea claro y conciso.

Etapa de Resultado Esta etapa constara de la presentacion de lo

desarrollado para asi tener una investigacion completa en todos los

aspectos.
Las encuestas se hicieron a profesionales de las diferentes

empresas que se visitaron, también se hicieron a ciertos estudiantes

de diferentes niveles de estudios de disefio grafico.
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4. ANALISIS DE DATOS Y PRESENTACION DE RESULTADOS DE
INVESTIGACION

4.1 OPINION DE PROFESIONALES

El analisis y presentacion de resultados se estructurd de la siguiente
manera:
a) Resultados acerca del nivel de conocimiento de las técnicas

de impresion por parte de los 36 disefiadores encuestados.

b) Resultados de la investigacion cualitativa, donde se recogen

opiniones de los 5 profesionales en Artes Graficas entrevistados

personalmente, a traves del correo electronico y por teléfono.

A continuacion se explica brevemente los resultados del inciso

a):

p . ~ Grafica No. 1
:Se encuentra usted en el area de disefio o Pregunta 1
artes finales de su empresa? disato o artes finales de su ampresa?

A la primera pregunta hubo un 100% de

respuestas afirmativas ya que todos los

ENo

entrevistados trabajan directamente en el

area de disefo de sus respectivas empresas.

Fuente: Propia

Gréfica No. 1
Pregunta 2

éAlguna vez ha enviado un arte final a

¢Alguna vez ha enviado un arte final a reproduccién?
reproduccion?
El 8.33% de los encuestados nunca ha

No Trabaja esa area

enviado un arte final a reproduccion, a esto

Fuente: Propia
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se preguntd por queé y la respuesta en un 66% de los casos fue que no
conocia como se debian preparar los artes pero si estan dispuestos a
aprender, el 34% restante respondid que no es su trabajo preparar las

artes finales.

¢De qué manera sabe como debe preparar el arte final?

, Gréfica No.3
El 91.7% de los encuestados si han Pregunta 3

enviado artes finales a reproduccion y e epararat arta et
dicen conocer los medios de impresion y

como deben ser preparados por medio de

Si
B No

sus proveedores, lo cual comentan que es

un tanto dificil ya que el proveedor no

tiene el tiempo para estar explicando por Fuente: Propia

teléfono como debe ser preparado el arte. Y otros comentan que lo
han aprendido de los veteranos de la empresa. No se obtuvo ningun
registro de alguien que haya obtenido su conocimiento en su carrera

de estudio.

Esto demuestra que los arte finalistas y disefiadores dependen
mayormente de otras personas para la presentacion de artes finales.
Es importante notar que no se obtuvo récord de algun disefiador que
haya obtenido sus habilidades por medio de sus estudios

universitarios.

¢Ha estropeado algun arte final?
El 91.7% de los encuestados respondié que si han estropeado

artes finales en lo que va de su carrera profesional.
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La respuesta mas comun que se obtuvo

errores aprendemos”. Esto muestra que el
91.7% de los encuestados, por lo menos en
una ocasion, no han tenido la informacion
correcta para la realizacion del arte, o se han
distraido en la preparacion del mismo.
Mucho de los errores que comenta un

experto, es que no se utliza la tinta

de esto fue “de los

Gréfica No. 4
Pregunta 4

¢Ha estropeado algin arte final?

Fuente: Propia

adecuada o0 no se tienen excesos, no existe la sobreimpresion

(overprint) en el archivo por lo cual el texto negro no se leera.

(A qué amerita el estropear el arte final?

El 75.04% de los encuestados respondio
gue se debe a falta de comunicacion con el
proveedor, por falta de conocimiento del
medio de impresion, por confusion, por
distraido. Comentaron también que la

mayoria de estos errores también los arregla

Gréfica No. 5
Pregunta 5

EéA qué amerita el estropear el arte
final?

Falta de
comunicacién
W El impresor lo

estropea
No ha enviado artes

Fuente: Propia

el impresor asi que “no importa”. Un profesional comenta, que esto

repercute en que el trabajo sera atrasado porque el arte no viene

preparado adecuadamente.

El 11.1% respondié que ellos no estropean el arte final sino que

es el impresor el que no conoce su equipo, por lo mismo, no puede

dar las instrucciones a seguir. El restante 8.33% no ha enviado artes a

reproduccion.
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Se puede deducir de la respuesta de profesionales del disefio

que la falta de atencion al arte final es de los motivos por cuales el

disefiador puede cometer errores. Es importante hacer ver que

también es, en parte, confusion con los otros medios. También se

puede notar que el echar la culpa a alguien mas también esta en

este ambito.

¢cDe qué manera sabe como debe
preparar el arte final?

El 91.7% respondid que los artes finales
se aprenden a realizar con el tiempo y la
experiencia. El 8.3% restante no ha realizado

artes finales.

Gréfica No. 6
Pregunta 6

éDe qué manera sabe como debe
preparar el arte final?

Tiempo y
Experiencia
M Educacién

No sabe

Fuente: Propia

Se puede notar en la anterior pregunta que las personas han

aprendido con el tiempo y la enseflanza de otras personas el

aprendizaje de los artes finales.

Jun sitio web con informacidon de los

diferentes medios de impresion,
funcionaria para sus diferentes
necesidades?

El 97.23% respondié que un sitio web
con informacion de los diferentes medios
de impresion puede ayudarlos a agilizar el

trabajo del disefador grafico. El 2.77%

Gréfica No. 7
Pregunta 7

&Un sitio web con informacion de los
diferentes medios de impresién,
funcionariia para sus diferentes

necesidades?

Si
M No

No tiene acceso a
nternet

Fuente: Propia
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respondi®é que no tiene acceso a Internet por lo cual le seria inutil la

utilizacion del medio.

Se puede ver que el proyecto ayudaria a la mayoria de los
encuestados. Entre las respuestas que se recibieron las mas repetidas
fueron, “claro, eso me ayudaria a no tener que estar llamando a mi
proveedor para saber si salio bien la impresion”, “me ayudaria
mucho, ya que no se preparar artes finales y de esta manera podria
aprender”, “me gusta la idea”. Se podria decir que la propuesta del
disefio de un sitio web que cuente con informacion de los diferentes
medios de impresion ayudaria a agilizar y mejoraria el trabajo de los

disefiadores en general.

¢Cree que seria utii un foro dentro del sitio para compartir

informacion entre disenadores? Grafica No. 8
Pregunta 8

El 83.39% respondieron que seria util un Cree que seria itil un foro dentro del

sitio para compartir informacién entre
disenadores?

foro dentro del sitio web, para asi mejorar el

trabajo. ‘

N No

Se puede ver que un foro dentro del

Fuente: Propia

sitio es una buena opcion para asi poder
discutir con los disefiadores sus diferentes técnicas o su forma de la
creacion de artes. Este foro también puede servir para mantener
informado a los disefiladores de distintos cambios que puedan surgir,
tal como lo puede ser el cambio de método de preparacion de artes

finales para Prensa Libre, tal como menciona el Lic. Pensabene que
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sucedid recientemente y no han dado una notificacion de como

debe prepararse, sino siempre hay que llamar.

b) Resultados relacionados con la opinidn de 4 profesionales de
las artes graficas de empresas como Ogilvy, Mercadeo Inmobiliario,

Divika, Fobrmulas Farmacéuticas.

Para completar el analisis se incluyen algunos testimonios

recabados a través de las entrevistas personales:

Lic. Gilda Ruiz
.Se encuentra usted en el area de disefio o artes finales de su
empresa?

“Si, actualmente soy la coordinadora del departamento de

Disefio Grafico de la FoFa. (Formulas Farmaceéuticas)”

¢, Como adquirid sus conocimientos de preparacion de artes finales y
de medios de impresion?

“Pues una parte en las clases de la universidad, lo basico, mas
qgue todo lo que es teoria, tipos de impresion y diferenciacion de
calidades, maquinaria, etc. Lo demas se va aprendiendo en el
camino, creo que en donde mas aprende uno es con la experiencia,
porque muchas veces la teoria que ensefan en la [Universidad] no es
suficiente. Ya enfrentarse en la vida real con imprentas, litografias,
etc.. es muy diferente, en cuanto a impresion y elaboracion de artes

finales.”
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¢, Como ve la educacion de los medios de impresion y su versatilidad
en los medios?

“En mi opinion, creo que la educacion en cuanto a estos temas
de impresidn etc.. deberia de basarse mucho mas en la practica y
no tanto en la teoria, porque como mencioné antes, en la vida real
es muy diferente ya trabajar con distintas imprentas y litografias,
porque todo va actualizandose, y hay nuevas formas, nuevos
medios.. que uno tiene que conocer..., en la universidad le ensefian
a uno lo basico, lo mas estandar y lo mas comun, pero existen

muchisimas cosas mas que uno al empezar a trabajar, aprende.”

De acuerdo con el testimonio anterior, se puede observar que
la mayoria de profesionales han complementado sus nociones de
artes graficas en su carrera profesional y no en la universidad. Esto
trae como consecuencia que el disefiador recién egresado de la
universidad no tiene el conocimiento necesario para la realizacion

de artes finales.

En su lugar de trabajo, ¢alguna vez se ha estropeado algun
arte final? si si, ¢a qué se debio?

“Si, porque esta imprenta precisamente, recibe los artes con
muchas observaciones y modificaciones. No todas las imprentas y/o
litografias aceptan los artes de la misma manera, hay unas en donde
se pueden entregar de una forma, y otras en otra... en la mayoria se

entregan igual; pero hay algunas que si requieren cosas diferentes.”
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También se preguntd si una pagina web podria ayudar a
mejorar la labor de los disefiadores ante el proceso de preparacion

de artes finales, a lo que muchos contestaron que:

¢, Cree que una pagina web con informacion al respecto de los
diferentes medios de impresiOn ayudaria a los disefiadores a mejorar
su trabajo y reducir los errores?

“Definitvamente, creo que seria un medio muy factible, tanto
para los estudiantes como para los nuevos profesionales, que
estamos empezando, ya que a veces necesitamos informacion, y
gué mas que contar con informacion a la mano, porque seria
solamente de acceder a la pagina web y buscar lo que se necesita.
Ademas, como dije, es un medio muy factible, rapido y accesible
para cualquier persona, creo que nos salvaria la vida muchas veces!!
de dudas que no nos pueden resolver en la oficina, o que nos

quitaria tiempo el estar lamando a la imprenta y preguntar.”

Lic. Luis Pablo Pensabene
Correo Electrénico

“Me parece un proyecto interesante, ya que permitira que
muchas personas trabajen de una manera mas eficiente. Por otro
lado, en un medio donde hay muchas personas que no han tenido
acceso a educacion en este aspecto y trabajan de forma empirica,
este proyecto ayudaria mucho para que puedan desempefarse en

su trabajo con un facil acceso a la informacion.”
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Lic. José Reyes
Correo electronico

“Seria un recurso vital para las labores de los disefiadores que
Nno cuentan con la experiencia previa como arte finalistas. De igual
manera, ahorraria tiempo cuando se trabaje en empresas grandes y

ayudaria al trabajo de los disefiadores independientes y estudiantes.”

¢Como ve la educacion de los medios de impresion y su
versatilidad en los medios?

“Es algo muy dificii y debe actualizarse constantemente,
porque hay muchos medios nuevos asi como tipos de impresion que

cambian.”

¢, Cree qué una pagina web con informacion al respecto de los
diferentes medios de impresiOn ayudaria a los disefiadores a mejorar
su trabajo y reducir los errores?

“Si, ya que alguien que tiene la informacion a la mano, puede

consultarlo constantemente y asi evitar errores.”

La manera en que son percibidos los medios de impresidon de
Guatemala también fue analizada. Algunas personas perciben a las
empresas de impresion como de baja calidad. Pero esto fue lo que

contestaron ciertos profesionales al respecto.

¢ Como ve los medios de impresion en el pais?
“Siento que hay falta de calidad en la impresion. Por otra

parte, falta de informacion ya que, por ejemplo, hace unos meses
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prensa libre cambio su forma de imprimir o por lo menos visualmente
hay un cambio y el momento en que no han informado a sus clientes

para mejorar los artes finales.”

Licda Margie Bocaleti
Divika

“En lo personal, me parece un proyecto muy interesante, pero
sobre todo de muchisima utlidad, ya que, como nuevos
profesionales e incluso como estudiantes, siempre surgen dudas
acerca de lo que es impresion, los tipos, lo que hay que hacer, lo que

no, etc.

Siento que en la universidad, solamente le ensefian a uno lo
basico, lo que viene ya por trascendencia, como por ejemplo,
diferencias entre litografias, serigrafias, flexografias, etc. pero eso no
basta, siento que a mi, en lo personal, no me fue suficiente porque en
la vida real las cosas son diferentes, uno como disefiador, se topa
con varios problemas a la hora de trabajar, porque no es solamente
disefiar, sino también hacer artes finales, y esto va directamente a las
imprentas o cualquier medio de impresion que se necesite, por lo que

debe ir todo perfectamente, y evitar errores a la hora de la impresion.

Creo que por la tecnologia, la modernidad del momento y
varios factores que influyen en el cambio del dia a dia en la
sociedad, este proyecto de una pagina web que contenga este tipo
de informacioén seria muy funcional. En lo personal lo visitaria muy a

menudo, porque a veces a uno le surgen muchas dudas, que en la
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oficina no se las pueden responder y es muy incomodo estar
llamando a las imprentas y preguntar como se hace esto? ;Como

funciona lo otro? etc.

Siento que en las universidades deberia de ensefiar menos
teoria y mas practica, pero como para que esto cambie pasaria
mucho tiempo... o talvez no pase nunca.. el hecho de contar con

una pagina web con esta informacion, como ya dije, seria perfecto.

Es un medio accesible para todos, muy rapido para ingresar, es
tecnologia, modernismo, etc. Apoyo al 100% este proyecto. La
verdad, en lo personal, espero que se ponga en practica, porgue nos
salvaria a muchas personas de muchas dudas, pero sobre todo de

muchos errores.”
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5. ESTRATEGIA DE COMUNICACION

5.1 PLANTEAMIENTO DE LA NECESIDAD

Los programas como Photoshop y Freehand son los mejores
programas graficos de nuestra época, ya que han sabido capturar la
imaginacion del artista, y ofrecen desde un principio, la posibilidad
de hacerla realidad. Ademas, con la evolucion de sus programas,
han solucionado ciertas areas problematicas y al mismo tiempo han
incorporado nuevas herramientas, entre las mejores destaca el
perfeccionado médulo de impresion, el cual permite hacer uso de

una practica mini-previsualizacion de la impresion.

Sin embargo, el buen manejo del software no puede asegurar
el envio correcto de archivos para su impresion final.
La investigacion de campo permitid descubrir que la falta de
conocimiento de los medios de impresion causa confusion a la hora

de la preparacion de artes finales.

Estos programas permiten una previsualizacion del material
impreso, pero no poseen una guia que ayude al disefiador o arte
finalista a poder optimizar el archivo para su reproduccion en los

diferentes medios de impresion.

De acuerdo con el planteamiento anterior, se realizara una

propuesta de comunicacion grafica que permita acceder de una
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manera rapida e interactiva, la cual estara a la disposicion de todo
el grupo objetivo. Lo Unico que se necesita para poderse utilizar es

una computadora con una conexion de Internet.

5.2. OBJETIVOS DE COMUNICACION

5.2.1 General. Crear una pagina web con el contenido adecuado
para aumentar la productividad del disefiador grafico en el area de

las Artes Graficas.

5.2.2 Especificos

- Dar a conocer a través de un soporte digital (pagina
web) la informacion necesaria para poder ayudar al

disefiador a preparar artes finales.
- Divulgar informacion, para poder ayudar a que el
diseflador no pague sus errores con las imprentas a

causa de un mal arte final.

- Facilitar informacion sobre los medios, procesos y tipos

de impresion.

5.3 GRUPO OBJETIVO EI grupo objetivo de este proyecto es

disefiadores graficos, arte finalistas y estudiantes de la carrera de
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disefio grafico que tienen necesidad de enviar artes finales a

reproduccion en algun medio de impresion.

a. Descripcion Geografica La elaboracion de este proyecto

esta diseflada para la ciudad capital en donde ejercen 101
agencias de disefio grafico, segun el registro mercantil de
Guatemala. Este también puede ser aplicado en otras partes

del pais una vez se den los mismos indicadores del problema.

b. Demografica El grupo objetivo esta entre las edades de 21y

30 anos, de ambos sexos debido a que en este rango de
edades es donde mas se empieza el trabajo de disefio grafico
no solo freelance sino, también profesionalmente. Sus ingresos
se encuentran entre los Q.1500 hasta los Q.7000, segun sea su

antigiedad en la empresa tanto como su nivel de trabajo.

c. Psicografica El grupo objetivo navega Internet tanto para la

realizacion de proyectos profesionales como para cultura y
ocio. Tienen un alto nivel de apreciacion por el arte, la musica,
el cine y no es raro saber que desarrollan estas actividades. Sus
horas de trabajo estan en el horario normal de 8 a.m. a 5 p.m;
pero siempre esta el caso donde se es mas creativo en las
horas nocturnas, donde los unicos aliados son el Internet y los

noctambulos.

- Estan acostumbrados a trabajar bajo presion.
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- Su forma de trabajo es a través de una
computadora.

- El Internet es un arma de trabajo para recopilar
informacion y material asi como lo son fotos,
tipografias, logotipos y texturas.

- Realizan actividades culturales por lo menos una

vez por semana.

5.4 EL CLIENTE

RODOLFO MARTIN ZUNIGA, VP/DIRECTOR CREATIVO DE APCU
Licenciado en Mercadotecnia egresado de la URL (Universidad
Rafael Landivar). También tiene estudios en Creatividad y Disefio
Grafico, que incluye un curso en la escuela de creatividad
Agulla&Baccetti en Argentina. 20 afos de trabajar en publicidad en
su propia agencia, APCU (Agencias Publicitarias Centroamericanas
Unidas), durante 26 afos APCU Thompson Asociados, y que
actualmente es un Centro de Marketing Integrado, que incluye una
division digital para todo lo que es Web y Multimedia. Realizd
practicas en JWT de Espafia. Ha ganado varios premios en festivales
creativos nacionales e internacionales como Premios XXI, JADE,
Festival Caribe, Aguila Dorada México y FIAP Argentina. Es
catedratico de Mercadeo, Publicidad y Creatividad Publicitaria en la
UNIS, UFM y Universidad Mesoamericana. Ha sido conferencista
invitado en diversos eventos y ha asistido a numerosos seminarios y
cursos en Guatemala y el extranjero. Ha sido miembro de la junta

directiva de UGAP (Uniobn Guatemalteca de Agencias de
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Publicidad), socio de la AGPG (Asociacion General de Publicistas de

Guatemala) y co-fundador y miembro del Circulo Creativo de

Guatemala, donde actualmente forma parte de la Junta Directiva.

Segun el manual de identidad de la empresa “Todo lo que

hacemos en APCU esta centrado en servir a nuestros clientes para

colaborar con ellos en su objetivo de lograr mas éxito y mejor

rentabilidad. Por eso nuestra filosofia es muy simple y se expresa en un

“largo” parrafo: “Nuestro negocio es... aumentar su negocio”.

5.5

PROPUESTA DE DISENO

5.5.1 Presentacion La falta de conocimiento de los medios de

impresion son uno de los motivos principales por los cuales se
tiene un arte final mal hecho o incorrectamente preparado. No
sOlo por la falta de conocimiento se da este error, también se
da por la falta de comunicacion con el proveedor del servicio

de impresion.

La siguiente, constituye una propuesta de un sitio web, que
servira como herramienta de facil acceso para profesionales,
estudiantes y arte finalistas que deseen obtener informacion
sobre la manera correcta de realizar un arte final y preparar

archivos para la imprenta.
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5.5.2

5.5.3

El Producto

Un sitio web para ser acceso unicamente por la via electronica
a través de una conexion de Internet no necesariamente de
banda ancha con una conexidn de 56kbps (kilo bites por
segundo) sera suficiente para acceder a este sitio. Este
contara con informacion al respecto de los medios de

impresion con que actualmente se cuenta en el pais.

Su uso sera disponible para todos ya que no tendra costo el
entrar al sitio o consultarlo, de esta manera estara asegurado
gue cumplira su proposito, agilizar y mejorar el trabajo del

disefiador grafico sin costo alguno.

Imagen Tendra una imagen dinamica y extrovertida al igual

compatible con los disefiadores graficos.

5.5.4 El mensaje

- Mensaje visual: Se utilizaran ilustraciones para que los
diseiiadores entiendan como funciona el método de
impresion.

- Mensaje escrito: Se utilizara un lenguaje profesional para que
sea comprensible y se pueda utilizar como fuente de apoyo

en todo momento.
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5.5.5 Tono de la comunicacion.

Es un tema que se tratara con profesionalismo para facilitar y
mejorar la comunicacion entre disefiadores y con sus

proveedores al mismo tiempo.

5.6 PLAN DE DESARROLLO, GESTION Y EJECUCION

5.6.1 Plan de implementacion La implementacion del proyecto debe

ser la siguiente manera:

Etapa 1
Impresién del material de apoyo
Duracion Aproximada 15 dias

Etapa 2
Implementacion de la pagina web en internet
Duracion Aproximada 1 semana

Etapa 3 :
Realizacion de pruebas de la pagina
Duracién 1 semana 1

Etapa 3
Presentacion de la pagina en univesidades
Duracién Aproximada 1 Semana
Etapa 4 ‘

Envio de correo directo a las diferentes agencias del pais
Duracién Aproximada 10 a 15 dias

5.6.2 Concepto de Diseio El concepto de disefio sera “impresion

simple y correcta”. Este concepto sera aplicado a | disefio de
la pagina. Ya que es una manera directa de aplicar dicho

concepto de forma mas visible para el que visite la pagina.

5.6.3 Proceso de bocetaje

Tipografia: Para la realizacion del proyecto se tomo en cuenta un

arbol tipografico sin serif, debido a su facil lectura y amabilidad
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visual. El arbol esta compuesto por las tipografias, century gothic,
arial, tahoma, san seriff, este arbol es de facil reproduccidon en las
computadoras ya que son tipografias que instala el sistema
operativo. Se utlizan 4 tipografias para evitar errores de

implementacion de disefio.

Century Gothic: abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
Arial: abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
Tahoma: abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Sans Serif: abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Color: El color utilizado en la tipografia fue el negro, ya que su lectura
sobre el fondo blanco es mas efectiva. Los colores que incluye el
disefio de la pagina son: azul, gris, blanco, negro, rojo, verde,

amarillo, aqua, celeste.

Se utilizaron colores para diferenciar cada area de la otra, para su
facil reconocimiento, se utilizo el gris como color principal ya que a la
hora de la lectura no es un color que distraiga la vista del objetivo de

lectura.
El color azul se utilizo como simbolismo del color de la bandera

guatemalteca. El color rojo se utilizo como contraste en los botones

para diferenciar su activacion.
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La pagina: los disefios iniciales de paginas fueron los siguientes:

desecharon dos y se utilizé una de las opciones.

Opcidn 1

Wi o
Lud
N
»

e
nzz deans aogm
el b gkl s

Opcidn 2

se
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Opcidn 3

Logotipo: El logotipo es la abstraccion de un color key, -prueba de
color- este consta de los colores cyan, amarillo, magenta y negro,
como lo es el color key original. También tiene un el nombre print
right, el cual esta en inglés para efectos de la posible globalizacion
del producto, al igual que la letra “G” en rojo ya que gracias a
Gutemberg se puede imprimir, y sus primeros impresos fueron en color
rojo. El logotipo posee ciertas variaciones como lo son, full color,

blanco y negro, logo de textos, logo de tutoriales.
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Logotipo Full Color

Logotipo blanco y negro
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PRINT RIGHT

Logotipo textos

PRINT
RICHT

Logotipo tutoriales

Las diferentes variaciones de logotipo tienen su razon:

- Version full color: aplicacion en documentos y pagina web a full

color.

- Logotipo blanco y negro: para insertarse en los pdf’s imprimibles

para el ahorro de tinta del usuario.

- Logotipo texto: para su uso en texto escrito para el

posicionamiento de la marca en la mente del consumidor.
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- Logotipo tutoriales para la utilizacion de los tutoriales imprimibles.

Carpeta: La carpeta de presentacidon es para uso de mercadeo.
Esta se utilizara para presentarlo en diferentes lugares ya sean

empresas, universidades, personal de impresion.

Carpeta

Hojas: Los archivos descargables de la pagina poseen un disefio para
su identificacion y facil conocimiento de donde se obtuvo la
informacion, este disefio es en escala de grises para asi ahorrar tinta

a la hora de la impresion del usuario.

45



=

RICHT

tutorial

Hoja de impresion pdf’s

5.6.3 Validacion La validacion de la pagina resultd exitosa debido a
gue los cambios propuestos por los profesionales y los resultados de
las encuestas a estudiantes y posibles usuarios coincidieron en todo
momento, es por esto que los unicos cambios hechos a la propuesta
son:

La utilizacion de color para la diferenciacion de las areas de la

pagina: Creando una animacion flash se realizo la dinamizacion de

q

ciertas partes de la pagina como el header.
R o 'W o

PRINT K
RIGHT 3

, N '
‘.L ' N

Header pagina principal
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A0

2

T=
==,
4

AU

2

T
==,
4

Cambio de color para las diferentes areas de acceso de la pagina.

Otros cambios que tuvo el proyecto interactivo fue la
aplicacion de imagenes rollover a los botones para su identificacion

al ser activados.

Desactivado Activado

La utilizacion de barras de scroll de color es una de las mejoras que
tuvo la pagina, debido a su estética, éstos tomaron el color blanco y

gris, para asi hacer mejorar el estilo del browser. Este dltimo cambio
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es unicamente visible en PC corriendo Internet Explorer, ya que el

codigo de programacion solo afecta a ese programa en especifico.

En Guatemala un 82% de la poblacion utiliza Internet Explorer para la

navegacion de Internet?.

Un cambio importante que tuvo el proyecto en el proceso de

validacion fue el cambio de utilizacion de iframe a la utilizacion de

divoverflow, de esta manera se agilizo el tempo de carga de la

pagina al estar en Internet.

5.6.4 Propuesta Final

Tabla 1: Piezas

DESCRIPCION

OBJETIVO

CONTENIDO

Tamano: 750 x

600 pixel

Numero de

links: 5 en
informacion
técnica, 7 en
tutoriales.

- Carpeta para

mercadeo de

- Agilizar y mejorar

el trabajo del
disefiador grafico
sin costo alguno.
Proporcionar
informacion sobre
los diferentes
meétodos de

impresion que se

Sistemas de
impresion con los
gue actualmente
se cuenta en el
pais

Foro de discusion
e informativo para
disefiadores

graficos,

4 - . . . .
JEAN, Joshua; Browser statistics [en lilnea]. [Alabama; Estados Unidos], 2006 Disponible en: <http://
www.w3school.com/browser/statistics/ca/19763.asp> [Condulta: 2006/X/5]
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la pagina en
universidades,
empresas y
posibles
usuarios.

Pdf’s
descargables e
imprimibles.
Promocionales
digitales e
impresos de la

pagina.

tiene a alcance

en el pais.

estudiantes y
profesionales.
Tutoriales

descargables que

incluyen los temas:

- Color

- Imagenes

- Datos Técnicos
- Maquetacion

- Preparacion de

Arte
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5.6.5 Piezas

5.6.5.1

Carpeta

5.6.5.2

DN




5.6.5.3 Hoja de impresidn de tutoriales

RN

tutoria

5.6.5.4 Header de pagina web

El header de la tiene diferentes propuestas de color dependiendo del
area que se visite de la pagina. En la seccion de validacion se
pueden ver las diferentes versiones de color.
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5.6.5.5 Pagina Web

Pagina de splash del proyecto grafico.
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tutoriales -litografia 7/ serigrafia /. flexografia “_grabados /. digital

. XEROX Noticias
Partner Xerox anuncia tecnologia

wireless para oficina.

Xerox ha anunciado la disponibilidad en toda Europa de
funcionalidad wireless en sus productos de oficina lo que
significa que las impresoras y dispositivos multifuncién de la
password compania se comercializarén con puerto conectividad
(=] Ethernet 10/100 base T. Con este anuncio, consecuencia de la
olvido su contrasena decision de Xerox de unir sus fuerzas con el proveedor francés
de soluciones para mdviles mb2i, la compania permitird a sus
TRt socios de canal ofrecer a sus clientes una mayor flexibilidad y
- - productividad en su frabajo gracias al kit de conectividad
registrate aquil inalémbrica (WCK) de mb2i.

suscripcion a la carta mensual "El uso creciente de agendas electrénicos (PDAs), Blackberries y

| elimpresor@yahoo.com | = | ofros dispositivos portdtiles ha creado un mercado para la
funcionalidad que mb2i proporciona. En este sentido, la
alianza suscrita con mb2i, de gran valor para Xerox, es, sin
duda, una gran noficia para nuestro canal ya que le

Pagina principal, directamente despliega las noticias mas actuales
qgue el cliente indique. Esto puede cambiar dependiendo de la
noticia que el cliente crea conveniente publicar. El header de la
pagina es animado en flash.
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i
usuarios registrados
usuario

password

olvido su contrasena

usuarios nuevos

registrate aquil

suscripcion a la carta mensual

elimpresor@yahoo.com °

.litografia /. serigrafia /. flexografia “_grabados /. digital

Noficias
Xerox anuncia tecnologia
wireless para oficina.

Serigrafia

La serigrafia es un método de reproduccién de documentos e
imdagenes sobre casi todos los materiales, que consiste en
transferir una tinta a través de una gasa (anteriormente era
con una seda, tensada en un marco, de ahi el nombre), el
paso de la tinta se bloguea en las dreas donde no habrd
imagen mediante una emulsién o barniz, quedando libre la
zona donde pasard la tinta.

Se sitGa la gasa, unida a un bastidor para mantenerla tensa,
sobre el soporte a imprimir y se hace pasar la tinta a través de
ella, aplicdndole una presién moderada con una rasqueta,
generalmente de caucho.

En estampacion textil, también se usan cilindros de acero
inoxidable, con minUsculos poros por donde pasa la tinta, la

|

La informacion técnica y los tutoriales son desplegadas en los iframe’s
gue se encuentran en la pagina, esto al mismo tiempo cambia el
header, debido a la programacion utilizada al disefiar la misma.
Cada seccion posee un diferente color.
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5.6.5.6 Informacion dentro del area de “informacion técnica” la

agina

Litografia

En la actualidad, la técnica mas importante y versatil es una variante de
la litografia por offset. El inspector cartografico aleman Aloys Senefelder fue
quien sento sus principios basicos a finales del siglo XVIII, gracias a sus
experimentos con métodos de fabricacion de superficies de impresion en
relieve utilizando un proceso de corrosion con acidos. Senefelder descubrio
gue una superficie caliza himeda repelia la tinta al 6leo y que una imagen
dibujada en dicha superficie con un pincel aceitado repelia el agua y
atraia la tinta. Cualquier dibujo sobre la superficie de la piedra se podia
reproducir poniendo en contacto una hoja himeda de papel con el
dibujo entintado. Este ciclo se podia repetir centenares de veces antes de
que la reproduccion perdiera fidelidad.

El proceso, bautizado como impresion quimica por Senefelder, se convirtio
pronto en una técnica popular, ya que permitia al artista producir muchas
copias de un dibujo a mano alzada. A finales del siglo XIX se utilizaban
diversas clases de piedras para transferir hasta 30 colores diferentes a una
sola hoja de papel con el fin de obtener magnificas litografias de color que
parecian dibujos de acuarela. La litografia de color moderna solo utiliza
cuatro tintas para conseguir una amplisima gama de colores naturales.

Offset

Durante la primera mitad del siglo XX se descubrié que la tinta se podia
transferir de la superficie litografica a una superficie intermedia de caucho
y de alli a papel. El elemento intermedio, denominado mantilla, es capaz
de transferir la tinta al papel y a otros muchos materiales que no pueden
ser impresos de forma directa, incluido el plastico y los metales. Gracias a
que la mantilla se adapta a la textura de la superficie que se va a imprimir,
la calidad de las imagenes litograficas resulta inigualable.

Litografia offset moderna
La funcion de la superficie de impresion caliza original corresponde hoy a
unas finas planchas de aluminio, aunque también se utilizan otros

materiales como acero inoxidable y plasticos. Las planchas se enrollan
sobre un cilindro y entran en contacto directo con el cilindro de caucho.
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Una bateria de rodillos de goma y metalicos se encarga de llevar la tinta y
el agua a la superficie de la plancha. La tinta pasa en primer lugar al
cilindro de caucho y de ahi al papel.

Las planchas litograficas constituyen las superficies de impresion mas
economicas en la actualidad, lo cual ha contribuido enormemente al éxito
del proceso. Las planchas de aluminio llevan un fino recubrimiento de
material fotosensible, como los fotopolimeros, que experimenta un cambio
de solubilidad al quedar expuesto a una fuente intensa de luz azul y
ultravioleta. Las imagenes se transfieren a la superficie cuando se expone
la plancha a través de un positivo o un negativo de pelicula. Ciertas
sustancias se pueden exponer directamente, mediante una camara de
artes graficas o un rayo laser controlado por computadora, y se elimina por
tanto el coste de la pelicula y se acelera el proceso de confeccion de las
planchas.

El tamafo de las prensas modernas de offset va desde los duplicadores
peqguenos alimentados por hojas —usados para pequeios trabajos
monocolores como folletos y boletines— hasta las enormes prensas
capaces de imprimir millones de ejemplares de revistas, catalogos y
productos de embalaje. Ningun proceso puede exhibir una gama tan
amplia de aplicaciones.

Serigrafia

La serigrafia es un método de reproduccion de documentos e imagenes
sobre casi todos los materiales, que consiste en transferir una tinta a traves
de una gasa (anteriormente era con una seda, tensada en un marco, de
ahi el nombre), el paso de la tinta se bloquea en las areas donde no habra
imagen mediante una emulsion o barniz, quedando libre la zona donde
pasara la tinta.

Se sita la gasa, unida a un bastidor para mantenerla tensa, sobre el
soporte a imprimir y se hace pasar la tinta a través de ella, aplicandole una
presion moderada con una rasqueta, generalmente de caucho.

En estampacion textil, también se usan cilindros de acero inoxidable, con
minudsculos poros por donde pasa la tinta, la presion se ejerce con un
cilindro metalico alojado en el interior del cilindro de impresion. Esta
técnica también se usa para fabricar las pistas de |los circuitos impresos.

El procedimiento de impresion es muy utilizado para hacer reproducciones
de arte o anuncios.
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Vamos a detallar sélo las mas utilizadas:

* Enlareproduccion de obra de arte.

* Pinturas, dibujos, carteles, etc.

* Enla estampacion de tejidos.

* Camisetas, vestidos, telas, corbatas, material de deporte, calzado,
lonas, y en todo tipo de ropa.

* Enlaimpresion de plasticos.

Marquesinas, paneles, elementos de decoracion, placas de
sefalizacidon y marcaje, tableros de control, etc.

* Enlaimpresion de maderay corcho, para elementos de decoracion,
puestas, muebles, paneles, etc.

* Enlaimpresion de calcomaniasy etiquetas.

* Calcomanias al agua y secas, etiquetas en complejos o materiales
autoadhesivos (papel y policloruro de vinilo (PVC)), calcomanias
vitrificables para la decoracion de azulejos, vidrio y ceramica.

* Decoracion de cristal, para espejos y material, para todo tipo de
maaquinas recreativas y de juego, y en cilindrico para frascos,
botellas, envases, jeringuillas, ampollas, vasijas, etc.

* Para el flocado de todo tipo de materiales, en este caso el adhesivo
se aplica también por serigrafia.

* Enla produccién de carteleria mural de gran formato, las vallas de
publicidad exterior, por la resistencia de las tintas a los rayos
ultravioleta.

* Entodo tipo de materiales para decoracion de escaparates,
mostradores, vitrinas, interiores de tiendas, y, en cualquier escala,
elementos de decoracion promocionales y publicitarios.

* Decoracion directa por medio de esmaltes y vitrificables de barro,
ceramica, porcelana, etc.

* Etiquetas en aluminio, cartulinas, cueros, tejidos, etc. - Produccion de
circuitos impresos.

* Decoracion de corcho y madera.

* Rotulacion y marcaje con transportadores para vehiculos y material
de automocion.

* Impresion de cubiertas para carpetas, libros, etc.

También, por poder imprimir sobre casi todos los materiales, se usa mucho
para articulos de merchandaicing, como lapiceros, llaveros, etc. Las
impresiones serigraficas pueden detectarse por que cada color tiene cierto
relieve, y en los contornos de las imagenes de trazado, como los textos, si
los aumentamos, apareceran con una forma que recuerda a los dientes
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de una sierra. Seria dificil llegar a un detalle completo de todas ellas, ya
gue evoluciona de forma continua precisamente por sus posibilidades de
aplicacion en cualquier tipo de soporte.

Flexografia

Las planchas flexibles y las tintas fluidas que se utilizan en la flexografia
convierten este proceso en el idoneo para la impresion sobre superficies no
porosas como peliculas y polietilenos. En origen, todas las planchas
flexograficas se construian en caucho moldeado, que sigue siendo el
material mas utilizado cuando se trata de crear sobre un unico rodillo de
impresion copias multiples de una misma imagen. Los moldes en caucho
son impresiones de las superficies originales en relieve, como los tipos o
grabados, y normalmente se utilizan para fabricar varias planchas de
caucho. El montaje de un rodillo de impresidn con planchas de caucho es
un proceso muy largo, ya que hay que montar muchas planchas sobre un
unico rodillo y cada plancha debe quedar colocada exactamente en la
misma posicidon que las demas.

Durante la década de 1970 aparecieron las primeras sustancias para las
planchas de fotopolimero, que acortaron sensiblemente el tiempo
necesario para fabricar y montar un juego de planchas. Esto ha permitido
la extension de dicho proceso a nuevos mercados, sobre todo a la
impresion de revistas. Ademas, en la flexografia se pueden usar las tintas
solubles en agua, con lo que resulta innecesario el empleo de disolventes
toxicos.

Las imprentas flexograficas poseen un disefio sencillo, ya que la tinta
liquida se aplica a la superficie de impresion sin necesidad de ningun otro
complejo sistema de entintado. La impresion se efectua en rodillos o
bobinas de soporte en hojas sueltas y las bobinas impresas se transforman
en el producto terminandose en un proceso de fabricacion independiente.

Huecograbado

Es uno de los sistemas de impresion mas extendidos hoy en el mundo.
Usado habitualmente en la impresion de calidad de embalaje flexible
(como bolsas de patatas, snacks, envueltas de chocolatinas, etc) y de
edicion (libros y revistas de gran tirada), tiene como particularidad que la
forma impresora (denominando forma impresora a la pieza, plancha,
cilindro, etc, que se encarga de transferir la tinta al soporte (papel,
plastico, etc)) es una forma en bajorrelieve.
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La forma impresora tipica del sistema de impresidon por huecograbado, es
el cilindro de impresidn, que consta basicamente de varias estructuras: un
cilindro de hierro, una capa de cobre sobre la que se grabara el motivo a
ser impreso, una capa de cromo que permite una mayor resistencia o
dureza durante el proceso de impresion (la capa de cobre es muy fragil y
soportaria y se romperia con gran facilidad durante el proceso de
impresion).

El proceso de grabacion (denominando grabacion a la incision de
peqguefas oquedades, encargadas de transferir la tinta, en la capa de
cobre antes mencionada), se hace bien por métodos quimicos o bien por
meétodos mecanicos, siendo este ultimo el mas extendido actuaimente.
Para ello, un sistema de grabacion es una cabeza de diamante, dirigido
desde un ordenador, que se encarga de grabar la figura que se transferira
posteriormente al impreso mediante repetidos golpes. Cabe aclarar que
cada cilindro tiene diferencias en su grabado que dependen del color y
de la imagen que debe transferir. Estas diferencias se ven reflejadas por la
lineatura, el angulo de grabado de la trama y el porcentaje de puntos.

Normalmente, un original para ser impreso, ha de ser "seleccionado”, esto
es, ha de descomponerse en los cuatro colores basicos: cian, magenta,
amavillo y negro. En alguna ocasion, es necesario la utilizacion de los
denominados colores directos, como por ejemplo "rojo coca-cola". Pues
bien, para cada uno de los colores, es necesaria la utilizacion de un cilindro
de impresion, encargado de transeferir al soporte la tinta correspondiente.
La suma de cada uno de los colores, da como resultado final, el original
gue deseabamos imprimir.

Normalmente las maquinas son de tipo rotativo, es decir, imprimen de
bobina a bobina.

La tinta es transferida al soporte impreso en el proceso de pasaje de la
banda de soporte entre el cilindro de impresidn y el cilindro contrapresion.
Para ello, el cilindro de impresion esta sumergido y rotando en un tintero
lleno de tinta. Esta tinta penetra en los alveolos del cilindro de impresion, el
excedente de tinta es barrido por una racla (fleje de acero) y cuando el
papel pasa a través de este cilindro y el de contrapresion, la tinta es
transferida al soporte. Por supuesto que la tinta ha de ser muy liquida
(estamos hablando de alveolos que tienen una profundidad comprendida
entre 20 y 40 micras) y la viscosidad que normalmente se mide con copa
ford, suele tener unos valores entre 75 y 150 centipoises.
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La tinta transferida al soporte, pasa inmediatamente por un tunel de
secado, donde se inyecta aire caliente a presion, que evapora los
solventes contenidos en la tinta dejando un residuo que se compone
basicamente de una resina, encargada de fijar los pigmentes al soporte y
gue dan color al impreso y otros aditivos como plastificantes,
endurecedores, etc.

Impresion digital

Todos los procesos descritos hasta ahora utilizan una superficie fija de
impresion que transfiere la misma imagen de tinta en cada uno de los
ciclos de la prensa. Los sencillos mecanismos fisicos de transferencia de
tinta hacen que estos procesos puedan ejecutarse con mucha velocidad.
Debido al elevado coste de fabricar un juego de planchas, montarlas en la
prensay tener ésta en funcionamiento hasta que la impresion esté
debidamente alineada y los colores sean los correctos, estos procesos
requieren una tirada bastante grande para resultar rentables. Para tiradas
mas reducidas, sobre todo de informacidon cambiante, resultan mas
practicos los procesos electronicos, que no utilizan planchas de impresidon y
gue obtienen buenas reproducciones sin desperdicio de papel.

Impresion electrofotografica

Las modernas copiadoras electrostaticas de oficina disponen de una
superficie de impresion que se forma instantaneamente mediante la
fotografia o escaneado del original. La superficie va recubierta por una
sustancia fotoconductora, como el sulfuro de selenio o de cadmio. En la
oscuridad, cualquier fotoconductor actua como un aislante, conservando
una cierta carga de electricidad estatica. Las zonas de la superficie que se
iluminan en una camara o mediante un rayo laser se convierten en
conductoras y pierden la carga. Las demas zonas conservan su carga,
atrayendo las particulas de carga contraria de un colorante denominado
toner. El toner se transfiere entonces a un papel o un plastico mediante
fuerzas electrostaticas y no por presion. Este ciclo se repite para cada
copia, lo que convierte al proceso en demasiado lento y complejo para
aplicaciones de impresidon masiva; sin embargo, resulta adecuado para la
mayor parte de la ofimatica. En el caso de pequeias cantidades, las
impresoras electrofotograficas pueden reproducir originales en color con
una calidad de imagen que en las mejores se acerca a la de la litografia
en offset.
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Impresion por chorro de tinta

Un conjunto de inyectores de tinta, controlados por computadora, pueden
generar imagenes sobre una hoja de papel en movimiento o la banda de
una bobina. Las impresoras de chorro de tinta mas sencillas se utilizan para
imprimir informacion variable, como la fecha de caducidad en los envases
de los alimentos o las etiquetas con la direccidn en envios postales, y a
veces se instalan conectadas a los equipos de imprenta tradicionales. Las
impresoras en color de chorro de tinta mas complejas son capaces de
generar reproducciones con calidad litografica en muy poco tiempo.

Impresion por microcapsulas

Esta tecnologia utiliza papel impregnado con miles de millones de capsulas
microscopicas de colorantes liquidos. El papel se expone a la luz reflejada
de una imagen original y los colorantes contenidos en las capsulas se
endurecen segun la cantidad de luz que reciban. El papel expuesto se
prensa entonces con unos rodillos de acero contra el papel soporte, y los
colorantes que no se han endurecido formando la imagen al depositarse
en el soporte. El proceso sirve para obtener pequeiias cantidades de
reproducciones en color de alta calidad.

Impresion por sublimacion térmica y transferencia de ceras

Un conjunto de elementos térmicos, controlados por ordenador, pueden
transferir tintas o capas de cera desde una cinta de plastico al papel
soporte. El elevado coste de los materiales y la lentitud de los procesos
térmicos han limitado su utilizacion a aplicaciones que solo precisan muy
pocas copias.

La creciente relacion entre la impresion tradicional y la electronica tiene
mas un caracter complementario que competitivo. Los procesos digitales
de impresidon en color se utilizan cada vez mas para analizar el resultado de
las imagenes antes de procesarlas en peliculas y planchas para la
litografia, grabado o impresion en relieve, reduciendo asi la probabilidad
de introducir cambios una vez que el trabajo se haya enviado a la
imprenta.
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5.6.5.7 Informacion del area de “tutoriales”

Color

Que es el color?

La luz se define como una porcidon del espectro electromagnético que es
visible para el ojo humano. La luz esta compuesta de infinidad de colores,
esto se puede demostrar al hacer pasar un haz de luz blanca a través de
un prisma, el resultado es la separacion de la luz en diferentes angulos,
creando asi los colores visibles del espectro, si se dividen en secciones
dominantes, encontramos tres colores: azul, verde y rojo RGB o sea los
colores luz primarios.

Los colores se perciben gracias a la interaccion de tres elementos: una
fuente de luz, un objeto y un receptor. El receptor puede ser el ojo
humano, una pelicula fotografica o un instrumento sensible a la luz. Los
objetos absorben cierta cantidad de luz y reflejan otra cantidad,
produciendo asi los diferentes colores.

La percepcion depende de persona a persona. Este puede ser un
fendmeno subjetivo, teniendo influencia de muchas variables como la
fuente de luz, los colores circundantes, la psicologia del receptor y
condiciones fisicas del mismo.

Es imposible reproducir a través de la impresion el rango de colores que la
vista puede percibir, pero hasta ahora existen dos métodos de
reproduccion: Adicion y substraccion.

Los colores aditivos comienzan con un fondo oscuro y se agrega luz de
color rojo, verde y azul para producir otros colores, combinados estos tres
en la misma proporcion crean luz blanca. Los monitores utilizan este
principio.

Los colores de substraccion comienzan con un objeto que absorbe luz y
dependiendo del colorante natural o artificial (tintas o pinturas), reflejara
los diferentes colores. Si el objeto refleja toda la luz, este sera blanco, pero si
absorbe toda el objeto sera obscuro.

La primer regla de color es no confiar en la representacion de colores sobre
la pantalla, el monitor utiliza RGB (Red, Green y Blue) que combinados
producen millones de colores, para impresion se utilizan CMYK (Cyan,
Magenta, Yellow y Black) o Pantone, la combinacion de estos no es tan
extensa como los RGB, aunque tu equipo esté super calibrado, tendras un
mejor acercamiento al color impreso, pero nunca es exacto, por eso utiliza
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una guia de color CMYK, para checar los valores correctos. Representar
colores Pantone en la pantalla es aun mas dificil, pero como existen libros
Pantone no tendras ningun problema si te guias por estos.

Recuerda que al convertir colores RGB a CMYK o de Pantone a CMYK
siempre ocurre una degradacion de color, por lo tanto es buena idea
checar los verdaderos valores antes de hacer film.

En teoria se diria que la mezcla de los tres colores "CMY" producirian un
negro perfecto, pero en realidad se produce un color pardo, requiriéndose
asi de un color negro extra CMYK.

Cuando en la separacion de color se utilicen blends o graduaciones, es
muy importante que no se utilize graduacion entre un spot color como PMS
123 y un color process como 20% Cyan & 30% Magenta, esto crea una
combinacion muy dificil para hacer "trapping". Si se hace una graduacion
entre un spot color & blanco es mejor darle al blanco el mismo spot color
con valor de 0%.

Otro problema de las graduaciones es que pueden ocacionar "banding".
Esto es debido a que las maquinas PostScript RIP unicamente producen 256
tonos de gris, por lo tanto es muy dificil que se logren unas graduaciones
perfectas mayores a 18 cm. Este problema es mas pronunciado si se crean
grandes graduaciones en programas de ilustracion (lllustrator o FreeHand)
y Page Layout (QuarkXpress o PageMaker), es mejor hacer la graduacion
en Photoshop , aplicar algunos filtros como blur y noise, de esta forma se
crea una graduacion mas uniforme sin cambios bruscos de color.

Al crear duotonos o tritonos recuerda utilizar los mismos nombres de colores
ya sea en el documento Photoshop EPS, lllustrator o QuarkXpress, de esta
forma se asegura la separacion de color.

"Trapping" es un proceso dificil de entender y de aplicar, porque cada
trabajo requiere diferente tratamiento. En general trapping es compensar
los espacios blancos entre colores diferentes, esto es debido a que el papel
se mueve a la hora de imprimir. En QuarkXpress y PageMaker el default de
trapping puede funcionar en algunos casos, pero en otros se tendran que
hacer algunos ajustes. En lllustrator y Freehand es dificil de lograr un buen
trapping. La recomendacion es evitar lo mas posible los disefios con dos o
tres colores uno sobre otro. Pero en caso de utilizar colores de esta forma es
mejor preguntar al service bureau si ellos lo pueden hacer en lugar de
hacerlo por si mismo. Recuerda que una prueba de color como Iris 0 Fiery
no denotan los problemas de trapping.
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Existen en el medio diferentes pruebas de color: Impresoras Laser de color,
Inkjet, Bubblejet; Interfase computadora—-copiadora, como Fiery o Cyclone;
Pruebas de color prefim como Raindow e Iris; Dylux o blue line, Cromalin,
Matchprint y color key son pruebas producidas a partir del film.

Las pruebas de color generadas en laser o inkjet, solo son buenas para
checar el texto, la posicion y calidad de las imagenes, si las dimensiones y
paginas son las correctas, etc. con este tipo de prueba aun se pueden
hacer cambios sin gastar mucho, pero el color nunca es correcto.

Rainbow e Iris son las pruebas mas cercanas al color final antes de obtener
film, algunas personas las utilizan en lugar de pruebas a partir de film, se
puede imprimir sobre el papel a utilizar. Tienen una buena representacion
de color excepto los Pantone. Estas pruebas no muestran los problemas de

trapping.

Las pruebas de color a partir de film son las mejores, pero también las mas
caras:

Blue line es una composicion de todos los films (depende cuantos colores
existen) sobre papel, produciendo una pieza de color azul claro, donde se
pueden checar si las graficas, el texto y si la compaginacion es correcta.
Este es el método a partir de film mas barato.

Color key se utiliza por lo general para tres o cuatro colores, en este se
puede checar la separacion de color, el screen y la interaccion del film, la
representacion de colores es pobre.

Lo mejor y el estandar para las impresiones de calidad son las pruebas
Cromalin, Matchprint, Pressmatch , etc. son capas de color laminado sobre
un papel brillante, representan el color casi como se imprimira. Se utilizan
generalmente cuando se produce una gran tirada de calidad, asi el
cliente como el impresor pueden estar seguros del resultado final.

Imagenes

Imagenes Bitmap

Al digitalizar imagenes, lo principal es saber para qué y a donde se van a
utilizar, asi se determina el tamafo y la resolucion desde un principio. Si se
encuentra uno con una mala digitalizacion, lo mejor es redigitalizarla en

vez de tratar de corregirla.

Trata de mantener las imagenes lo mas cercano al tamafo final, no
mantengas la imagen utilizada en un cartel de 28 X 46 pulgadas, en un
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folleto pequeiio, es mejor hacer una copia mas cercana a las dimensiones
del Layout, esto ayuda al tiempo de salida en una maquina de alta
resolucion. Al manipular la imagen, puedes hacerla mas grande
horizontalmente, distorcionarla verticalmente, rotarla, etc. trata de hacer
estos cambios en el programa original (Photoshop o Painter), no lo hagas
en el programa de Layout (QuarkXpress o PageMaker) si no quieres que el
service bureau te cobre por mas tiempo al imprimir el film.

La resolucion puede envolver cualquier cantidad de calculos
matematicos, pero en general se puede utilizar una imagen al 100% el
tamano final a 300 dpi, con esto se puede lograr una impresion de 150 Ipi,
aunque por lo general se imprime a 133 Ipi.

Si se cred una magnifica ilustracion en Photoshop, Painter o PhotoPaint
para la Red (Internet) de 3 por 5 pulgadas a 72 dpi que es la resolucion
perfecta y la compaifiia solicita un cartel de 24 por 36 pulgadas a 300 dpi,
aqui hay un pequefo problema, que no se resuelve con solo amplificar la
imagen a las dimensiones requeridas, porque la imagen se transformara en
algo totalmente horrible (baja resolucion). Por eso cuando se disefie para
la Red, se tiene que dejar una copia a alta resolucion, por si la compaiiia
quiere imprimirla en otro medio.

Ya que se tiene la imagen al tamafo y resolucion correcta, el siguiente
paso es saber a cuantos colores se imprimira. No es nesesario utilizar una
imagen de color si solo se requiere en blanco y negro.

Una imagen a color recién digitalizada es RGB (Red, Green y Blue) que es
la forma en que las scanners transforman los colores a tu computadora, por
lo tanto no sirve para imprimir porque los impresores utilizan CMYK (Cyan,
Magenta, Yellow y Black). Entonces se tiene que hacer la conversion de
RGB a CMYK, con la consecuente degradacion de color, en RGB los
colores se ven brillantes, perfectos, pero cuando se convierten a CMYK
baja la saturacion, aunque esto es solo en la pantalla, tienes que checar
los verdaderos valores de cada color, por ejemplo los amarillos puros tienen
que ser 100% Yellow, el rojo 100% Magenta y 100% Yellow, etc., solo asi se
lograra una impresion lo mas cercano posible a la imagen digitalizada.

Regularmente se imprimen dos o tres colores Pantone, cuando esto suceda
puedes convertir tus imagenes a grayscale para despues lograr duotones o
tritones. Estas imagenes se guardaran como EPS para conservar los colores
Pantone. Es muy importante que se utilicen los mismos numeros de Pantone
en el programa final (QuarkXpress, lllustrator, Free Hand, Page Maker, etc.)
asi la separacion de color estara correcta.

Cuando s6lo se imprima un color o grayscale, es preferible guardar la
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imagenes en TIFF, el documento es mas pequefo que un EPS, ademas en
el programa final (QuarkXpress o PageMaker) le puedes designar un color
diferente, como un Pantone. Recuerda que una imagen TIFF le tienes que
asignar un color en el "background" (White), para que se vea bien, no
escojas "none".

Si se van a intercambiar imagenes entre plataformas (Mac a PC) recuerda
adicionarle la extension correspondiente: .TIF, .EPS, .BIT (flor.EPS).

Una importante nota es que cuando se digitalize una imagen ya impresa
(cuidado con el copyright), se digitaliza la roseta de impresion, creando
moiré (patrones indeseados) y cuando se reimprime la imagen se notan
esos patrones. Algunas Scanners tienen una funsion "descreen”, que tratan
de arreglar este problema, también se pueden utilizar diferentes filtros en
Photoshop para corregirlo.

Si se va a utilizar texto y se pretende imprimir sobre papel, no se
recomienda hacerlo desde un programa "bitmapped" como Photoshop o
PhotoPaint, es preferible hacerlo en un programa de edicion como
QuarkXpress o PageMaker. Si se quieren hacer efectos de sombreado o
profundidad, si se pueden hacer en un programa como Photoshop, pero
siempre tomando en cuenta la suficiente resolucion.

En el mundo de imagenes hay diferentes formatos

« EPS
Encapsulated PostScript.
lllustrator, Freehand y Corel Draw son Vector-based EPS. Documentos
Vector se pueden reproducir a cualquier tamafio sin perder
resolucion.

Si se requiere intercambiar documentos Vector entre diferentes
plataformas Mac a PC o viceversa, es mejor convertir las Fuentes a
outlines para evitar problemas, ya que cada plataforma maneja de
diferente forma las Fuentes.

« Photoshop EPS (CMYK, Duotones y Clipping Paths) son imagenes
Bitmap, si se imprimen a un tamafio mayor a la resolucidon posible se
crearan imagenes de mala calidad, por eso es bueno utilizar 300 dpi
al 100% la imagen final, de esta forma se asegura una buena
impresion a 133 6150 Ipi. No utilizar "transfer function" para halftone
screens en Photoshop EPS, la Imagesetter determinara estos valores.
Al utilizar clipping paths trata de utilizar la menor cantidad de puntos
posible, porque se puede crear error PostScript al mandar a
Linotronic o Scitex o cualquier otra maquina de alta resolucion.
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« TIFF
Tagged Information File Format
Photoshop, Corel Paint, Painter guardadas como TIFF son imagenes
bitmap.
El formato TIFF es mas pequeiio que el EPS, ademas si se quiere
intercambiar entre plataformas es ideal.

« Aligual que EPS bitmap no se utilize a un tamafio mayor a la
resolucion posible.
En QuarkXpress NO utilizar TIFF con el background None, esto crea
una orilla serrotada alrededor de las imagenes, escoge White
background. Si quieres que la imagen "flote" en el Layout, utiliza
clipping paths.

« GIF
Graphic Interchange Format
Son graficos bitmap utilizados para el Interner, se utilizan s6lamente
256 colores (216 Web Safe). No son buenos para separacion de color
a alta resolucion, al ser utilizados online, deben ser lo mas pequefios
posible, aunque utilizan un método de compresion sin pérdida de
calidad, al bajar una imagen a tan solo 256 colores pierde una gran
seccion cromatica, se utiliza regularmente cuando se tienen colores
planos, sin degradados.

« JPEG
Joint Photographic Experts Group
Como el formato GIF son excelentes para el Internet, este es un
meétodo de compresion con pérdida de calidad, no es aconsejable
para impresion de alta resolucion, cada vez que se redutiliza una
imagen JPEG se pierde mas y mas calidad. Una imagen con gran
variacion de colores es buen candidato para utilizar este formato.

« PICT
Imagenes en blanco y negro o color, se utiliza mucho en el mundo
Mac, pero no son buenas para utilizar en Imagesetters.

« BMP
Windows Bitmap .BMP
Imagenes para plataforma PC

Maquetacion

Como regla general manda copias de los documentos y deja los originales
en tu disco duro.

Antes de finalizar el disefio se debe contactar al impresor y al bur— de

servicio para estar seguro que tipo de maquetaci—n se requiere, por
ejemplo cuantas tarjetas de presentacion se pueden imprimir en una hoja
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tamanfo carta (4, 8 6 hasta 10), esto depende de los colores utilizados y si se
tienen bleeds.

Cuando se utiliza un programa vector (lllustrator o FreeHand) para disefar
algun documento es importante crear las marcas de registro para todos los
colores utilizados. Si el trabajo es a todo color (4 Color Process-CMYK) las
marcas de registro seran una combinacion de los cuatro colores al 100%.
Por otro lado si existen 2 o 3 colores Pantone o Spot (Black, PMS 127 y PMS
4155) se crearan las primeras marcas de registro Black con el atributo de
overprint, se hara una copia encima de la primera cambiandole el color
PMS127 overprint y finalmente la copia del ttimo color PMS 4155 overprint,
de esta forma se asegura una registracion perfecta. En QuarkXpress o
PageMaker se puede utilizar el color Registration.

« Junto con los discos es muy importante proveer un ejemplo de como
se veria el producto final (folleto, revista, etc.), para que el bur— de
servicio y el impresor sepan lo que se esta pretendiendo. En caso de
separacion de color mandar una copia compuesta y otra con la
separacion.

« Se debe estar seguro que todas las imagenes ligadas estan presentes
y revisadas.

El tipo de impresion determinara que tipo de Film o Papel se utilizay a
que lineas por pulgada (Ipi). Para impresion Process, por lo general es
133 Ipi, para revistas o impresion de Arte se utiliza 150 0 175 Ipi, en
periddico se utiliza de 65 a 85 Ipi, si se imprime en serigrafia es un
maximo de 65 Ipi. Todo esto depende del impresor, por eso es bueno
preguntar antes de hacer el film o papel.

« Oftro aspecto a tomar en cuenta es la "imposicién” esto es cuando
creas un documento de multiples paginas en Quark o PageMaker, lo
haces con paginas consecutivas ( la cubierta con la pagina 1,
pagina 2 con la pagina 3, hasta llegar a la pagina28) para que
puedas controlar el texto y las imagenes faciimente. Pero al
momento de imprimir, los impresores prefieren que se haga la
imposicion de paginas y se pueda imprimir en hojas mas grandes y
ahorrarse papel y tiempo en el "stripping" (acomodar manualmente
las peliculas en negativo) - como se logra esto?

« En primer lugar se tiene que hacer un "dummy" (prototipo de como
qguedara al final el producto ya doblado) para que se identifique
gue pagina se imprimira con cual, porque si se observa la impresion
de una revista se puede ver que la cubierta esta impresa con la
parte posterior de ésta.

« Asila pagina 28 se imprime junto conla lyla 2 conla 27, etc.

Informaciéon Técnica
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Antes de mandar tus documentos a impresion, debes de preguntar cual es
el tempo de entrega 24 hrs., el mismo dia, etc. Que programas se reciben
y en que forma, por ejemplo si se mandan documentos en FreeHand o
lllustrator es mejor guardarlos como eps, asi se puede importar en
QuarkXpress o PageMaker, estos ultimos programas son los mejores para
controlar linescreen (Ipi) y separacion de color.

Al proveer una copia laser de tu trabajo no significa que todo estara bien a
la hora de imprimir el film, checa si mandas todas las Fuentes utilizadas, no
usar True Type y si existen Clipping Paths asegurate que no son tan
complicadas (En Photoshop trata de producir tus propias, evita utilizar
"Make Path" porque siempre genera muchos puntos de control).

El siguiente paso es saber algunas cuestiones técnicas:

« Film o Papel de alta resolucion? Pregunta al impresor que tipo de
medio utiliza, algunos utilizan Film y otros Papel.

« Cuantas lineas por pulgada? Depende que tipo de impresion se
utilizara o sobre que medio se imprimira, para serigrafia por lo general
se utilizan menos de 65 Ipi; 120, 133, 150, 200 Ipi 6 mas para impresion
en Offset: los periddicos y seccion amarilla utilizan de 65 a 85 Ipi.

« Laresolucion depende de la capacidad de la maquina, por lo
general entra en el rango de 1200 a 3386 dpi. El operador del service
bureau te dara una guia de cual utilizar.

« Generalmente los films para impresion offset son negativos, right
reading, emulsion down (RRED); para serigrafia positivos, right reading
emulsidon up (RREU).

« En el caso de periddicos o seccion amarrilla se requiere papel o
"camera ready artwork".

« ElI Dot gain (los puntos tienden a expanderse al imprimir) depende de
cual impresion y sobre que papel se imprimira, no es lo mismo un
papel con textura a un papel liso, pregunta al impresor.

Preparando documentos para impresion

Especificar el tipo de plataforma, Macintosh o PC, asi como el nombre del
software utilizado y la version de éste.

Se tiene que hacer una excelente revision de los documentos antes de
mandarlos a un service bureau. Pero antes tienes que contactar al impresor
para recibir instrucciones especiales de como se va a imprimir, por ejemplo
si se disefian tarjetas de presentacion para cuatro personas, tal vez el
impresor pide una hoja con los cuatro nombres y no un documento para
cada uno.
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Cuando se manden los documentos, deja una copia en tu disco duro.

Si es separacion de color, ya sea CMYK o colores Pantone, imprimir la
separacion en una Laser, asi se comprueba que los colores estan en el
orden deseado, ademas se provee una copia al service bureau
previniendo problemas con los colores. Si se requiere trapping consulta a tu
service bureau, antes de tratar de hacerlo por ti mismo.

El siguiente paso es colectar todas las fuentes utilizadas, asi como las
imagenes importadas. No usar Fuentes True Type porque son muy
inconsistentes a la hora de imprimir a alta resolucion, utiliza Type 1, manda
la Screen Font y la PostScript font. En el caso de imagenes, si se corrigio
alguna serciorarse que se reviso en el documento.

« Tratar de conocer los aspectos técnicos concernientes al film o
papel de alta resolucion que necesita el impresor y que tipo pruebas
de color son requeridas.

« Es necesario poner un excedente al arte que se realice, es
recomendable dejar 1/8” (un octavo de pulgada) al area donde se
esta trabajando.

« Poner las lineas de corte es necesario para que el impresor tenga
conocimiento de donde va a hacer el corte, esta se ponen de
acuerdo al excedente que se deja o al troquel que utlizaste para tu
disefo.

« Tambien se necesita poner las crucetas de registro, esto ponen 4,
una en cada lado del arte y en cada color de ya sea una tinta
directa o CMYK.
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5.7 ALCANCES Y LIMITACIONES

La propuesta trata de informar correctamente al disefiador a

través del recurso electronico.

Este material pretende informar a los disefiadores graficos y

profesionales acerca de los medios de impresion.

El buen uso de esta informacion dard como resultado un

disefiador mas agil y con menos tiempo perdido.

Se espera que el sitio sea util en el gremio y que sirva de referencia

para las aulas de clase.
Se puede tener como limitacidon el no tener acceso al sitio por

falta de agentes externos, como |o son una conexion de Internet o

la indisponibilidad por falta de hardware.
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CONCLUSIONES

De las entrevistas y encuestas realizadas previo al planteamiento de

la propuesta de disefio se puede concluir que:

- No todos los disefiadores graficos conocen los medios de
impresion y como funcionan.

- Los profesionales estan de acuerdo con la creacion de una
pagina web para agilizar el trabajo de los disefiadores graficos.

- El estropear un arte final es pérdida de tiempo para el impresor y el
disefiador grafico.

- Elrealizar una pagina web es un medio accesible para la mayoria
de disefiadores y profesionales.

- La creacion del sitio web con un foro de opinion y discusidon es una
buena herramienta para el trabajo del disefiador grafico.

- Los profesionales opinan que es mejor recibir practica en la

universidad que teoria.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda tomar en cuenta los siguientes sugerencias
extraidas de las encuestas y entrevistas realizadas a disefiadores

graficos y profesionales del disefio e impresion.

- En el pénsum de estudios incluir un curso de técnicas de
impresion y otro de reproduccion de artes finales, ya que
esto ayudara al estudiante a salir mejor preparado para el

trabajo.

- Poner mas cursos practicos para la preparacion de artes
finales, ya que es un problema al cual han tenido que

enfrentarse muchos disenadores.

- A las empresas, proveer servicio de Internet en sus empresas
ya que los disefiadores pueden obtener mejor conocimiento

y mas eficiente trabajo.
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GLOSARIO

B&W

Término que indica blanco y negro

BITMAP

Mapa de bits. Representacion consistente en filas y columnas de
punto de una imagen grafica. El valor de cada punto se almacena
mediante uno a mas bits de datos. A mas bits utilizados para
representar un punto, mas colores podran ser mostrados. La densidad
de los puntos (Resolucion), determina la nitidez de la imagen que se
expresa normalmente en puntos por pulgada (DPl), o simplemente

por el nUmero de filas y columnas (ej. 640x480).

BMP
Formato de fichero grafico BitMap muy popular en ordenadores
Windows. Es un formato de fichero no comprimido como el formato
TIFF

CMYK (Cyan, Magenta, Amairillo, Negro)

Es un modelo de color en el que todos los colores se obtienen con la
mezcla de éstos cuatro colores de proceso. CMYK es el modelo de
color estandar usado en impresidon. Por el contrario, los monitores
usan un modelo de color diferente RGB. Uno de los aspectos mas
dificiles es convertir colores RGB en CMYK, de tal forma que aquello
gue se imprima tenga el mismo aspecto que lo que se aprecia en el

monitor.
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COMPRESION

Una fotografia digital crea un fichero de imagen muy grande. Una
imagen de baja resolucion, 648 x 480 tiene 307,200 pixels. Si cada
pixel usa 24 bits (3 bytes) para un color real, a una imagen ocupa
cerca de un megabyte. Para crear imagenes que ocupen menor
tamano de fichero, las camara digitales utilizan sistema de

compresion de imagen.

CROMINANCIA

Informacion de color de una sefial, relacionada con el tono y la
saturacion, pero no con el brillo o luminancia de la sefial. El negro, el
gris y el blanco no tienen crominancia, pero cualquier sefial

coloreada tiene tanto crominancia como luminancia.

DISTANCIA FOCAL

Distancia desde el centro Optico del objetivo al sensor de imagen
cuando se enfoca a infinito. Suele expresarse en milimetros (mm) y
determina el angulo de vision y el tamafio de los objetos que
apareceran en la imagen. Cuanto mayor es la distancia focal, menor

es el angulo de vision y mas grandes los objetos.

DPI (Dots per inch)

Puntos por pulgada. Valor de medicion usado para describir tanto la
resolucion de la pantalla de un monitor como la resolucion de salida
de una impresora. Cuanto mayor sea el numero de puntos por

pulgada mejor sera la calidad de la copia impresa de la imagen.

76



ESCALA DE GRISES
Serie de 256 tonalidades de gris que abarca desde blanco hasta

negro.

ESCANER
Dispositivo de entrada que utiliza la luz para captar informacion
impresa como textos, fotografias, graficos, etc. y transferirla al

ordenador en formato digital.

EXPOSICION
1. Proceso que permite a la luz alcanzar una superficie fotosensible. 2.
Cantidad de luz que llega al sensor de imagen, controlada por la

combinacion de la abertura y la velocidad.

FTP (File Transfer Protocol)
FTP permite transmitir ficheros sobre Internet entre una maquina local

y otra remota.

GIF

Es un formato de imagen de 8 bits por pixel de profundidad de color,
lo que significa que el numero maximo de colores es de 256, aunque
a veces se puede reducir este numero. Es el formato adecuado para
imagenes que tienen solamente algunos colores distintos, tales como
graficas, iconos, imagenes que contengan elementos geomeétricos
(ineas, circulos, etc.), e imagenes para enlazar paginas. Aunque

también es util para almacenar cualquier tipo de imagen, y tener en
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cuenta que si se trata de imagenes fotograficas debemos emplear
otro tipo de formato. Fue el primero que se estandarizé para su uso
en Internet y es soportado por todos los navegadores de la WWW, lo
gue asegura que cualquier navegador de entorno grafico puede

mostrar imagenes de este formato.

HTML (Hypertext Markup Language)
Lenguaje usado para escribir documentos para servidores World
Wide Web. Es una aplicacion de la ISO Standard 8879:1986 ( SGML,

Standard Generalized Markup Language).

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

Es un protocolo con la ligereza y velocidad necesaria para distribuir y
manejar sistemas de informacion hipermedia. Es un protocolo
genérico orientado al objeto, que puede ser usado para muchas
tareas como servidor de nombres y sistemas distribuidos orientados al
objeto, por extension de los comandos, o métodos usados. Una
caracteristica de HTTP es la independencia en la visualizacion y
representacion de los datos, y permite a los sistemas ser construidos
independientemente del desarrollo de nuevos avances en la
representacion de los datos. HTTP ha sido usado por los servidores

World Wide Web desde su inicio en 1,990.

INTERNET
Es la red de redes. Nacida como experimento del ministerio de
defensa americano, conoce su difusion mas amplia en el ambito

cientifico-universitario. Embriobn de las “superautopistas de la
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informacion”. Para convertirse en ellas faltan mayores infraestructuras
y anchos de banda. Desde el punto de vista técnico, Internet es un
gran conjunto de redes de ordenadores interconectadas. Desde otro
punto de vista, Internet es un fendbmeno sociocultural. Un usuario
desde su consola, tiene acceso a la mayor fuente de informacion
gue existe. En cuanto a funcionamiento interno, Internet no se ajusta
a ningun tipo de ordenador, tipo de red, tecnologia de conexion y
medios fisicos empleados. Internet no tiene una autoridad central, es
descentralizada. Cada red mantiene su independencia y se une
cooperativamente al resto que respeta una serie de normas de
interconexion. La familia de protocolos TCP/IP es la encargada de

aglutinar esta diversidad de redes.

INTERPOLACION

Algunos programas de software pueden ampliar la resolucion mas
alla de la resolucion actual de la imagen, al afiadir pixel extras y usar
complejos calculos matematicos. Al reposicionar una imagen digital
o al modificar su tamario inevitablemente se necesitan mas, menos o
diferentes pixel que en la imagen original. La copia o la eliminacion
directa de pixel provoca artificios. Para mejores resultados los pixel
tienen que interpolarse, ser calculados al realizar las medidas

ponderadas de los pixel adyacentes.
JFIF

Tipo especifico de formato de fichero JPG. También conocido como
EXIF.
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JPEG (Join Photographic Experts Group)

Tipo de formato de compresion de imagen mas extendido en las
camaras digitales. Ofrece compresion de datos con una relacion
entre 2 y 100 veces y se definen tres niveles de procesamiento:

Codificacion basica, extendida y sin pérdidas.

KB
Puede ser usado como abreviacion del teclado del ordenador o,

mas comunmente "Kb" significa un kilobyte de datos.

LCD

Pantalla de cristal liquido. Dos tipos: (1) dispositivo de visualizacion de
color de alta resolucibn (como un pequeio televisor). (2) Un
dispositivo de visualizacion de informacion que muestra caracteres

alfanumeéricos en negro en un fondo gris.

LINK

Enlace, hiperenlace.
MAC
Abreviacion de MACINTOSH, Reconocida marca de ordenadores

APPLE

MAPA DE BITS

Imagen formada por pixeles en escala de grises o color.
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MB
MegaByte, Término de memoria equivalente a 1024 kilobytes. Usado
para denominar el tamafo de una tareta de memoria como 4MB,

8MB etc. (MB es a menudo confundido con Mb [megabit].

PROFUNDIDAD DE BIT
Hace referencia al color o escala de grises de un pixel. Un pixel con 8
bits por color genera una imagen de 24 bits. (8 Bits X 3 colores = 24

bits.) 24 bit color es una resolucion de 16.7 millones de colores.

RESOLUCION

Medida del detalle mas fino que se puede visualizar, o distinguir, en
una imagen. Aunque esta influenciado por el niumero de pixel de
una imagen, hay que advertir que el nimero de pixel no define la
resolucion final sino simplemente la resolucion de esa parte del
equipo. Deben tenerse en cuenta, la calidad de las lentes, de los

transductores de imagen, etc.

RESOLUCION INTERPOLADA
Anade pixel a la imagen usando complejos algoritmos de software
para determinar que color debe ser. La interpolacion no afade

nueva informacion, s6lo hace mas grande la imagen.
RGB

Abreviatura de las sefales rojo, verde y azul, los tres colores basicos

de los cuales se derivan el resto de colores.
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TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)
Familia de protocolos que hacen posible la interconexion y trafico de

red en Internet.

TFT
Tipo de pantalla de LCD de alta resolucion usada en las camaras

digitales.

TIFF (Tagged Image File Format)
Formato grafico de representacion de imagenes sin compresion,
compatible con multiples plataformas, y de excelente relacion entre

ocupacion y calidad.

URL

Siglas de la expresion inglesa Uniform Resource Locator. Direccion de

una pagina web.
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ANEXOS

1. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Encuesta a Disenadores:

o o M w0 D

.Se encuentra usted en el area de disefio o artes finales de su
empresa?

¢Alguna vez ha enviado un arte final a reproduccion?

¢Ha estropeado algun arte final?

(A qué amerita el estropear el arte final?

¢De qué manera sabe como debe preparar el arte final?

¢En qué lugar consulta usted La informacion para los diferentes
medios de impresion?

Jun sitio web con informacion de los diferentes medios de
impresion, funcionaria para sus diferentes necesidades?

¢ Cree que seria util un foro dentro del sitio para compartir

informacion entre disenadores?

Guia de Entrevista:

.Se encuentra usted en el area de disefio o artes finales de su
empresa?

¢COmo adquirid sus conocimientos de preparacion de artes
finales y de medios de impresion?

¢,Como ve la educacion de los medios de impresion y su

versatilidad en los medios?
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En su lugar de trabajo, ¢alguna vez se ha estropeado algun
arte final? Si su respuesta es afirmativa, ¢a qué se debid?

. ¢Cree gue una pagina web con informacion al respecto de los
diferentes medios de impresibn ayudaria a evitar errores y
agilizar el trabajo de los disefiadotes, porque?

. ¢Como ve los medios de impresion en el pais?
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