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INTRODUCCIÓN

La vertiginosa aceleración del progreso post-industrial de estas últimas décadas, ha tenido como actor principal o centro neurológico a la cultura de los ordenadores o cibercultura, de ésta se derivan las llamadas tecnologías digitales. Este proceso catalizador de desarrollo, ha logrado en nuestro país, una supresión de eslabones de producción que ha llevado a los actores productivos a tecnificar sus actividades; con el fin de alcanzar altos niveles de de eficiencia y óptimo desempeño. Marshall Me Luhan declaró en 1967 que, los medios electrónicos nos han lanzado a un mundo difuso, entrecortado, de simultaneidad generalizada donde la información se “vierte sobre nosotros instantánea y continuamente”, este fenómeno ha tenido como desencadenante al ordenador; ese motor informático que nos ha arrojado de la edad del capitalismo fabril a la era post-industrial del capitalismo de las multinacionales. En América, la producción está sufriendo ese cambio que Buck Minster Fuller llamó “Efimeración del trabajo”, la reducción del trabajo manual hasta llegar a una manipulación computarizada que sustituya al proceso de producción.
  

Nos dirigimos a una velocidad vertiginosa, desde la tranquila edad el Hardware hacia la desconcertante y espectral edad del Software, en la que el entorno que nos rodea está cada vez más controlado por circuitos demasiados pequeños para ser visto y códigos demasiado complejos, para ser completamente entendidos. Las máquinas de la producción industrial, han dado paso a una economía de la información que produce bienes tangibles e intangibles, éxitos hollywoodenses,  programas televisivos, modas de un minuto o transacciones financieras que  parpadean a través de haces de fibra ótica, hasta terminales de la otra punta del  mundo.  

Una de las actividades absorbida por este contexto tecno-digitalizado en nuestro  país, es el diseño gráfico no ha escapado a esta realidad.

ANTECEDENTES

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Comenzaremos este apartado con una opinión extraída en el Diario de Hoy correspondiente al 18 de Junio de 2004, (una semana antes de la presentación de este anteproyecto) y que proviene de un economista salvadoreño llamado Enrique Hinds “debe apostársele a la conectividad”

En este siglo de la Internet y las telecomunicaciones, el país no puede seguir apostándole a sectores perdedores. El eslabón que nos permitirá integrarnos al mundo y disminuir la pobreza, debe pasar por apostarle a la aún incipiente industria de la conectividad. Cuando la producción del añil cayó en el mundo, El Salvador decidió adoptar el  café como su principal fuente de divisas, dejando pasar la oportunidad que  representaba en ese entonces embarcarse en la naciente era industrial. Este  proceso tuvo la desventaja de desfragmentar la sociedad entre los cafetaleros y el  resto de la población.  Hoy como ayer, está iniciando otra revolución; sólo que ahora es tecnológica, y si  la dejamos pasar, será cada vez más difícil reducir la distancia con los países que  la están liderando.  Con esas ideas el ex Ministro de Hacienda y ex Gobernante de El Salvador por el  Banco Mundial Manuel Enrique Hinds, planteaba sus ideas sobre cómo alcanzar  el desarrollo.  El problema principal, dijo, es que no se están generando proyectos que tomen  ventaja de la competitividad Bancaria, ni suficiente inversión tecnológica a largo  plazo. Para Hinds, debe transformarse la manera en que trabajamos, creando  redes electrónicas, y no se trata de instalar más computadoras sino de hacer que  los informáticos implementen procesos productivos que se necesitan

La transferencia anterior, prueba categóricamente la vigencia del tema a tratar,   pues se demuestra la situación actual de demandas en el rubro económico.

 En lo que respecta a capacitación técnico-digital no se puede pasar por alto la   relación de este fenómeno con el aspecto de la productividad (sector laboral) del mercado, ha tenido imparto pues la adopción de la tecnología digital, ha llevado a    muchas áreas del quehacer productivo a la tecnificación digital.

Esto ha implicado que cada vez más actividades humanas de producción sean    asumidas por nuevas tecnologías digitales, suprimiendo eslabones que    representan una actividad manual. 

El diseño gráfico como tal, también se inscribe en esta dinámica, pues ahora existen nuevas herramientas que ofrecen    simultaneidad y rapidez aumentando la eficiencia en el desempeño del diseñador.

Nos referimos aquí a los soportes generados por ordenador (computadora), tales    como software especializado (freehand, photo shop, flash, etc.), máquinas de    operación digital como impresoras, terminales de sistema, MAC, etc.

Por lo anterior es muy importante revisar y actualizar los planes curriculares, pues    las universidades e instituciones formativas a nivel superior, tienen la    responsabilidad de formar a los profesionales a partir de las necesidades que la    realidad plantea en el mercado y sociedad, a fin de garantizar calidad de    formación y rápida inserción en el mercado laboral.

Está demostrado, como ya lo mencionamos anteriormente, que la globalización    ha tenido particular incidencia en el proceso, cada vez mayor, de digitalización de    actividades; lo que mueve a plantearse la necesidad de ajustar planes de estudio    que reflejen una actitud de adopción técnico-digital, en correspondencia con los    nuevos tiempos.

El marco temporal de la investigación, abarca los períodos comprendidos desde 1980-1990 hasta la actualidad (2004), cuando se desarrolla el fenómeno (tecnificación digital).

La ubicación espacial se refiere al área metropolitana de San Salvador.

Un aspecto que amerita ser mencionado en el presente, es el tipo de análisis que    la situación plantea (el estado de la cuestión), para ello citaremos algunas   consideraciones sobre la naturaleza de la presente investigación y la metodología    a emplear.

En este caso la metodología de análisis propuesto es el método cualitativo,    considerando los siguientes criterios.

De acuerdo a Hernández y otros (1991)
, son dos los factores que influyen en el    tipo de investigación, que se define: 

· El estado de conocimiento en el tema de    investigación que revela la revisión bibliográfica y

· El enfoque que la persona. quiera darle al estudio que realiza. 

Los estudios de tipo exploratorio, tiene lugar, cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigación poco estudiado o que no ha sido tratado antes, o bien; cuando se han hecho estudios similares pero, en contextos diferentes. El propósito de éstos estudios, es aumentar el grado de familiaridad con fenómenos relativamente desconocidos; obtener información, que ofrezca la posibilidad de llevar a cabo una investigación más completa sobre un contexto particular en la vida real; identificar conceptos o variables promisorias y establecer prioridades para investigaciones posteriores o sugerir afirmaciones (postulados) verificables (Hernández y otros)
. 

La presente investigación se plantea como exploratoria, en la medida en que las relaciones entre concepciones curriculares en Diseño Gráfico, perfiles y exigencias de este mercado, en nuestro país es un tema que no sido explorado  aún tanto a nivel de educación superior, como a nivel académico.  Existe una discusión en las ciencias sociales que opone dos paradigmas básicos  de investigación: La metodología cuantitativa y la metodología cualitativa. Cada  una de ellas tiene sus propias características, que algunos consideran opuestas y  otros complementarias. Sin entrar en esa discusión, la cual se aleja del objetivo  de esta investigación y sobre la cual ya existen muchos trabajos, cabe mencionar  una perspectiva que ha ganado respaldo en muchos académicos, entre ellos  Ruiz Olabuénaga (1999)
, respecto a que ambas metodologías son válidas y que  son apropiadas en casos y situaciones distintas.  Luís Olabuénaga plantea varias características de los estudios en los que se  adopta una metodología cualitativa.

1. Su objeto es la captación y reconstrucción del significado. Pretende captar el significado de las cosas (procesos, comportamientos, actos), más que describir hechos sociales en este caso elaborar un perfil profesional.  

2. Lenguaje básicamente conceptual, utiliza primariamente el lenguaje literal,        conceptos, metáforas, narraciones y descripciones, más bien que el        lenguaje de números, tests y fórmulas estadísticas.

3. El modo de captar información no es estructurado sino flexible; prefiere        recoger la información a través de la observación reposada ó la entrevista        a profundidad, más bien que a través de experimentos o entrevistas        estructuradas y masivas.

4. Procedimiento más inductivo que deductivo; en lugar de partir de una        teoría elaborada y precisa, prefiere partir de datos, con los que intenta        reconstruir un mundo cuya teorización resulta difícil. 

Los escasos antecedentes que existen de anteriores aproximaciones al tema están restringidos a ciertos aspectos puntuales, como por ejemplo la animación digital en los comerciales de TV historia del diseño gráfico, historia de la imprenta etc. 

Es por ello que la presente investigación pretende reconstruir un perfil, a partir de enlazar eslabones que robustecen la investigación, por medio de: Primeramente la consulta y revisión bibliográfica (del marco teórico e histórico) para luego obtener por medio de las entrevistas, la concepción curricular de las instituciones educativas en cuanto a enfoques y concepciones del diseño gráfico; además recoger inquietudes de jefes creativos y diseñadores como principales actores del fenómeno en el ámbito del mercado laboral, en lo que respecta a las demandas actuales que la tecnificación digital plantea al mercado del Diseño Gráfico en El Salvador.

DEFINICIÓN

La capacitación rígida del aspecto manual, que descuide o relegue la importancia de las áreas digitales y teóricas, genera un desequilibrio; lo mismo se puede decir de la formación enfática en el aspecto teórico digital descuidando lo manual. Esta dicotomía puede no generar correspondencia, entre formación profesional (a nivel superior) y las expectativas laborales del mercado y la sociedad salvadoreña actuales en el campo del diseño gráfico. Se debe hacer énfasis a la proyección de la investigación, tomando como muestra el área de las universidades que ofertan carreras en Diseño Gráfico (en San Salvador) dos empresas en que se desarrolla esta actividad y diseñadores que serán consultados para una mejor delimitación de la investigación.

PLANTEAMIENTO

De acuerdo a los aspectos anteriores, la presente investigación se realizará a partir de las siguientes preguntas: 

Preguntas de investigación.

· ¿De qué tecnologías digitales se dispone actualmente en el ámbito laboral del diseño gráfico de nuestro país?

Qué enfoque de visión tiene la especialidad de diseño gráfico de la

· Escuela de Artes UES, con respecto a la formación y perfil de los graduados de diseño

· ¿Qué enfoque de visión tienen las otras instituciones de nivel superior, que        ofrecen formación profesional de Diseño Gráfico en El Salvador?

· ¿Qué nivel de adopción de tecnologías digitales existe en el plan curricular de la especialidad en Diseño Gráfico de la Escuela?

· ¿Cuál es el nivel de adopción técnico-digital en los planes curriculares de diseño gráfico en las otras instituciones universitarias?

· ¿Qué posibilidades de acceso hay realmente, a la formación tecnológico digital en la Escuela de Artes (UES) y en las otras universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico?

· ¿Cuál es el perfil profesional de Diseño Gráfico que se requiere en las empresas publicitarias de nuestro país?

· ¿Existe correspondencia entre los enfoques de visión de los planes de estudio y las exigencias actuales en el campo laboral del Diseño Gráfico?

· ¿Qué tan real es el enfoque del plan curricular en Diseño Gráfico de la Escuela de Artes con relación a las nuevas exigencias del campo laboral de esta rama en nuestro país?

JUSTIFICACIÓN
La importancia que tiene la presente investigación radica en el hecho de servir, en principio, a la sociedad salvadoreña en su conjunto por perfilar las nuevas necesidades en el mercado de Diseño Gráfico, de cara a la globalización y competitividad actuales. Beneficiará también a instituciones públicas y privadas involucradas en el ámbito de las artes gráficas, por disponer de una investigación que ayudará a replantear visiones en la formación de los nuevos profesionales Gráficos, para poder así salvar posibles disparidades entre la formación académica y las nuevas exigencias del mercado y la sociedad en El Salvador. 

Esta investigación esta orientada hacia un tema que tiene particular vigencia en la actualidad, pues las nuevas realidades de competitividad y la tecnificación están íntimamente relacionadas con la adopción de las nuevas tecnologías digitales. Fenómeno que nos exige plantarnos un perfil del nuevo profesional del Diseño Gráfico, que esté acorde a las necesidades actuales del mercado en un contexto cada vez más digitalizado. 

Este perfil servirá como herramienta para orientar los planes curriculares hacia una adopción equilibrada de la tecnología digital en los procesos formativos, sin relegar los aspectos basados en las destrezas y habilidades técnico-manuales. 

El propósito de orientar planes de estudio en ese sentido es facilitar la incorporación de los futuros graduados al mercado laboral; la investigación servirá como marco referencia! para medir el desempeño de la Escuela de Artes a través de su visión, contrastada con las otras instituciones superiores que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico en El Salvador. 

Además contribuirá a la Escuela de Artes UES como insumo para determinar, cómo debe formar a los estudiantes en función de las nuevas realidades y exigencias que las teologías digitales han dictado en el campo laboral del diseño, en El Salvador. 

Finalmente, esta investigación servirá a estudiantes de Diseño Gráfico y a aspirantes a estudiar dicha carrera. A los primeros, como una referencia para verificar los niveles de conocimiento que han obtenido en su formación y los que deberán alcanzar; mientras que a los últimos le será referencia! en lo que respecta a los enfoques de planes de estudio a nivel superior y a las actuales demandas en el mercado salvadoreño.

OBJETIVOS. 

OBJETIVO GENERAL. 

Definir un perfil profesional del Diseño Gráfico que demanda el mercado y la sociedad Salvadoreña. Se habla en este caso de un perfil profesional aplicable a las estructuras operativas en departamentos creativos y agencias publicitarias de nuestro país. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS.

· Determinar que tecnologías digitales han sido adoptadas en el ámbito del Diseño Gráfico de nuestro país.

· Conocer el enfoque de visión del plan curricular de la especialidad en

· Diseño Gráfico, a fin de establecer el perfil de egreso de los graduados de       la Escuela de Artes (UES).

· Conocer los planes de estudio de las Universidades que ofrecen la carrera, con el fin de establecer sus respectivas visiones en formación de los futuros profesionales del Diseño Gráfico.

· Definir el nivel de adopción tecnológico-digital presente en los planes curriculares de Diseño Gráfico, tanto en la especialidad de la escuela como de las demás Universidades que ofrecen esta carrera.

· Realizar un análisis comparativo tanto de enfoques visionarios, como de niveles de adopción tecnológico-digital de planes curriculares entre la Escuela de Artes (UES) y las otras instituciones de formación superior existentes en nuestro medio.

· Establecer las condiciones actuales de acceso a tecnologías digitales, en los procesos formativos de los planes curriculares de la escuela y de las demás Universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico en nuestro país.

· Visualizar si existe correspondencia, entre los enfoques de planes curriculares en Diseño Gráfico y las exigencias actuales en el campo profesional de esta carrera en El Salvador.

Agilizar una nueva herramienta de insumo que permita ayudar a reorientar, si es necesario, el enfoque de visión con el único objetivo de garantizar oportunidades reales de insertarse en el mercado laboral a los futuros graduados en diseño gráfico.

HIPÓTESIS Y VARIABLES

HIPÓTESIS PLANTEADAS. 

El nivel de adopción en tecnologías digitales en el plan curricular de la especialidad de Diseño Gráfico de la Escuela de Artes UES, no corresponde a las exigencias actuales del mercado laboral salvadoreño. No existen actualmente condiciones que garanticen oportunidades de acceso pleno de formación técnico-digital ni a su inserción óptima y equilibrada en el plan curricular de la especialidad en Diseño Gráfico (de la Escuela) por su bajo porcentaje de presencia (solo una asignatura en todo el plan). 

VARIABLES INDEPENDIENTES

· Las exigencias del mercado laboral del Diseño Gráfico.

· Las tecnologías digitales adoptadas en el mercado salvadoreño del Diseño Gráfico. 

VARIABLES DEPENDIENTES.

· La concepción de formación profesional implementada en los centros de enseñanza del nivel superior.

· Los planes curriculares: (niveles de adopción tecnológica en las       universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico). 

RELACIONES ESTABLECIDAS ENTRE LAS VARIABLES. 

Las relaciones a estableces o descartar son; de correspondencia o no entre las variables antes mencionadas. 

La investigación persigue determinar si existe relación de correspondencia entre las exigencias del mercado laboral del Diseño Gráfico y la concepción de formación profesional, implementada en las instituciones que ofrecen dicha carrera. 

Otra relación a verificar se refiere a si existe concordancia entre los niveles de adopción tecnológica, en los planes curriculares y el nivel de adopción técnico-digital actual en el mercado del diseño gráfico en nuestro país.

LIMITANTES.

Una de las limitantes que se tendrán que solventar es el poco tiempo disponible para entrevistas, pues el personal elegido, como fuente, enfrenta una situación ocupacional permanente, tal es la naturaleza de su función (diseñadores y jefes creativos). Este es el caso de la investigación que cubre lo referente a las demandas y expectativas del mercado laboral. 

Siempre en este aspecto, se pueden presentar actitudes de hermetismo y recelo de jefes creativos “al momento de ser interpelados sobre la tecnología digital que su empresa ocupa y posee.

En lo que respecta a la parte de visiones y concepción de las diferentes Universidades una limitante podría ser también la actitud discrecional para brindar la información por parte de los directores de la Escuela, al ser consultados sobre las tecnologías digitales adoptadas en sus respectivos planes curriculares.

CAPITULO I
1. GENERALIDADES DE LAS ARTES GRÁFICAS

1.1. ¿Que Es El Diseño Gráfico?
Una definición de diseño gráfico.

El diseño gráfico es un servicio de diseño profesional que dirige  los aspectos visuales y técnicos de problemas de comunicación.  Los productos y servicios integran conscientemente factores humanos, tecnología y estética, con el propósito de aumentar la función y el valor.

El modo de expresar, decir, comunicar, a través de formas, palabras  e imágenes es un asunto que atañe al diseño gráfico se trata de una forma de comunicación visual, quizás la de mayor trascendencia  hoy en día, si se considera el amplio margen de acción ó aplicación en que se mueve.

Aunque el diseño gráfico cubre una amplia gama de servicios, el énfasis general está dirigido a problemas de “mensaje” casi como los arquitectos se ocupan de los espacios y los diseñadores industriales se ocupan de los productos.  El diseñador gráfico sirve como mediador entre el cliente (originador del “mensaje”) y el usuario/audiencia (receptor del “mensaje”).  Los clientes que requieren servicios de diseño gráfico son individuos, grupos ó instituciones.  Sus necesidades son generalmente presentar, distribuir ó promover públicamente sus nombre, un producto, un evento, un sistema de cosas ó un cuerpo de información.

En el campo del diseño, se trata de organizar, tomando como base el espacio, formato, los elementos y los signos, según una idea prefijada, de manera que se logre el efecto pretendido por la presentación de forma estética, agradable y fácilmente comprensible.
Las producciones de diseño gráfico incluyen, programas de identidad, papelería de oficina, publicaciones de todo tipo (incluyendo, afiches, panfletos, libros, revistas, etc), sistemas de diagramación, simbología, envases, exhibiciones, cine, gráfica computacional y sistemas de computación por mencionar algunos.

El diseñador gráfico es un generalista que selecciona, planifica y ordena ideas, actitudes e información dispar. La tarea es un proceso objetivo para buscar soluciones significativas a los problemas.

La especialidad del diseñador gráfico se puede identificar de dos maneras:

El del “creador de formas”, con habilidades para crear y producir construcciones visuales, expresiones visuales y traducciones de medios (tales como el diseñar un símbolo para una empresa (logo), un afiche, la tipografía para un signo, un folleto (catálogo); y el de “planificador”, con habilidades para análisis de problemas, planificación sistemática, desarrollo de conceptos generales y estrategias de diseño.

Las actividades del creador de formas ó del planificador, frecuentemente son inseparables.  Muchos problemas de diseño involucran especialización en ambos planos. 

El diseño como una profesión, a menudo depende de otras disciplinas y  especializaciones para la adquisición de avances tecnológicos, evaluación de opciones de diseño y verificación de la funcionalidad de las soluciones posibles.

El buen diseñador no es arbitrario, sino más bien depende de la buena concepción de la forma, el contenido y la función.  Para el diseñador “creatividad” significa trabajar innovadoramente dentro de los límites de las restricciones pre-definidas e  impuestas por: Los objetivos del problema, el ambiente humano y los aspectos físicos del producto diseñado (sus características).
Para que un diseñador alcance óptimo desempeño en sus funciones, debe ser sensible al cambio social y debe actuar como innovador más que como imitador del pasado.

A partir de las valoraciones anteriores, se puede perfilar las cualidades que un diseñador debe reunir y promover un modelo que represente una visión general del diseñador gráfico ideal.
Visión General De Las Cualidades Del Diseñador Gráfico.
El diseñador gráfico debe poseer:

· Una comprensión de la percepción de las formas (cómo se perciben visualmente las cosas)

· Conciencia de valores estéticos (porqué las cosas se ven bien ó mal y cómo se pueden mejorar).

· Conocimiento y habilidades en procesos de construcción visual ambientes Bi y tri-dimensional y sistemas proyectados y temporalizados (cómo se unen y relacionan las cosas)

· Juicio crítico sobre el trabajo producido bajo la dirección del director creativo y el diseñador mismo (cómo se hacen los bocetos, por ejemplo)

· Comprensión de las comunicaciones humanas

· Habilidad para distinguir lo relevante, de la imitación  de lo que está a la moda.

· Habilidad para investigar, identificar, analizar y definir problemas; para sintetizar variables completas en una solución satisfactoria (como realizar métodos de diseño creativos).

· Conciencia de los materiales, medios y tecnología relevante y la habilidad para elegir entre ellos objetivamente.

· Habilidad para combinar conceptos y hechos de las humanidades, las ciencias naturales, sociales y la tecnología.

· Habilidad para comunicar conceptos y requerimientos, tanto verbal como visualmente.

· Conocimiento de las prácticas comerciales básicas.

1.2. Antecedentes Históricos Del Diseño Gráfico En El Salvador
Los antecedentes del diseño gráfico remiten a Guttemberg y a la aparición de la imprenta.  De entonces a la actualidad, las circunstancias han cambiado notablemente tanto en los medios técnicos utilizados como en las características sociales e individuales del receptor, que condicionan palpablemente las maneras de disponer y presentar los mensajes.

Los primeros impresores no se ocupaban demasiado de su condición de diseñadores gráficos.  Su función consistía en un trabajo manual, en el que, lo mismo se confeccionaban tipos de letras que se montaban uno a uno galeradas ó se imprimían textos lo más dignamente posible, sin muchas concesiones formales y de percepción que, alguna inicial de apartado ó encabezado con cierta función estética y decorativa.

Los textos se sucedían con relativa monotonía y no se requería una presentación tan viva y dinámica de los mensajes como hoy en día se impone.

El diseño gráfico con entidad propia y conciencia de  sus posibilidades no aparecerá sino hasta el advenimiento de la revolución industrial, en que las técnicas gráficas y modos de impresión se desarrollarán y perfeccionarán de manera singular y admirable.

La Imprenta En El Salvador.
La imprenta  se puede definir como los diferentes procesos para reproducir palabras, imágenes ó dibujos sobre papel, tejido, metal y otros materiales.  En esencia, se trata de obtener muchas reproducciones idénticas de un original por medios mecánicos, por lo que el libro impreso ha sido bautizado como el primer producto en serie.
Según el historiador Jorge Lardé y Larín, la imprenta hizo su aparición en El Salvador durante el siglo XVII, 19 años antes que se conociera en Guatemala.

El autor de este trabajo fue el fraile salvadoreño Juan de Dios del Cid del convento de San Francisco de San Salvador; quien fabricó una imprenta de madera con aditamentos móviles del mismo material, con este rústico aparato imprimió y encuadernó el primer libro al que denominó “El puntero apuntado con apuntes breves”.

La provincia  de San Salvador era en aquel entonces, la mayor productora de la mejor tinta de añil que se exportaba a España; Juan de Dios del Cid sintió la necesidad de escribir reglas útiles para unificar los métodos para que “El Puntero” diera el punto debido a la tinta de añil.  Este folleto fue publicado en 1641.  El célebre fraile, para lograr escribir con exactitud su tratado realizó paso a paso, la extracción del añil y con la tinta que el mismo había obtenido imprimió su folleto.

La aparición de la imprenta trajo grandes beneficios para las publicaciones científicas y culturales. Surgieron los periódicos en los que se plasmaban noticias culturales, sociales, políticas y económicas.

En El Salvador el primer periódico que se editó fue el “Semanario Político Mercantil”, que comenzó a editarse en Julio de 1824 el ejemplar tenía de 4 a 8 páginas y salía los sábados.  Se distinguió por su apoyo a la unión de Centroamérica.

La imprenta nacional fue creada en el siglo antepasado, surgió en 1838, como una dependencia del Órgano Ejecutivo, destinada primordialmente a la impresión y publicación del órgano de divulgación escrita del estado: El Diario Oficial.

El Diario Oficial que aún continúa publicándose e imprimiendo, se inició el 15 de Enero de 1875 hace poco más de 134 años.

Las primeras manifestaciones  de la imprenta fueron la edición de textos a partir de letras en relieve.  Estas eran bloques de madera en lo que se habría grabado la letra, dejando en realce el trazo de las mismas.  Más tarde los tipos se hicieron de metal. Las grandes ediciones que se publicaban aumentaron en 1829 al aparecer los estereotipos, que permitían fabricar duplicados de planchas para impresión.

Los equipos se fueron perfeccionando.  Se invento la máquina de linotipos que se caracteriza por fundir todos los caracteres de una misma línea en un solo bloque; se utiliza el plomo fundido que se vierte; luego esos mismos moldes se pueden seguir usando posteriormente.

Se desarrolló más adelante la plancha fotosensible, esto ocurrió en la década de los cincuenta, cuando aparecieron las primeras máquinas de fotocomposición, que producía imágenes fotográficas de los tipos, en vez de fundirlos en plomo.  Estas imágenes se fotografían con una cámara de artes gráficas a fin de producir unos negativos en películas que sirven para obtener las planchas litográficas.

La mayoría de las planchas en relieve se fabrican en la actualidad por procesos fotomecánicos directos.  El OFFSET es el procedimiento de impresión indirecta, derivado de la litografía, en el cual la plancha entintada imprime un cilindro de caucho que transfiere la impresión al papel; actualmente se utilizan procesos fotomecánicos para la obtención de clichés y preparación de planchas.  El procedimiento OFFSET permite impresiones de buena calidad y tirajes de gran número de ejemplares.
Los ordenadores ó computadoras que se utilizan con más frecuencia desde finales del siglo pasado como máquinas de oficina, pueden producir imágenes listas para impresión, reduciendo el tiempo y los costos de los principales procesos de imprenta adoptados anteriormente.

CAPITULO II

2. LA TECNOLOGÍA DIGITAL COMO NUEVO SOPORTE EN EL ARTE GRÁFICO SALVADOREÑO.
2.1. Síntesis De La Evolución Del Diseño Gráfico (1980-2004)
No se podría hablar de la rápida evolución que han experimentado las Artes Gráficas en nuestro país a partir del período de 1980-2004 sin considerar los años precedentes.
En nuestro país en el período 1960-1970 el sistema de impresión y el levantado de texto no tuvo mayores avances, fueron pocas las empresas que adquirieron sistemas de impresión que sustituyeron a la tipografía.

El sistema OFFSET, en nuestro país mejoró notablemente la producción impresa dando calidad y rapidez, factores que en la tipografía eran inferiores pro el mismo procedimiento de impresión. En 1974 se introduce la técnica de levantado de texto llamada COMPOSER POR IBM, la cual vino a complementar y formar parte del sistema OFFSET, desplazando al llamado linotipo.

Años más tarde entra a formar parte del sistema, una máquina con pantalla ó monitor incorporado y que utiliza papel fotográfico especial para su posterior revelado y fijado de textos llamada; COMPUGRAPHIC, adquirida por algunas empresas  entre las cuales podemos mencionar: Dirección General de Publicaciones e Impresiones, Imprenta Nacional, Dirección de Servicios Gráficos, Tipografía Central, Moore Bussines, Talleres Gráficos UCA y La Imprenta Ricaldone.

La introducción de la computadora el país a principios de los años 80, trajo consigo una serie de avances, que durante los últimos años han contribuido a mejorar la industria del Diseño Gráfico. El sistema computarizado vino a revolucionar y desplazar los sistemas ya existentes como eran la COMPOSER y la COMPUGRAPHIC.

Así mismo, surgió años mas tarde la Impresión Digital, sistema que hoy en día es lo más novedoso y avanzado en sistemas de impresión, que permite una nitidez y una rapidez extraordinaria.
 
El Diseño Gráfico también experimentó evolución en el campo publicitario, su aplicación se fue expandiendo del medio impreso a los medios audiovisuales: Cine, video y TV.

El Diseño Gráfico como profesión en el país surge ante la necesidad de satisfacer una creciente demanda de servicios en los que el componente gráfico es fundamental.  La publicidad televisiva es uno de los medios que para su desarrollo ha requerido del desenvolvimiento del Diseñador Gráfico; dentro del campo de la animación por computadoras.
Cuando canal 6 de televisión realizó el cambio del cine al video introduciendo la televisión a colores en 1973, se produjo como consecuencia un mayor interés en la producción de comerciales, prácticos y económicos realizados en video. En 1978, ese mismo canal realizó la producción de sus primeros comerciales promociónales, esta medida incentivó a varias agencias publicitarias a poner en práctica el uso del video como formato en la producción de comerciales.  Pero, no fue sino hasta cuando canal 4 de televisión tomo la iniciativa, que el video desplazó por completo a la producción de cine en El Salvador.

La animación como tal no surgió con las computadoras, sino con el cine, pero el avance tecnológico del sistema AUTO CAD creado para el trabajo arquitectónico, que facilitó la impresión de trazos perfectos, se desarrolló y complementó con el campo de la industria gráfica; lo que abrió paso a una nueva característica dentro del plano:  La Movilidad.

En 1979 bajo la dirección de Miguel Ángel Aguilar nación VIDEO CENTER,  una empresa productora de comerciales en video, meses después se inicia otra empresa similar llamada  Producciones Salvadoreñas (PROSALVA).

En los años 80, OMNIVIDEO nace como una empresa de renta video que grababa eventos sociales y para 1986 da inicio su labor como productora de “Spots” comerciales.  En 1984 surge MAS VIDEO de Miguel Ángel Aguilar, quien junto con Omnivideo  realiza producciones con efectos especiales de animación electrónica en los Estados Unidos y México, iniciando así una nueva visión gráfica de los comerciales.
En 1986, Ángel Mendoza (Animador Digital) se inició en los estudio de canal 6 de El Salvador  que fue la empresa pionera al adquirir una computadora capaz de realizar efectos gráficos de animación en 2 dimensiones con 16 opciones de color; El canal 4 le siguió al adquirir una computadora de mejor calidad que brindaba 16,000 opciones de color diferentes, pero por falta de memoria RAM sólo se pudo utilizar para la producción  de grafismos, pues no tenía capacidad para realizar animaciones.

En El Salvador, la animación electrónica comenzó a principios de los noventa con empresas como: MAS VIDEO, 1990 esta empresa adquiere un equipo especializado en la generación de caracteres, pero, al poco tiempo, por la necesidad de realizar producciones  a un menor costo, que el de la animación por acetatos, decide comprar la primera computadora COMMODORE AMIGA con la versión 2.0 de Video TOASTER, para realizar trabajos con la técnica de animación Bi-dimensional por computadora; sin embargo si algún cliente necesitaba de animación tridimensional, el trabajo se enviaba al extranjero para su realización.

En 1990 canal 6 de televisión cambió su equipo por una COMMODORE AMIGA con una versión de programa más novedoso que el de MAS VIDEO, en la que sí existía posibilidad de hacer animaciones; en esa época no había en el país personal capacitado para trabajar con esta técnica.

PUBLI ART aparece en 1991 con su lema: “Nuevas Ideas, Nuevas Imágenes” era una nueva productora que se dio a conocer en el medio publicitario, por su desempeño, en el Diseño Gráfico y la animación, realizando la parte animada de spots como: POP’S (versión NUT POP’S-NINTENDO) para  (Publicidad Comercial); PINSAL (ganadora del premio creatividad 1992 por realización animada) y la presentación de noticiero al día   (Canal 12).
Gracias a que la computadora COMMODORE AMIGA se tornó muy popular  en los Estados Unidos y mantenían un precio accesible para nuestro medio, OMNIVIDEO adquiere la versión 2.1 de VIDEO TOASTER, que ocuparon para la realización de animaciones tridimensionales de logotipos, cierres de comerciales y promociónales como las cortinas publicitarias para el programa “Domingo para Todos” de canal 2 de televisión.

En 1992 PUBLI ART realiza el Spot de los V juegos Centroamericanos uno de los retos más complicados debido a las características del personaje (pulgarcito) y los movimientos que éste realiza; trabajo realizado para Publicidad Comercial.

La agencia Audio Vista realiza en 1993 la parte animada de algunos anuncios como RINSO BIOACTIVO, SUPER TECHOS DURALITA, TARJETA ACTIVA CREDISA, etc. Esta agencia realiza la primera producción de comerciales que incluye el efecto de morfología de los objetos, para la empresa Aves en el comercial “coma pollo de diferentes maneras”.

Siempre en 1993 PUBLI ART realiza el comercial totalmente animado para PIZZA HUT “Divertilandia” en el que se combinan técnicas de animación bidimensional con la animación tridimensional.

La empresa OMNIVIDEO adquiere un equipo, COMMODORE AMIGA 4,000 con acelerador 0.4 y los programas LIGHT WAVE, CORP. Con salidas para formatos de video BETACAM, SUPER VHS, TPS, U-MATIC, con un programa de grabación de animación (ANIMATION RECORDER) que permite animar de la computadora al disco duro, lo cual facilita visualizar el trabajo durante el proceso de la producción y no hasta el final del trabajo.

La agencia IMAGEN realiza la parte animada para el spot de margarina Mirasol “Promoción de juguetes” en el que incorporan a su equipo las terminales y sistemas de SILICON GRAPHICS “Iris” con el programa “SOFT IMAGE”, la única computadora SILICON GRAPHICS utilizada desde Centroamérica hasta Venezuela.

Actualmente la publicidad cuenta con recursos que vinieron a desplazar a los tan usados efectos digitales. Estos recursos surgieron a raíz de la necesidad de resolver problemas que el simple video no podía solucionar.

La animación electrónica es uno de estos recursos que solventa en cierta medida los altos costos de las producciones animadas realizadas a través de acetatos.

En El Salvador  la animación digital ha evolucionado gracias al trabajo técnico de personas autodidactas en el manejo de computadoras gráficas que han logrado convertirse en excelentes operadores de las máquinas.  Este recurso ha dado un nuevo impulso al Diseño Gráfico salvadoreño.

Los años noventa trajeron la impronta de los avances en informática, no solo en animación, sino en softwares específicos para Diseño Gráfico (programas como ADOBE PHOTOSHOP, COREL DRAW., DREAMWEAVER, etc.) Estas herramientas proporcionaron al diseñador gráfico, rapidez, reducción de costos y ahorro de tiempo, lo que significó un mayor desempeño y eficiencia en la prestación de sus servicios, contribuyendo a desarrollar esta actividad productiva en El Salvador.

Actualmente en nuestro país existe un marcado desarrollo dentro del diseño gráfico, quizás no lo ultimo tecnológicamente hablando; pero si avances significativos, en la adopción de nuevas herramientas que ofrecen muchas más posibilidades a la hora de resolver cualquier requerimiento de los clientes.

En el siguiente capitulo se abordan los aspectos referentes a las nuevas herramientas de que dispone en la actualidad en el medio publicitario de El Salvador.

2.2. Avances Técnico Digitales Disponibles Actualmente En El Mercado Del Diseño Gráfico De El Salvador.
En El Salvador, las agencias publicitarias han cubierto el mayor campo de acción del Diseñador Gráfico, de igual manera, las agencias son, hasta el momento, la fuente de trabajo más importante.  Actualmente dentro del ámbito de las agencias publicitarias y casas de producción se utilizan nuevas herramientas tecnológicas, que han sido adoptadas con el propósito de aprovechar las ventajas que éstas ofrecen a los diseñadores.

Avances Tecnológicos Disponibles Actualmente Para Impresos
· Materiales.
Es muy importante determinar primero las necesidades reales de un producto para luego establecer las maneras y escogitar adecuadamente los materiales; (que vamos a imprimir y con que materiales).  El mismo original, impreso con distintos papeles y tintas, puede dar resultados completamente diferentes, dada la amplia gama de posibilidades que se ofrecen en la actualidad.

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

Es importante que un Diseñador Gráfico conozca las propiedades, capacidades y desventajas  de los materiales con los que trabaja; en este caso, debe tener presente escoger el sistema de impresión adecuado al sustrato que se quiere utilizar.  Ya que no todos tienen las mismas capacidades.

En el caso del papel, hay varios puntos que todo tipo de diseñador gráfico debe considerar para escogerlo: 

· El sistema de impresión a utilizar, no todos los papeles producen buenos resultados.

· El gramaje es decir el grosor del  papel (en gramos) se mide en gramos por pliego.

· La absorción que va afectar la forma en que recibe la tinta.

· El grano o la dirección de las fibras.  Esto afecta si va a tener dobleces, ya que si son en sentido perpendicular al grano, pueden no quedar bien marcados.

· Si se va a encuadernar conviene tener el grano paralelo al encuadernado.

· La opacidad, es la capacidad del papel para absorber tinta de un lado sin que se note del otro.

· El color del papel, pues afecta a los demás colores, tanto en tono como en brillantez.

· El acabado del papel, se refiere a la superficie, puede tener recubrimientos o texturas, puede ser brillante o mate.

· Tintas.
Las tintas que se usan para imprimir están formadas por un agente colorante, que bien puede ser un pigmento vegetal, mineral ó sintético, en un medio ó vehiculo, que puede ser, agua, aceite, barniz y aditivos, que le dan consistencia y características físico-químicas adecuadas.

Las tintas se dividen en primer lugar, de acuerdo al proceso en el cual se usan, dentro de cada categoría, se dividen de acuerdo a como se secan, porque esta es una de sus propiedades más importantes.

Hay tintas que secan por oxidación, evaporación y por absorción estas últimas son las más modernas, pues secan al entrar en contacto con el papel.

Entre las tintas de evaporación, están las llamadas, monoméricas que secan cuando son expuestas a ciertas radiaciones con luz ultravioleta ó rayos gamma.  Este tipo se utiliza en impresiones de alta velocidad. 

Existen también las tintas que secan con el calor y otras, por el contrario, se calientan para imprimir y secan al enfriarse.

Es importante que el diseñador conozca los tiempos de secado pues debe ser el suficiente para que las tintas no se corran ó pinten las demás copias al ser apiladas.

La consistencia de la tinta, es otro aspecto que debe considerar el diseñador de hoy, es importante pues debe tener el grado exacto de espesor y pegajosidad para que se adhiera bien al papel sin emplastarse.  Cuando un diseñador gráfico especifica los colores que lleva su impreso debe de tomar en cuenta el número de tintas que va a requerir.

Como podemos, ver la amplia gama de posibilidades en pigmentos de que se dispone hoy en día, es necesario que el diseñador, conozca las herramientas con que cuenta, para saber elegir; la más adecuada a su problema de diseño.

Técnicas De Impresión
Es muy importante identificar las necesidades y presupuestos del cliente, para que se le pueda brindar el mejor servicio posible.  En la siguiente lista se encuentran “tips” que pueden ser útiles a la hora de escoger el tipo de impreso así como los materiales a emplear.

a) ¿Quién es el cliente?

· Alguien que desea, se le diseñe su papelería  personal 

· Una empresa que requiere de un folleto ó catálogo

· Una empresa que esté realizando alguna promoción y necesita afiches

· Un banco que editará un libro de colección.

b) ¿Qué tipo de impreso quiere?

· El diseñador actual, debe conocer qué necesidades deberá satisfacer la pieza, por ejemplo; para informar a un gran volumen de público sobre su producto ó servicio, un brochure que en este caso necesitaría un sistema de impresión que permita grandes tirajes a un precio económico.

· Para lucir algún producto, ropa por ejemplo, es mejor considerar que se necesitará mucha calidad en fotografía y papelería; para darle más presencia al producto.

· Si se trata de un empaque, se tiene que poner atención en el material a emplear, pues tendrá que ser resistente al transporte y manipulación.

· Como se puede deducir, el que un diseñador determine el uso que se le dará, es muy importante porque va a determinar en gran medida el proceso a seguir en la realización del impreso ó sea la elección de la mejor opción entre todas las posibilidades actuales.

c) ¿Qué calidad requiere ese tipo de impreso?

· Según los detalles del producto y las estrategias de mercadeo, se determinan la papelería e impresos a usar, ejemplo de esto es la discusión y planeación de todos los aspectos que involucrará el pedido; el papel, los acabados, si se incluirá promociones ó encarte.

· ¿Se va a necesitar algún tipo de papel especial?.
· ¿Qué sustrato y sistema da la mejor calidad?.
· ¿Qué tipo de barniz, tinta ó laminado se va a usar?.
· ¿Qué ofrecen los distintos sistemas de impresión?.
· ¿Cuál conviene?.
Hay factores que van a determinar el costo del impreso, es esencial que se tomen en cuenta en la planificación, por ejemplo:

· Papel / sustrato (contempla la posibilidad de varios tipos de papel que ofrecen una amplia gama de texturas y gramajes, algunos similares pero a diferente precio).
· Dimensiones de pliego.
· Textura, flexibilidad y absorbencia.
· El peso.
· Las tintas.
· Frente y vuelta.
· Especiales (con textura y brillo, etc.).
· Cantidad y tamaño (formatos).
· El sistema de impresión.
Cada sistema de impresión ofrece precios y ventajas diferentes que van ligadas a la calidad esperada y al tiraje a efectuar.

a) Impresión De Imágenes.
El continuo avance técnico en impresos ha hecho posible que hoy en día se le ofrezca al diseñador, una amplia gama de posibilidades lo cual obliga éste a no perder de vista ningún detalle del proceso, por lo tanto, debe saber que para imprimir imágenes debe tener en cuenta varios puntos:

b) El tipo de imagen:

Es decir, si es de línea ó en medios tonos.  Las imágenes de línea pueden ser dibujos ó logotipos, siempre que tengan colores sólidos.

La imágenes en medios tonos, son todas aquellas que tienen degradados ó variaciones de tono, como pueden ser fotografías e ilustraciones.

c) Las tintas:

La tinta que llevará la imagen.  Puede ser monocromo (un solo color) duotono (que lleva dos colores), tritono (tres colores) ó en cuatricromía, ó formadas por las cuatro tintas básicas de impresión, cian, amarillo, magenta y negro (CMYK), que al ser impresa produce toda variedad de tonos.

d) El formato:

Es el tamaño en que ésta la imagen en la actualidad, en la actualidad se puede mandar al impresor una fotografía original ó digitalizada.  Si se manda digitalizada se debe considerar el formato; esto es que este en el formato más adecuado; entre los existentes en la actualidad están los formatos: Gif, tiff, gps, ó jpg.  En el caso que tengan selección de color.

Como con los cuatro colores principales (CMYK) se puede obtener casi todos los tonos que se desean, las tintas directas están mezcladas exactamente no están formadas por sobre imposición de puntos, por lo tanto éstas obtienen el tono exacto requerido.

Hoy en día para especificar el tono que se quiere, uno puede basarse en una guía predeterminada como lo es la guía PANTONE.  Se utilizan tintas directas cuando se quiere lograr un efecto especial, tal es el caso de la tinta metálica ó fosforescente; sin embargo en algunos casos el barniz también se puede considerar una tinta extra cuando se aplica en un área específica.

e) Acabado:

El proceso de impresión no termina cuando el papel sale con la imagen impresa.  Después de esto falta realizar los acabados estos pueden ser: Cortes, dobleces, encuadernados ó barnices.
f) Imposición:

La imposición es la asignación ó acomodo de páginas en el pliego de impresión la imposición puede realizarse de manera manual ó digital con programas informáticos como QUARK  Y PAGE MAKER

g) Pruebas de color:

Existen diferentes tipos de prueba de color.  Las que se imprimen de un negativo como CHROMALINE (diapente), color ART (FUJI) y MATCHPRINT (3M).  En las que el fondo en que se imprime es blanco y existen otras como la COLOR KEY y el CROMA CHECK que son en sustrato transparente, el tercer tipo es la de mejor calidad, nos referimos a las digitales entre las que se pueden mencionar la TEKTRONIX Y RAIMBOW, ambas por sublimación de tinta finalmente la Iris (por inyección de tinta láser)

Sistemas De Impresión Hueco, Flexo Y Serigrafía.
a) Flexografia
Este método de impresión es una forma de impresión en relieve.  Las áreas de la imagen que están alzadas se entintan y son transferidas directamente al sustrato.  El método se caracteriza por tener placas flexibles hechas de hule ó plástico suave y usar tintas de secado rápido y con base de agua.

Las tintas para flexografía son particularmente aptas para imprimir en una gran variedad de materiales, como acetato, poliéster, polietileno, papel periódico, entre otros.  Por su versatilidad éste método se utiliza mucho para envases.

b) Huecograbado.
En este sistema de impresión las áreas de la imagen son grabadas hacia debajo de la superficie.

Todas las imágenes impresas en huecograbado están impresas en un patrón de puntos incluyendo la tipografía.  Esto produce áreas huecas en los cilindros de cobre.  Se aplica tinta a los cilindros y ésta llena los huecos.  Un rasero quita la tinta de la superficie y con una ligera presión la tinta se transfiere directamente al sustrato.

El producir cilindros es muy caro, por lo cual el huecograbado sólo se utiliza para tirajes largos

c) Serigrafía.
La serigrafía es el método de impresión que funciona a base de la aplicación de tinta a una superficie a través de un “esténcil” montado sobre una malla fina de fibras sintéticas o hilos de metal, montadas sobre un bastidor.  El esténcil es creado por un proceso fotográfico que deja pasar la tinta donde la emulsión ha sido expuesta a la luz.  La tinta se esparce sobre la malla y se distribuye con un rasero para que pase por las áreas abiertas y plasme la imagen.

Es uno de los procesos más versátiles ya que puede imprimir en casi cualquier superficie incluyendo: metal, vidrio, papel, plástico, tela o madera.

Las máquinas de serigrafía manuales se usan para tirajes cortos o al imprimir en material muy grueso o delgado.  Casi toda la impresión serigráfica  hoy en día se hace en prensas semi- o completamente automáticas que pueden producir hasta 5,000 impresiones por hora.

Sistemas De Impresión Digital
La definición de impresión digital que utilizaremos es la siguiente:

“Capacidad de imprimir documentos desde un archivo digital (generalmente recuperado de una base de datos) en el momento en que sea requerido, en cortos tirajes y por medio de un impresor digital”.

Conceptos Clave
Archivo Digital

Incluye archivos editados mediante un procesador de texto así como archivos que se han escaneado de un documento previamente elaborado; así como importación de archivos.

Tirajes Cortos

Incluye impresiones que van desde 1 hasta 500 copias, diferente al método de impresión Offset donde el tiraje más corto es de 500 copias.

Impresor Digital

Impresor que utiliza una técnica de impresión láser, inyección y matricial, 
Existen varios tipos de impresoras digitales, los principales son:

a) Láser:

La impresora utiliza carga electrostática con el toner o tinta en polvo para crear la imagen.  Esta imagen entonces se transfiere a papel electrostáticamente mezclando polvo de tinta seca en un tambor de metal, con el uso del rayo láser.

En otras palabras las imágenes se crean electrostáticamente mezclando polvo de tinta seca en un tambor de metal, con el uso del rayo láser.  La velocidad de este tipo de aparatos es muy variable puede ir desde 4-20 que sería para impresiones caseras o de bajo tiraje hasta 4,000 por hora en adelante.

Un punto importante de este tipo de impresoras es la resolución de la imagen.  Las menos costosas pueden dar buena calidad con 300 DPI pero se llega hasta 1,000 o más.

b) Inyección de tinta:

La información digitalizada en una computadora se usa para dirigir la tinta a través de diminutos canales para formar patrones alfanuméricos o de puntos a la vez que rocían la imagen sobre el papel.

En estos procesos no se necesitan ni cilindros ni presión.  Algunas impresoras de inyección de tinta usan una sola boca o canal, guiada por la computadora para oscilar entre el papel y el depósito de tinta.

La impresión por inyección de tinta se ha usado por lo general para imprimir envases y materiales de empaque.

En la industria editorial algunas revistas imprimen el nombre del suscriptor directamente en la portada/contraportada y lo hacen mediante este sistema, lo que elimina el uso de etiquetas o también para mandar cartas personalizadas dentro de las mismas publicaciones.

De este modo se vinculan de un modo más personal los publicistas, los dueños de la revista y los lectores.  Algunos ejemplos de revistas que así se manejan son: TIMES, SPORTS ILLUSTRATED, MONEY Y PEOPLE.
Ventajas Del Sistema De Impresión Digital
· Digitalización del Documento.

Capacidad de ingresar los documentos al sistema ya sea en forma electrónica, a través de scanner o creando el archivo (levantando texto).

· Biblioteca Digital.

Permite archivar  e indexar los documentos para su fácil recuperación.  Los documentos se almacenan en forma editable, listos para ser impresos.

Publicación Web.

Permite buscar y visualizar rápido y fácilmente los documentos por medio de un Web Browser.

· Impresión de Producción.

Impresión láser de alta velocidad y resolución a una o dos caras.

Múltiples Operaciones en Línea.

Habilidad de ejecutar múltiples operaciones concurrentemente.  El proceso permite recibir, procesar e imprimir diferentes trabajos simultáneamente.

· Versatilidad.

En el manejo del papel, permite usar hasta cinco diferentes tipos de papel en un solo trabajo.

Otras ventajas atribuibles son:

· Se pueden imprimir materiales delicados o frágiles

· El desgaste de las placas que pegan contra los cilindros de impresión y el papel se elimina.

· Las operaciones de pre prensa son totalmente automáticas.

· Tirajes cortos rápidos y económicos.

· Impresos frente y vuelta en selección de color.

· Entrega casi inmediata

· Magnífica calidad de impresión

· Personalización en textos e imágenes.

Para los periódicos el poder tener las páginas ya impuestas y formadas digitalmente y mandarlas a centros de impresión donde se impriman el número exacto de ejemplares necesarios, ya muy cerca de los lugares de distribución final es una gran ventaja que esta tecnología utiliza.

Los métodos de impresión tradicional requieren de 60 a 70 por ciento de labor humana y el resto de intervención de maquinaria y equipo; la impresión digital revierte esa relación permitiendo una mayor productividad.

Mientras que los costos decrecen sensiblemente en relación a un mayor volumen con el método de impresión OFFSET, estos se mantienen casi constantes con el método de impresión digital;  por lo tanto no es necesario incurrir en grandes tirajes para mantener un bajo costo unitario.

En bajos volúmenes de impresión, el costo por copia puede ser hasta 10 veces mas alto con impresión OFFSET que con impresión bajo demanda y el proceso puede llevarse de 2 a 4 semanas.  Por el contrario el costo por copia en impresión digital se mantiene casi constante y el proceso puede realizarse en horas.

Beneficios De Utilizar Impresión Digital.
· Reducción en el tiempo del proceso de producción.

Agilidad en el proceso de producción de los documentos, con este sistema un producto puede ser entregado en un tiempo de 2 a 48 horas.

· Automatización del proceso de producción

Los documentos que son creados, revisados y recuperados electrónicamente pueden fácilmente producirse, ensamblarse y distribuirse con un mínimo de intervención humana en el proceso.

· Eliminación o reducción de los costos ocultos.

Reducción del costo de mano de obra: La impresión bajo demanda elimina los pasos de preparación de negativos y planchas así como otra serie de pasos involucrados en el proceso Offset.

Eliminación del costo de inventario: Los documentos son impresos solo cuando se necesitan.  Esto elimina los problemas y gastos de almacenar y mantener grandes cantidades de documento en inventario.

Eliminación de los costos financieros: En que se incurre al mantener capital ocioso por productos con baja rotación.

Eliminación del costo por obsolescencia: Que conlleva los grandes tirajes de documentos, su venta por liquidación o su posterior destrucción.

· Capacidad de Personalizar los documentos (Mercadeo Uno a Uno)

El sistema permite todos y cada uno de los documentos con especificaciones propias para cada cliente.

En general, impresión digital es ideal para productos que son:

· Producidos en bajo volumen

· Revisados frecuentemente

· Producidos eventualmente.

Por lo tanto es excelente para:
· Catálogos con precios e información actualizada

· Formatos y diseños muy versátiles

· Hacer múltiples pruebas de un mismo concepto, por ejemplo en campañas de publicidad.

· Libros con gran calidad en color

c) Impresión Directo A Placa (Ctp-Computer To Plate)
Se parte de un archivo de computadora, del cual electrónicamente se hacen las imposiciones.

Se hacen pruebas de color digitalmente, de dos lados y con imposiciones.  La placa es expuesta directamente a través de una máquina digital.

Ventajas.
· Al eliminar pasos, el proceso es más rápido.

· E más fácil hacer correcciones de último minuto.

· Se eliminan los negativos y pruebas de color tradicionales.

· El registro es muy preciso.

· El formato digital permite guardar los archivos y facilita su modificación para otros propósitos.

· Se eliminan inconsistencias en la transferencia del negativo a la placa (polvo, etc)
· Al ser una imagen de primera generación se aumenta el contraste.
· Se tiene un control más preciso sobre la ganancia de punto.
Desventajas
· No se pueden hacer correcciones en la exposición de las placas.

· Se requiere más preparación y entrenamiento de los impresores.

· Los colores pueden no ser precisos en las pruebas, ya que el proceso de impresión de la prueba no corresponde exactamente al de la placa.

· Las pruebas solo se pueden hacer con los 4 colores básicos.  No hay manera de simular tintas directas.

· Si el cliente quiere pruebas de color exactas, se tienen que hacer negativos, lo cual aumenta los costos.

Sistemas De Impresión Offset.
El offset es un sistema de impresión que usa placas de superficie plana.  El área de la imagen a imprimir está al mismo nivel que el resto, ni en alto ni en bajo relieve, es por eso que se le conoce como un sistema planográfico.

Se basa en el principio de que el agua y el aceite no se mezclan.  El método usa tinta como base y aceite como agua.  La imagen en la placa recibe la tinta y el resto la repele y absorbe el agua.  La imagen entintada es transferida a otro rodillo llamado mantilla, el cual a su vez lo transfiere al sustrato. Por eso se le considera un método indirecto.

Las placas para offset por lo general son de metal (aluminio) pero también las hay de plástico.

Hay varias calidades de placa que determinan el precio y el uso que se le da (de acuerdo a su resistencia y facilidad de uso).

El offset es el sistema más utilizado por los impresores por la combinación de buena calidad y economía, así como en la versatilidad  de sustratos. Este tipo de sistema es utilizado en el medio de prensa.

Semitonos
Las imágenes que le muestran las pantallas del computador están conformadas por puntos.

Hay varias clases de puntos entre los que están los semitonos, que a su vez son de distintos tamaños.  Para ver una imagen de tono continuo (cualquier foto o dibujo) en una computadora hay que digitalizar el arte de tono continuo por medio de un escáner o cámara digital.
Al escanear una imagen los tonos continuos se pueden convertir en puntos de semitono.  Una vez se digitaliza el arte original  o el arte de tono continuo, estas imágenes se pueden imprimir con puntos de semitono sobre  papel o película.

LPI-Lineas por pulgada.
El término LPI se refiere al número de puntos por pulgada en una imagen compuesta de puntos de semitono.  Aunque el término se refiere a los puntos por pulgada, se le denomina LPI y no DPI.  Aunque sea confuso, el término LPI también se puede definir como la lineatura de una gráfica computarizada (lineatura de líneas por pulgada).  Es estándar LPI para impresiones serigraficas de caricatura es de 35 lpi, de 55 lpi para impresiones manuales de proceso de 4 colores y de 65 lpi para impresiones automáticas de Proceso de 4 colores.  Entre más alto sea el número, más pequeño es el punto y más difícil de poner sobre las mallas.

Porcentaje. 
A la cobertura de un punto de semitono se le llama Porcentaje o Tinte.  Un punto de semitono al 10% es mucho más pequeño que un punto al 80%.  Cuando se lleva a cabo el proceso de impresión de serigrafía, los puntos crecen en tamaño.

A este crecimiento se le llama Incremento de Punto, y puede llegar a ser del 30% para prensas automáticas y del 40% en prensas manuales.  Por esta razón usted no debe incrementar el porcentaje a los diseños que estén por encima del 70% (los puntos crecen en tamaño y se transforman en áreas sólidas).

Cuando utilice porcentajes, también, es importante tener en cuenta el incremento de punto.  Siempre utilice un porcentaje menor al que necesita pues, en la mayoría de los programas de dibujo de diagramación, no se puede especificar el incremento de punto (en PHOTOSHOP si se puede).

Forma.

Los puntos de los semitonos tienen distintas formas: diamante, cuadrado, círculo y elipse.  La mejor forma de un punto es elipse, pues los puntos tienden a encadenarse y al exponer las mallas, los puntos se adhieren con más facilidad y los medios tonos no tienen incremento de punto notable.
Ángulo.
El ángulo de un punto, el ángulo en que los puntos se encadenan.  La mayoría de los programas de diseño y diagramación tienen unos ángulos predeterminados que funcionan muy bien cuando se imprime utilizando Fotocomponedora, pero cuando se va a imprimir para serigrafía, el resultado es impredecible.

Patrón  Moaré.

El Moaré es la interferencia que se produce al unir dos patrones.  Generalmente tiene la forma de una tabla de ajedrez. Como cuando se colocan puntos de semitono sobre una malla o cuando se colocan puntos de semitono sobre una malla y sobre una camiseta.  Los patrones moaré se pueden eliminar  o reducir  cambiando el ángulo (ver ángulos) y utilizando  mallas con un calibre más alto en relación al LPI.  Por ejemplo, cuando vaya a imprimir semitonos de punto elíptico con un LPI de 50, el calibre de las mallas debe ser de 200

DPI-Puntos por Pulgada.
Este término se utiliza para definir la resolución de las impresoras y de los escáneres.

Obviamente, entre más alto sea el número, mejor la resolución de la imagen.  Al incrementar el número de DPI X2 la resolución se multiplica  X4.

Hace unos años, la norma de impresión para impresoras láser era de 300 DPI.
Desafortunadamente,  a esta resolución todavía presenta imperfecciones en las líneas de la imagen y los semitonos únicamente generan 16 niveles de gris. En cambio un semitono de 600 dpi genera 300 niveles de grises.

DPI también se utiliza para referirse a la resolución de un escáner.  Tal como las impresoras, entre más alto es el número, mejor la resolución de la imagen.  La mayoría de los escáneres están preconfigurados para escanear a 300dpi, cuando en realidad deberán capturar la imagen a una resolución de 600 dpi.

PPI-Pixeles por Pulgada.
Este término en realidad se debería utilizar para definir la resolución de los escáneres.  PPI quiere decir lo mismo que DPI.

SPI-Muestra por Pulgada.
Este término significa lo mismo que PPI y de nuevo se debería utilizar para definir la resolución de los escáneres.  En algunos avisos publicitarios de escáneres, notará que se utiliza el término SPI, SPI quiere decir lo mismo que PPI y lo mismo que DPI.

Es importante que todos entendamos y tengamos el manejo adecuado de la terminología que rodea  la industria de los impresores.  Por ejemplo sería bueno si todos entendiéramos la siguiente expresión… “Escanee una imagen a 600 dpi, la imprimí a una resolución de 250, con un LPI de 45 en forma de elipse a 20 grados y no tuve moaré”.

2.3 Avances Técnico–Digitales En El Área De La Informática (Computación).
Esta plataforma es con la que se trabaja en la mayoría de las agencias de nuestro país, ya que su capacidad para el tratamiento de las imágenes es superior debido a que sus características fueron hechas con el objetivo de que se diseñara y se trabajara con programas para la edición gráfica.

En 1984, la introducción de la computadora APPLE MACINTOSH como una modesta y piadosa de software coincida como MACPAINT, inauguraron la era del arte en la computadora personal con un dispositivo apuntador y un monitor en blanco y negro que desplegaba imágenes justo como aparecerían impresas en la computadora.  MACINTOSH permitía a los usuarios manipular con gran flexibilidad formas líneas y patrones los artistas gráficos también apreciaban la interfaz gráfica.

Fácil de usar de MACINTOSH, que tenía mejoras tales como tipográfica muy refinada y la capacidad de agrandar imágenes y deshacer errores en cuatro años en mundo de las artes gráficas habían adoptado las MACHINTOHS como una importante herramienta de producción con la puesta en circulación de software de gráficos más poderosos y la llegada del lenguaje  de descripción de paginas post script, el cual permitía impresión apreciable de imágenes complejas la MACINTOSH se convirtió en la herramienta de elección para una nueva generación de artistas de la computadora a finales de los ochenta  Microsoft Windows adopto  muchas de estas mismas características de las  PC y BM y compatibles expandiendo enormemente ese mercado para el Software de gráficos.

Hoy las PC han alcanzando una paridad relativa con los sistemas MACINTOSH en el área de Software  de gráfico ahora esta disponible una amplia conexión de programas de gráficos para ambas plataformas, con frecuencia el mismo programa viene tanto en versión de Mac como de PC ahora las decisiones creativas pueden involucran más pensamientos y discusión acerca de temas “creativos” y menos preocupación acerca de la capacidad de la computadora.

Entre los diseñadores y artistas profesionales de gráficos dos modelos populares de estaciones de trabajo son el Sun Sparc Station y el Silicón Graphics Indigo.

Una estación de trabajo puede ser comparada con un auto de carreras de alto desempeño.

Las estaciones de trabajo se reservan por lo general para los proyectos de gráficos más exigentes; tales como animación complicada, mapeo de alta resolución, dibujo técnico y efectos especiales cinematográficos

Sin embargo, al mismo tiempo las computadoras MACINTOSH y las que están basadas en Windows se han vuelto mucho más poderosas, acortando enormemente la brecha entre las estaciones de trabajo y las computadoras personales.

· Software De Gráficos
El software de gráficos es usado por muy distintas clases de usuarios y para muchos propósitos diferentes. De hecho, durante un día normal usted podría no darse cuenta de que tantas de las imágenes que ve son creadas en una computadora, por ejemplo, en Estados Unidos muchas estampillas vendidas por el servicio postal fueron creadas por un programa de dibujo en una computadora Macintosh.

En los diarios y en las revistas populares muchos gráficos son creados o retocados en programa de dibujo o de manipulación fotográfica, los títulos de muchos espectáculos populares de televisión fueron producidos por artistas gráficos usando programas comunes de simulación en tercera dimensión, mucha de la animación que se ve en programas de TV Comerciales y películas es creado en computadora usando software especializado en animación, el software  gráfico también permite a estos hacer como una computadora lo que una vez hicieron con pinceles plumas y equipo para cuarto oscuro con unos cuantos golpes en teclado el clic de un botón del ratón y algo de practica, un artista talentoso puede crear imágenes coloridas y sofisticadas alisar la computadora, producir diseños y representaciones que no solo sean altamente cotizadas, sino también estético,  a principios de los ochenta la mayoría de los programas de gráficos estaban limitados a dibujar formas geométricas simples generalmente en blanco y negro hoy el software de gráficos ofrece herramientas avanzadas de pintura y dibujo y un control virtualmente ilimitado.

· Trabajo Con Imágenes
En las industrias actuales de edición y diseño, no es nada fuera de lo común para un artista tomar archivos creados en una PC, convertidos a formatos de Macintosh, manipularlo con una serie completa de programas de gráficos y luego convertirlos en un nuevo formato de PC.

También es común hacer justo lo contrario, convirtiendo imágenes a un formato de PC y luego de nuevo a un formato de Macintosh. Así como los artistas tradicionales deben conocer el potencial que le dan sus pinturas y pinceles, el artista de hoy que trabaja con una computadora debe tener un amplio conocimiento de software de gráficos, plataformas de hardware en la que corre y los formatos en que los datos pueden ser almacenados.

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

· Software de pintura.

· Software de manipulación de fotografías.

· Software de dibujo.

· Software de diseño asistido por computadora (CAD).

· Software de modelado y animación tridimensional.

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

· Programas De Pintura
Con herramientas de software que tienen nombres como pincel, gris, acuarela, aerógrafo, crayón y borrador, los programas de pintura tienen un toque familiar. Sin embargo, debido a que los programas de pintura se mantienen al tanto de todos y cada uno de los píxeles ubicados en una pantalla, también pueden hacer cosas que seria imposible hacer con las herramientas tradicionales del artista: por ejemplo, borrar un solo píxel o crear copias instantáneas de una imagen.

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

Por ejemplo, una vez que usted haya creado un circulo o dado una pincelada electrónica, puede borrar o reparar con los píxeles individuales, haciendo ajustes menores hasta que la imagen sea exactamente lo que usted desea, pero no puede cambiar el circulo completo o la pincelada como un todo, en especial si ha pintado encima de ella. Esto se debe a que el software no “piensa” en los mapas de bits como un circulo o una pincelada después de que son creados; para la computadora son simplemente un grupo de píxeles.

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

Muchos paquetes diferentes de pintura están disponibles, entre ellos PaintShop Pro, Adobe Super Saint y Fractal Desingn Painter, Adobe Ilustrador, por nombrar solo algunos.

· Programas De Manipulación De Fotografías
Cuando los escáners hicieron fácil la transferencia de fotografías con una alta resolución a la computadora, fue necesaria una nueva clase de software para  manipular esas imágenes en la pantalla. Los primos de los programas de pintura, son los programas de manipulación de fotografías, que ahora toman el lugar del cuarto oscuro de un fotógrafo para muchas tareas. A pesar de que son usados más frecuentemente para trabajos simples como mejorar el foco o ajustar el contraste, los programas de manipulación de fotografías también se usan para modificar fotos mucho más allá del alcance de un cuarto oscuro tradicional.

Debido a que los programas de manipulación de fotografías editan imágenes al nivel del píxel, tal como lo hacen los programas de pintura, pueden controlar con precisión como se verá una fotografía. También se usan para editar imágenes no fotográficas y para crear imágenes desde el principio. La aparición de los programas de manipulación de fotografías causó revuelo en el uso de las computadoras para modificar imágenes. Adobe Photoshop, Corel Photo Saint y Micrografx Picture Publisher son algunos programas populares de manipulación de fotografías.

Los programas de manipulación de fotografías pueden llevar a cabo muchas cosas sorprendentes. Después de que se lleva una fotografía a la computadora, usualmente por digitalización o a partir de una PhotoCD, el usuario puede cambiar o mejorar la foto a voluntad trabajando con píxeles individuales. Por ejemplo, si una foto tiene puntos de polvo, o los ojos de alguien se ven rojos por el flash, para corregir el problema la herramienta de aerógrafo puede dibujar delicadamente justo el número correcto de píxeles del color apropiado en las áreas afectadas.

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

Los programas de manipulación de fotografía también incluyen herramientas que pueden alterar drásticamente la imagen original, en realidad, pueden hacer que las fotos “mientan”. Por ejemplo, si una fotografía se un grupo de personas ha sido digitalizada en la computadora, herramientas especiales pueden borrar los píxeles que forman la imagen de una de estas personas y reemplazarla con los píxeles del área de fondo, eliminando eficazmente de la foto a la persona. Incluso hay herramientas que pueden mover objetos en una escena o crear un collage de muchas imágenes diferentes.

Hoy, casi cada fotografía que usted ve impresa, ha sido digitalizada en una computadora y mejorada por programas de manipulación de fotografía. La mayor parte del tiempo, esos cambios están restringidos a ligeras correcciones de color o a la eliminación de polvo, pero el potencial para alteraciones mas grandes existe. Aquello de que “las fotos no mienten” se ha convertido en una reliquia del pasado. En una sociedad donde la imagen lo es todo, los programas de manipulación de fotografía representan un poder genuino. Que tan lejos llegarán los artistas de la ilustración de fotografías, y en qué dirección, eso sólo está limitado por la imaginación de ellos y esta moderado por su deseo de ser verídicos. Muchos periódicos y revistas han establecido guías escritas que limitan los cambios a los que se puede someter una fotografía; estos pueden incluir solo la eliminación de puntos de polvo o la corrección de una selección de color no natural.

Los programas de manipulación de fotografía son capaces de transferir imágenes a resoluciones altas, dando una salida que es indistinguible de una fotografía producida en un cuarto oscuro. Esto significa que para hacer mejor uso de los programas de manipulación de fotografía, usted necesita una computadora poderosa una con un microprocesador rápido, grandes cantidades de RAM y espacio de almacenamiento y un despliegue de alta calidad. Todo este hardware no es barato por lo que mucha gente que tiene  programas de manipulación de fotografía no es capaz de usarlos a su máxima capacidad.

Los siguientes ejemplos son las herramientas que más se utilizan los programas de manipulación de fotografía en nuestro medio.

Con la herramienta clonación se logra duplicar o clona píxeles con el objetivo de agregar más elementos a una composición fotográfica.

El resultado es que se comenzó a clonar parte de la imagen para aumentar elementos

Existen algunas herramientas que se utilizan para el tratamiento de color, contrastes, niveles de color, separaciones de color etc.  Que se utilizan para darle el tratamiento que deseamos a la imagen que se esta trabajando.

Otra posibilidad de tratamiento disponible es perfilado con la herramienta Pluma, que se sigue el contorno de un objeto, para luego poder modificarlo, duplicarlo, etc.

Este proceso es muy usado en nuestro medio, como por ejemplo los productos de un supermercado que para lograr publicarlos en un anuncio tienen que ser perfilados para poder manipularlos individualmente.

El efecto en la tipografía y los objetos que se desean dar a una imagen, se pueden lograr con la combinación y el uso de las capas, canales y los diferentes efectos que se pueden dar ya sea con la ventana de efectos.  U otros recursos que el programa contiene.

PHOTOSHOP incluye una diversidad de filtros con los que se pueden dar efectos muy interesantes a las imágenes  muestran una combinación de filtros para dar esos efectos que pueden servir según la necesidad del diseñador.

La sustitución de colores por otros, es otra herramienta muy impresionante que permite realizar PHOTOSHOP, esto es regularmente usado en anuncios como por ejemplo de automóviles, juguetes, etc.  Que se cambian de color a los objetos, esto evita el proceso anterior que se tenía que tomar una fotografía a los diferentes objetos y con distinto color.

Definiciones Clave
· Programas De Dibujo
Los programas de dibujo están bien adaptados para trabajos donde la precisión y la flexibilidad son tan importantes como dar color y crear efectos especiales.  A pesar de que estos programas no poseen la capacidad de avance por píxeles que sí tienen los de pintura se pueden usar para crear imágenes con una apariencia “artística”, por lo que han sido adoptados por muchos diseñadores  como su herramienta fundamental.

Usted puede ver sus resultados por doquier, desde diseños para cajas de cereal hasta los créditos de espectáculos que aparecen en televisión, desde las tarjetas de negocios hasta los periódicos.  MACROMEDIA FREEHAND, ADOBE ILUSTRADOR Y COREL DRAW. Son algunos programas populares de dibujo.

Los programas de dibujo trabajan definiendo cada línea como una ecuación matemática o vector.

· Mapa De Bits O Vectores
Los archivos gráficos están compuestos ya sea de una red de puntos llamada mapa de bits a las imágenes de Raster.  Un grupo de vectores ó ecuaciones matemáticas que describen las posiciones de las líneas.

En general, los programas de gráficos caen en dos categorías principales de esta división.

Aquellos que trabajan con mapas de bits se llaman programas de pinturas, los que trabajan con vectores se llaman programas de dibujo.

Cuando usted usa Software de gráficos basados en mapas, esta usando una computadora que puede ver los pequeños puntos que forman las imágenes los píxeles.

Lo programas de dibujo realizan su magia través de la matemáticas.

Al usar ecuaciones en vez de puntos para representar líneas, formas y patrones el Software de gráficos basados en vectores puede representar imágenes altamente detalladas con solo una fracción de poder de cómputo que requiere los mapas de bits. 

Los vectores usados por los programas de dibujo son líneas dibujadas desde un punto a otro, el Software basado en vectores puede usar ecuaciones adicionales para definir el grosor y el color de una línea.

· Formato De Archivo Estándar.
Debe estar familiarizado con los formatos de archivo  estándar para archivos gráficos.  Estos formatos como comunes solo se aplican para imágenes de mapas de bits y pueden ser usados casi por cualquier Software nuevo que cree ó edite gráficos en mapa de bits.

La mayoría de los programas de dibujo por vectores crean y guardan archivos en un formato de archivo propio que por lo general no puede ser usado por otros programas estas faltas de compatibilidad ha forzado a los desarrolladores a crear formatos de archivo universales, que permitan a los usuarios de un programa trabajar con los archivos creados en otros programas.

Las siguientes son las herramientas, ventanas y algunas utilidades de un programa de dibujo en este caso FreeHand que es el que más se utiliza en nuestro medio junto con Corel Draw.

· Herramientas De Dibujo
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Puntero 

Selecciona y arrastra objetos.
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Rectángulo  

Dibuja rectángulos y cuadrados.
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Elipse 
Dibuja elipses y círculos

[image: image15.png]



Mano alzada. 
Dibuja trazados de estilo libre y caligráfico.
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Espiral

Dibuja trazados en forma de espiral abierta 
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Polígono 

Dibuja polígonos y estrellas
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Línea

Dibuja líneas rectas
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Pluma  
Dibuja trazados  anclando puntos
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Curva Bezier

Dibuja trazados usando una curva automática.

Sin importar que usted lo sepa o no, constantemente está expuesto a imágenes tridimensionales en películas, televisión e imprenta.  Muchas de esas imágenes ahora son creadas con un tipo especial de software para gráficos, llamado software de modelado tridimensional, el cual permite a los usuarios crear modelos electrónicos de objetos tridimensionales sin usar software de CAD.  Las estaciones de trabajo rápidas o las PC que tienen programas de simulación en tercera dimensión pueden darle realismo aun a las imágenes más fantásticas.  Los profesionales de diseño en tercera dimensión usan programas de modelado tridimensional refinado y caro, como 3-D Studio MAX.  Electric  Image, Softimage, Ray “Dream Designer y Light-Wave 3-D

Existen cuatro tipos diferentes de programas de modelado tridimensional:
· De superficie, 
· Sólidos, 
· Poligonales  
· Y basados en curvas.  
Cada uno usa una técnica diferente  para crear objetos tridimensionales.  
Los modeladores de superficie construyen objetos estirando una superficie como si fuera una piel sobre una estructura subyacente de generatrices.  
Los modeladores  sólidos hacen lo mismo que los de superficie pero también incluyen el grosor y la densidad.  Esto puede ser importante si usted necesita hacer un hoyo a través de un objeto electrónico.  
Los modeladores poligonales combinan muchos pequeños polígonos para construir objetos de un todo   similar a la manera en que uno construiría un domo geodésico con muchos triángulos perfectamente unidos.  
Los modeladores basados en curvas construyen objetos, sean superficies, o sólidos, usando curvas definidas matemáticamente, que son rotadas sobre un eje para crear una forma tridimensional.

Una consecuencia del auge del diseño tridimensional es la animación por computadora.

Desde el inicio de la producción de películas, la animación sólo era posible a través del cuidadoso proceso de dibujar a mano series de imágenes y luego filmarlas una por una.  Cada imagen filmada se llama cuadro.  Cuando la película se corre a alta velocidad (por lo general alrededor de 30 cuadros por segundo para una animación de alta calidad), las imágenes se desvanecen para crear la ilusión de movimiento en la pantalla.

El proceso de crear manualmente una pequeña animación incluso de unos cuantos segundos pude tomar semanas de trabajo.  Una caricatura de cinco minutos o una película animada de duración promedio, puede tomar meses o incluso años para producirse.

La imágenes generadas por computadora (Computer-generated imagery CGI) han cambiado el mundo de la animación.  A pesar de que la animación por computadora funciona con base en los mismos principios que la animación tradicional (una secuencia de imágenes fijas desplegadas en una sucesión rápida), los animadores por computadora ahora  tienen herramientas altamente sofisticadas que hacen el trabajo pesado del proceso de animación y les permiten crear animaciones con más rapidez que nunca.

Los animadores por computadora ahora tienen la ventaja de ser capaces de desplegar sus animaciones de la pantalla de la computadora, o de darles salida en un CD-ROM, una videocinta o una película.

Otro aspecto a favor de la animación por computadora es la capacidad para animar personajes tridimensionales y crear escenas fotorrealistas.  (Esto significa que la imagen generada por computadora parece tan real que se podría confundir con la fotografía de un objeto real). Estas capacidades hacen que los personajes generados por computadora sean difíciles de distinguir.

Definición De Formatos De Archivos.
Algunos formatos de archivos y sus definiciones se muestran a continuación para un mejor entendimiento.

BMP:

(BITMAP) Formato de gráficos original de Windows y las aplicaciones de Windows creadas por Microsoft Ampliamente usados en PC, menos usados en mac.

Aunque Macintosh puede leer archivos en BMP con Programas tales como PHOTOSHOP.

PICT:

(Picture) formato original definido por Apple para la MAC Ampliamente usado en MAC, pero no en PC

TIFF:

(Tagged Image file format) formato en mapa bits.

Definido en 1986 por Microsoft y aldus ampliamente usado tanto en MAC como en PC.

JPEG:

(Joint Photographic Experts Group) Formato en mapa de bits común en la World  Wide Web y usado con frecuencia para fotos que se serán vistas en pantalla JPEG es mas que solo un formato de archivo, en un Estándar ampliamente usado que incorpora algoritmos específicos para garantizar la calidad de imagen optimas mientras mantiene el tamaño del archivo en un mínimo y JPEG se abrevia con frecuencia como JPG

GLF:
(Graphic Interchange Format) Formato desarrollado por Compuserve al igual que las imágenes JPEG, las imágenes GLF se encuentran con frecuencia en las paginas de las WORLD WIDE WEB.

PNG:
(Portable Network Graphic) Formato desarrollado por Compuserve como una alternativa  para GIF, el formato PNG todavía esta en sus inicios, pero va ganando popularidad en sus páginas World Wide Web proporciona mayor calidad de color y mas atributos de color que los archivos GIF o TIFF pero proporciona tamaños de archivos más pequeños que JPEG.
CAPITULO III

3. EL PERFIL PROFESIONAL DEL DISEÑADOR GRÁFICO SALVADOREÑO EN EL MERCADO LABORAL.
3.1. Perfil Del Profesional En Diseño Gráfico De Cara A La Adopción De Las Nuevas Tecnologías Digitales.

En el presente capítulo, se muestran los resultados obtenidos en la fase de campo de la investigación, específicamente en lo que respecta a las expectativas laborales existentes en el campo de acción del Diseño Gráfico (mercado).

Todo este aspecto fue extractado de las visitas y entrevistas realizadas al nivel del mercado (empresas); tomando a su vez insumos preliminares de una investigación anterior afín al tema realizada por estudiantes graduados del Técnico en Diseño Gráfico de la Universidad Don Bosco.

A partir de estos elementos, se pueden usar como referencia de partida perfiles obtenidos en ese entonces (año 2001), en 5 agencias que dicha investigación abarcó en su estudio; estas agencias fueron las siguientes:

· DDB

· APEX BBDO

· PUBLICIDAD COMERCIAL

· PUBLIMERCA

· ASTRO PUBLICIDAD.

Para comenzar a establecer la construcción conceptual del perfil profesional se consideró pertinente incluir antes que nada la opinión de 3 jefes creativos consultados en la investigación anterior para ser tomadas como punto de partida referencial con el propósito de verificar en el camino si dichos parámetros (perfiles y expectativas) se mantienen o si han cambiado en la actualidad.

Es un hecho que en el medio publicitario lo tecnológico ha sustituido los procesos manuales y por lo tanto es importante que el diseñador sepa utilizar las nuevas herramientas que la tecnología digital ofrece.

En este proceso se ha observado la creciente adopción tecnológica en el campo profesional del diseño, lo que ha permitido apreciar una rápida  evolución orientada hacia la digitalización, aquí se habla de que el diseñador posea amplios conocimientos en los programas específicos de diseño tales como: PHOTOSHOP, FREEHAND, QUARK EXPRESS, ILLUSTRATOR, COREL DRAW, FLASH, solo por mencionar algunos.

Lo anterior es confirmado por las opiniones extraídas a directivos creativos de tres agencias BBDO, PUBLIMERCA Y ASTRO PUBLICIDAD.

BBDO: En la actualidad lo manual se ha quedado atrás, la mayor parte de las cosas en el diseño son digitales
.

PUBLIMERCA: El Diseño Gráfico no puede ser la excepción y por eso ahora es completamente digital, pasando lo manual a un cuarto plano dentro de sus conocimientos.

ASTRO PUBLICIDAD: Se ha producido un cambio, en rapidez y eficiencia con lo digital sustituyendo lo manual, es un beneficio lo digital, además, se acopla a la demanda. Es exigido; es vital

A continuación se podrán conocer los perfiles obtenidos en el año 2001 en las agencias estudiadas en ese entonces.  Se presentó de esta manera para contrastar más adelante con los perfiles obtenidos en la presente, y así establecer parámetros de referencia comparativa, que permitan determinar si existe evolución de los requerimientos digitales en las empresas.

Como ya se dijo, más adelante se presentará la relación de los parámetros presentados a continuación, con el análisis de los dos casos que nos ocupan en la presente investigación.

Perfil Obtenido En DDB

Para obtener un perfil adecuado el diseñador gráfico debe cubrir.

· Altamente creativo para plasmar sus ideas (conceptualización)

· Rápido en el desempeño de su trabajo

· Capaz de trabajar bajo presión

· Altamente responsable

· Habilidades para el dibujo (Figura Humana)

· Aplicación de técnicas manuales varias

· Conocimientos de teoría del color, perspectiva y sombra y diagramación 

· Conocimiento de las técnicas de impresión

· Conocimientos básicos de fotografía manual y digital.

· Conocimientos generales de publicidad y mercadeo

· Conocimientos básicos de computación OFFICE 2000, COREL DRAW, QUARK EXPRESS, 

· ILLUSTRAIROR 9.0 FLASH 5.0 (animación) etc.

· Sistemas operativos de PC y Mac

· Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo electrónica.

Perfil Obtenido En Publicidad Comercial

Para obtener un perfil adecuado el diseñador gráfico debe cubrir:

· Que sea rápido en el desempeño de su trabajo.
· Debe ser curioso, analítico y detallista a la hora de elaborar los artes.
· Debe ser versátil en la propuesta de ideas.
· Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.
· Que posea conocimientos de redacción y buena ortografía.
· Habilidades para el dibujo (figura humana)
· Conocimientos de técnicas manuales básicas.
· Conocimientos de teoría del color, perspectiva, sombra y diagramación
· Conocimiento de las técnicas de impresión.
· Conocimientos  Integrales de publicidad y mercadeo.
· Conocimiento  básico de fotografía manual y digital.
· Conocimientos básicos de computación, así como:
· Manejo de Sistemas operativos de Macintosh.
· Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.
· Conocimientos en el área de diseño digital:
· Debe tener conocimiento en el diseño de Web cites (páginas Web).
· Manejo de: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW, QUARK EXPRESS, PAGE MAKER.
· Poseer un dominio que cubra los aspectos anteriores.
Perfil Obtenido En APEX BBDO

Para obtener un perfil adecuado el diseñador gráfico debe tener cubiertos los siguientes aspectos:

· Que sea 100% creativo para plasmar sus ideas.

· Debe estar actualizado con las tendencias del momento.

· Debe ser rápido  en el desempeño de su trabajo (a 1000 X hora)

· Debe saber dibujar (necesario)

· Debe ser hábil y diestro en el área digital.

· Manejo de sistema operativo Mac.

· Manejo de Internet.

· Manejo en creación de sitios Web y vallas animadas

· Manejo de creaciones animadas por FLASH, GOOD LIFE Y GIFFT.

· Manejo de Programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, QUARK Express, ILLUSTRAIROR.

· Manejo de cámara digital.

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

· Conocimientos de teoría del color.

· Manejo de perspectiva y sombra y diagramación.

· Nociones de las técnicas de impresión.

· Conocimientos generales de publicidad y mercadeo. (marketing).

· Conocimientos de técnicas manuales (no indispensable).

Perfil Obtenido En PUBLIMERCA

Para obtener un perfil adecuado el diseñador gráfico debe tener cubiertos los siguientes aspectos.

· Que sea rápido en el desempeño de su trabajo.

· Que sepa plasmar sus ideas.

· Debe estar a la vanguardia en todos los aspectos (debe tener hambre).

· Que sea astuto, analítico, hábil.

· Que no reniegue del trabajo.

· Conocimientos Integrales de computación, así como:

· Sistemas operativos de PC y Mac.

· Manejo de periféricos: Zip drive, scanner, impresor, etc.

· Conocimientos en el área de diseño digital:

· Programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, QUARK EXPRESS

· Conocimiento de técnicas manuales básicas.

· Que posea habilidades  para el dibujo (figura humana).

· Conocimientos de teoría del color, perspectiva y sombra y diagramación.

· Conocimiento de las técnicas de impresión.

· Conocimientos básicos de fotografía manual y digital.

· Conocimientos generales de publicidad.

· Habilidades para el dibujo en figura humana.

· Manejo del pincel de aire.

· Poseer experiencia y práctica en todos los aspectos anteriores.

Perfil Obtenido En Astro Publicidad

Para obtener un perfil adecuado el diseñador gráfico debe tener cubiertos los siguientes aspectos.

· Que sea altamente creativo para plasmar sus ideas.

· Que se rápido en el desempeño de su trabajo.

· Conocimientos básicos de computación, como:

· Sistemas operativos Macintosh

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

· Conocimientos en el área de diseño digital.

· Manejo de programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, QUARK EXPRESS.

· Conocimientos de teoría del color.

· Conocimiento en diagramación.

· Conocimiento de las técnicas de impresión

· Conocimientos básicos de fotografía manual y digital.

· Conocimientos generales de publicidad.

· Habilidades para el dibujo en figura humana.

· Manejo del Pincel de aire

· Poseer experiencia y práctica en todos los aspectos anteriores.

Asimismo se detalla a continuación el perfil general obtenido en esa investigación sobre las agencias  antes mencionadas, este perfil reúne los conocimientos y actitudes que debía poseer un Diseñador Gráfico en el año 2001 y que se basó en su momento, en los perfiles presentados anteriormente en estas agencias.

Para ser un diseñador gráfico apto para trabajar en el medio de las agencias publicitarias se debe tener cubiertos los siguientes aspectos
:

Fase Creativa

a) Que sea 100% creativo.
b) Que sepa conceptualizar y plasmar sus ideas.

c) Eficacia en el desempeño del trabajo (trabajo bajo presión y responsabilidad)

d) Debe estar actualizado con las tendencias del momento.

e) Habilidad para el dibujo (figura humana)

f) Conocimientos de técnicas básicas pintura.

g) Que sepa conocimientos de redacción y ortografía.
Fase De Producción.
a) Conocimiento de técnicas de impresión.

b) Conocimientos de diagramación.

c) Conocimientos del volumen, perspectiva.

d) Manejo de teoría del color.

e) Conocimientos básicos de fotografía manual – digital.

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

Fase Digital

a) Debe ser hábil y diestro en el área digital.

b) Manejo de sistemas operativos PC y Mac.

c) Manejo de periféricos (Zip drive, scanner, cámara digital, tabla electrónica).

d) Manejo de programas base. PHOTOSHOP, FREEHAND, QUARK EXPRESS, ILLUSTRAIROR.

e) Manejo de FLASH, ADOBE IMAGE READY para animaciones.

f) Diseño de Web sites y animación gif.

En esta investigación se estudió el aspecto de las expectativas laborales que el mercado exige del diseñador gráfico en la actualidad, tomando como base fundamental el estudio y análisis de dos casos particulares.  En el caso que nos ocupa, fueron FACELA S.A y la AGENCIA PUBLICITARIA G. PREMPER DISEÑO.

En el primer caso el estudio fue realizado en la empresa FACELA S.A. Está empresa se dedica a la producción de artículos escolares tales como:

· Bolígrafos

· Plumones

· Lápices

· Borradores

· Estuches de geometría

· Artículos promociónales

· Pelotas de vinil

· Vasos

· Tazas, herméticas.

El departamento específico sondeado al interior de la empresa fue el departamento creativo, la entrevista, en este caso arrojó lo siguiente:

En palabras del Lic. José Escobar Guillen, su director ejecutivo, la concepción del Diseño Gráfico que se maneja en FACELA es “la funcionalidad” entendida como la integración y complementación de cada necesidad planteada por determinado producto, es solventar todo el soporte visual, presencia e imagen que diferencien a éste, de los de la competencia.

Para FACELA, el componente diseño es fundamental este, no está superditado a modas, sino más bien, se ajusta a las necesidades mercadológicas de sus productos.

Según se pudo constatar en la visita, FACELA  cuenta en la actualidad con un moderno equipo tecnológico, soportes digitales de macromedia, Flash, acceso y sistemas de animación en Internet.  Además disponen de las últimas versiones en programas específicos de diseño tales como: PHOTOSHOP, COREL DRAW, DREAMWEAVER, FLASH, FREEHAND, ILLUSTRATOR y sistemas de animación tridimensionales como LIGHT WAVE, MAYA y CINEMA.

En opinión del director ejecutivo, la tecnología digital de que disponen, es determinante, para el posicionamiento de sus productos en el mercado, de hecho, sus procesos de diseño  son realizados con herramientas digitales, desplazando y relegando en su totalidad a las técnicas y soportes manuales.  Es una ventaja disponer de las tecnologías actuales.

Cabe mencionar, según su opinión, que actualmente la actividad manual se reduce a un mero apunte preliminar, una breve visualización de la idea, para tener más claro el panorama; pero luego de esto; todo se materializa con las herramientas digitales.

En síntesis, si se quiere hablar de porcentajes ó cuotas de rol operativo entre las técnicas manuales y las herramientas digitales en FACELA tenemos que el 98% del trabajo es realizado con soportes digitales; siendo el restante 2% por ciento (FASE-PRE-INICIAL) lo realizado manualmente.

Al ser consultado sobre el perfil que deben llenar los diseñadores gráficos de FACELA su director  ejecutivo dijo lo siguiente:

a) Formación superior profesional en Diseño Gráfico.

b) Altamente creativo para plantear y plasmar sus ideas.

c) Rapidez y eficiencia.

d) Capaz de manejar el estrés y de trabajar bajo presión.

e) Altamente Responsable.

f) Capacidad de trabajar en equipo.

g) Conocimientos de publicidad y mercadeo

h) Conocimientos amplios y domino de las herramientas en el área del diseño digital.

i) Manejo de programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW, ILLUSTRATOR 9.0 y de animación: FLASH 5.0 LIGTH WAVE, MAYA Y CINEMA.

j) Manejo de sistemas operativos de PC y Mac.

k) Que sea estable en la empresa.  Esto es, identificado y comprometido con el trabajo de la misma.

El segundo caso fue la investigación de expectativas y demandas laborales del diseñador gráfico de la Agencia Publicitaria G. PREMPER – DISEÑO.

En esta empresa fue abordado el arquitecto Gernoth Premper, de origen alemán, dueño, administrador único y además jefe del departamento creativo.

La empresa G-PREMPER-DISEÑO: Es una agencia de publicidad que se dedica entre otras cosas a:

· La creación de páginas Web.

· Aplicaciones en Internet

· Diseño Gráfico.

· Animaciones tridimensionales.

· Diseño de empaques.

· Visualizaciones animadas en Internet.

· Visualización de proyectos arquitectónicos.

Esta agencia dirige sus operaciones hacia el mercado internacional: México, Europa y Australia más no al mercado local.

La concepción del Diseño Gráfico obtenida en G-PREMPER DISEÑO es la constante innovación, concepción progresista que orienta sus esfuerzos  en mantenerse a la vanguardia en las soluciones de diseño.  En este caso a la vanguardia de posibilidades tecnológicas aplicables a los nuevos soportes digitales.

Una de las directrices de la empresa es no repetir los proyectos y soluciones anteriores, el diseñador debe actualizarse constantemente, exige una re-invención permanente que explore posibilidades innovadoras.

Para poder operar eficazmente G-PREMPER DISEÑO cuenta con herramientas tecnológicas  modernas, en este caso, tecnología digital de punta.  Aquí se habla de programas informáticos específicos: PHOTOSHOP, COREL DRAW, ILLUSTRATOR, toda la gama de macromedia soportes de Microsoft y próximamente plataforma de LINUX.

Aquí se dispone de herramientas para animación tridimensional en la Web tal es el caso de DREAMWEAVER, MAYA, CINEMA y LIGTH WAVE por mencionar los más conocidos.

En esta empresa la adopción tecnológica es considerada fundamental, es la columna vertebral del negocio en opinión de su gerente y administrador único, “sin ella no podríamos existir como empresa, pues el trabajo que realizamos es para soporte digital
”.
De ello se deriva que en G-PREMPER DISEÑO el trabajo manual quede relegado al último plano.

“Puede ser, de manera preliminar, algún apunte o boceto, para visualizar la idea, tal ves alguna maqueta, quizás ahí se necesite un poco de habilidad manual pero de ahí no pasa.

Un breve esquema visual de la idea y de ahí todo es presentado digitalmente así es como operamos
”.

En opinión del directivo si se habla en porcentajes de protagonismo entre lo realizado manualmente y lo digital tendríamos que el 95% por ciento del trabajo se presenta en soportes digitales mientras que solo un 5% por ciento, se realiza de forma manual.

Como en el caso anterior, lo manual se reduce prácticamente a algún breve boceto de la idea, en algunas ocasiones se presenta maqueta pero no es la generalidad, en realidad en muy pocos casos.

Sobre el perfil profesional exigido en G-PREMPER DISEÑO se obtuvo lo siguiente:

· Lo primero, ser sumamente creativo.

· Capaz de trabajar en equipo e individualmente

· Altamente responsable

· Rapidez y eficiencia

· Actualización constante.

· Conocimientos amplios y dominio de las herramientas en el área del diseño digital.

· Manejo de programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW y de animación como FLASH, LIGTH WAVE, MACROMEDIA MAYA CINEMA, para plataformas Microsoft y LINUX.

· Dominio de sistemas operativos Mac ó PC.

· Conocimientos de diseño por Internet, de páginas Web y animaciones tridimensionales.

· Conocimientos multimedia para aplicación en Internet.

Es importante destacar que en ambos casos se ofrecen condiciones de desarrollo laboral en forma de capacitaciones constantes dentro y fuera del país, para completar este aspecto se consultó a dos diseñadores Lic. Román Cabezas y Arq. Liliana Gregory de FACELA Y G- PREMPER DISEÑO, respectivamente para indagar sobre las exigencias profesionales que sus cargos les plantean.

Para efectos de mayor comprensión se decidió condensar ambos resultados pues coinciden en contenido, en lo referente a lo consultado.

Los requerimientos profesionales en ambos casos fueron los siguientes:

· Como indispensable la creatividad.

· Rapidez y eficiencia

· Altamente responsables.

· Amplios conocimientos en el manejo de las herramientas en el área del diseño digital.

· Conocimientos integrales en publicidad y mercadeo.

· Conocimientos de fotografía manual y digital.

· Manejo de periféricos: Scanner, tabla de dibujo, impresor, etc.

· Conocimientos en las técnicas de impresión

· Conocimientos de Internet.

· Manejo en creación de sitios y páginas Web y vallas animadas.

· Manejo en creaciones animadas por FLASH, GOODLIFE, GIFFT, MACROMEDIA, MAYA Y CINEMA.

· Dominio de programas base: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW, QUARK EXPRESS, PAGE MAKER, ILLUSTRATOR, ETC.

Recapitulando, se puede decir preliminarmente que el conocimiento técnico-digital le ha restado vigencia  a las habilidades técnicas manuales, ocupando el mayor porcentaje de las exigencias laborales en el mercado salvadoreño.

Se puede afirmar, partiendo de los datos obtenidos, que el dominio y manejo de las nuevas herramientas digitales ha pasado a ser el principal requisito para ocupar un cargo de Diseño Gráfico en nuestro país.

Haciendo un análisis comparativo entre los perfiles citados al inicio de este capitulo  y los obtenidos en los dos últimos casos, se puede apreciar una notable evolución en los requerimientos que deben llenar los nuevos diseñadores.

Tomando en cuenta el objetivo práctico de tales requisitos (operatividad, eficiencia y calidad) se observa, una tendencia hacia la síntesis del perfil profesional, esto es, que todos los aspectos considerados en las empresas como requisito para optar a un puesto han cambiado; pues todas aquellas actividades que involucraran  habilidades técnico-manuales en el diseño, han sido desplazadas casi por completo por la tecnificación digital.

Esto quiere decir, que adoptar la tecnología digital significó evolucionar el Diseño Gráfico como tal, por medio de las múltiples posibilidades que ofrecen las nuevas herramientas además de las ventajas que proporciona.

Es pertinente mencionar las ventajas que la tecnología digital ofrece en el campo del diseño, en la actualidad estas son:

· Ahorro de tiempo.

· Factor muy importante en este campo donde la demanda de trabajo es alta.

· Baja los costos de producción.

· Este es el caso específico de los impresos,

· Mejor presentación y mayor calidad.

· Estandarización.

· Simultaneidad de operaciones.

· Mercadeo más efectivo.

· Más versatilidad.

· Es más versátil, pues ofrece nuevas posibilidades en menos tiempo, lo que optimiza la productividad.

· Abreviación del eslabón de producción

· Este aspecto incide directamente en la reducción de los costos de producción.

Considerando las valoraciones anteriores es evidente el impacto positivo de la adopción tecnológica en las agencias y equipos creativos, hecho que ha llevado a una rápida tecnificación en el área digital; sin embargo se identifica también, un desplazamiento casi total  de roles operativos, para las habilidades técnico-manuales en el organigrama de producción de las agencias (casi no se requieren, ya no son indispensables).  Su protagonismo en la cadena de producción se redujo en los dos casos en un 2% por ciento y 5% por ciento respectivamente.

· Equipo creativo FACELA S.A 

2%

· G- PREMPER- DISEÑO


5%

A la luz de estos resultados es evidente que las destrezas técnico-manuales, son una parte implícita, inherente a un profesional integral este factor es considerado en las empresas pero actualmente ya no es indispensable.

En lo práctico es más efectivo saber utilizar las nuevas herramientas digitales, en las agencias esto si es indispensable, pues hasta el dibujo es realizado digitalmente relegando lo manual a la fase pre-inicial, en los dos casos en la forma de un breve boceto ó apunte.

Por lo tanto podemos establecer a partir de todo esto que el perfil ideal, debe combinar las destrezas, conocimientos técnicos y las actitudes hacia el trabajo, en este caso características de personalidad y cualidades.

Hemos considerado que las habilidades técnicas deben estar implícitas en todo diseñador.

Para nosotros el perfil profesional del diseñador gráfico ideal es el siguiente.

Actitudes Y Cualidades

· Innovador 
· Altamente creativo
· Versátil (multifacético)
· Sensible
· Actualizado
Conocimientos Y Habilidades

· Manejo Integral de sistemas operativos PC y Mac.

· Manejo de periféricos (zip drive (no indispensable), scanner, cámara digital, tabla electrónica, etc.)

· Manejo eficaz de programas informáticos base: PHOTHOSHOP, FREEHAND, QUARK EXPRESS, ILLUSTRATOR entre otros.

· Dominio de programas de animación digital: FLASH, ADOBE GOODLIFE, ADOBE IMAGE READY.

· Diseño de Web sites, animación gifft, DREAMWEAVER, MACROMEDIA.

· Manejo de Internet

Destrezas Técnico-Manuales

Consideramos que estas habilidades deben estar implícitas en cada diseñador, éste debe ser un artista, pero un artista aplicado, funcional; sin embargo, estas destrezas ya no son indispensables pues han sido sustituidas por las herramientas tecnológicas.

Finalmente reconocer los méritos históricos de las variadas técnicas que permitieron el desarrollo evolutivo del Diseño Gráfico como actividad productiva.

CAPITULO IV

4. EL ENFOQUE DE VISIÓN DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS A NIVEL SUPERIOR Y EL NIVEL DE ADOPCIÓN TÉCNICO DIGITAL PRESENTE EN LOS PLANES CURRICULARES DE DISEÑO GRÁFICO.

4.1. Plan Curricular De La Especialidad En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes De UES.
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4.1.1. Enfoque De Visión Del Plan Curricular De La Especialidad En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes UES.

Antes de continuar, consideramos pertinentes subrayar algunos aspectos que moldean el pensamiento y orientación de nuestra alma mater, la Universidad de El Salvador.

Primeramente mencionar que su concepción del mundo es la humanista, en la cual se persigue; por medio del conocimiento y la ciencia, un desarrollo integral del ser humano, y bienestar para los diversos conglomerados sociales.

La Escuela de Artes es una dependencia de la facultad de Ciencias y Humanidades, como tal tienen la misma orientación, esta se enfoca en la función social del arte y la cultura.

En el ideario de la Escuela de Artes UES el ser humano es el fin primordial, no el mercado.  Dicha concepción ha experimentado ajustes sustanciales pues la creación de la especialidad en Diseño Gráfico ha planteado entre otras cosas: Suplir la demanda en el sector estudiantil hacia la carrera; formar profesionales capaces de desempeñar eficazmente su trabajo y por último orientar planes curriculares que estén acorde con los nuevos tiempos.

La creación de la especialidad en diseño marcó el punto de  partida hacia un cambio de perspectiva desde la orientada en función de las bellas artes a la más depurada y sintética de las artes aplicadas.

Para obtener este enfoque de visión se entrevisto al Lic. Ricardo Alfredo Sorto y la Lic. Ligia del Rosario Manzano Director de la Escuela y coordinadora del área de Diseño Gráfico respectivamente; estas fueron sus opiniones: 

“El enfoque de visión de nuestra escuela es potenciar el desarrollo visual y artístico desde el punto de vista plástico, que el alumno se diferencie de sus colegas graduados de otras instituciones por medio de su formación integral en todos los campos del saber artístico-plástico
”

“Nuestro enfoque de visión es que los estudiantes tengan la capacidad de resolver técnicamente tanto de manera manual como digital a las demandas de la empresa privada  y el sector estatal
”

A partir de estas opiniones, se establece la diferencia de percepciones entre el director de la Escuela y la coordinadora de Diseño Gráfico.  El primero aportando su concepción en función de la plástica; mientras que el enfoque de visión se modifica en el área de Diseño Gráfico en función de las artes aplicadas.

Esta orientación, fue determinada, por los ejes transversales del plan académico, que inicialmente están orientados a contenido teórico y práctico, en el área básica el alumno adquiere conocimientos de historia del arte, técnicas de expresión oral y escrita, materias humanísticas como filosofía, sociología pedagogía y didáctica las cuales van focalizadas a su campo de aplicación dentro del arte.

En la especialización el contenido teórico está enfocado en las teorías de la comunicación artística, estética, publicidad y mercadeo.

Tenemos que las asignaturas prácticas en el área básica están enfatizadas al desarrollo técnico-manual en dibujo, anatomía, pintura, escultura cerámica y grabado.

Se considera en la curricula de la Escuela de Artes UES la formación integral en el área básica desde la perspectiva general de las bellas artes.

En síntesis podemos determinar dos momentos en la formación profesional de la escuela: Área básica, que comprende el desarrollo de conocimientos en las Artes Plásticas y la especialización, que abarca, todos los aspectos inherentes al campo de acción del Diseño Gráfico, publicidad, mercadeo, comunicaciones, etc.

En el plan académico está contemplada una asignatura que cubre el manejo de las herramientas digitales, esta asignatura se ubica en la especialidad y su eje formativo, es el manejo de programas base para Diseño Gráfico tales como: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW, entre otros.

El desarrollo y evolución de la publicidad, actividad que constituye en el caso del Diseño Gráfico; su mayor campo de acción y aplicabilidad ha estimulado el proceso actual de adopción tecnológica.

Las demandas, actuales del mercado, determinaron en alguna medida la adopción tecnológica en los planes curriculares
.
Se identifica entonces a la adopción tecnológica del mercado, como factor externo que estimuló ajustes de visión en el plan curricular, con miras a garantizar la inserción de los graduandos al sector productivo.
La concepción del Diseño Gráfico que orienta los esfuerzos formativos de la Escuela de Artes UES.  Es según los entrevistados la siguiente:

El Diseño Gráfico es parte de un lenguaje técnico de las Artes Visuales
.

En nuestro medio el diseñador gráfico es un generalista, que asume muchos roles simultáneamente (visualizador, diagramador, etc) ya que no existe especialización como en los países desarrollados
.
Esta concepción nos permite establecer el enfoque educativo de la Escuela de Artes UES y determinar así el perfil profesional de los graduados de la especialidad en Diseño Gráfico.

4.1.2. Perfil Profesional Del Egresado De La Especialidad En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes UES.

En el apartado anterior se estableció la concepción que orienta la formación profesional de la Escuela, esto para incluir en el presente, como se refleja, esta concepción a través de las áreas prioritarias en el proceso formativo tomando en consideración 3 aspectos:

· Área teórica

· Área práctico-manual

· Área técnico-digital

De ahí que se establezca como premisa para la Escuela de Artes el “brindar las herramientas básicas para que los graduados salgan con una formación integral que no descuide ninguna área, que exista un equilibrio entre lo manual y lo digital y un complemento teórico
”

Es por esto que los ejes formativos fundamentales son: Áreas teórica: Historia, métodos y técnicas de investigación materias humanísticas, sociológicas, filosofía.

Área práctico manual: Técnicas aplicadas, dibujo lineal, dibujo, pintura grabado, etc.

Área técnico-digital: Tecnología aplicada al diseño, fotografía analogía y digital.

Esta área se ha priorizado últimamente a fin de que en cada asignatura exista espacio para desarrollar en los contenidos las técnicas manuales y las digitales.

Cabe mencionar, sin embargo que dentro del plan de estudios solo esta contemplada una asignatura que cubre de manera general y breve el aspecto tecnológico-digital, casi al finalizar la carrera.  Nos referimos a la asignatura de: Tecnología Aplicada al Diseño Gráfico.

Sin embargo es notable el esfuerzo que se realiza en la actualidad por sumarle presencia a la formación tecnológica dentro del plan curricular; este aspecto se apreciará con mayor claridad en los capítulos siguientes que abordan el nivel de acceso a éste tipo de formación.

De acuerdo a los elementos anteriores el perfil profesional que se quiere obtener de este enfoque de visión es el siguiente:

“El graduado de la Escuela de Artes es una persona que puede adaptarse fácilmente a las demandas y presiones de las agencias publicitarias y las empresas de Artes Gráficas, tendrá conocimientos técnicos de impresión en diversos soportes, conocimientos integrales de fotografía aplicada a la publicidad y mercadeo
.

4.2. Plan Curricular En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes Aplicadas Carlos Alberto Imery.  De La Universidad Dr. José Matías Delgado.
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4.2.1. Enfoque De Visión Del Plan Curricular En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery” (Universidad Dr. José Matías Delgado).

Durante la fase de campo, se obtuvo un ejemplar del plan de estudios, en el cual se exponen algunos enunciados que definen la visión y el ideario que orienta los esfuerzos formativos de esta institución.  Hemos considerado pertinente incluirlo, para tener una visión más completa y objetiva que permita una mayor comprensión y más rango interpretativo hacia los resultados de esta investigación.

Objeto e Ideario De La Universidad

Art.4. – La Universidad se dedicará básicamente a la enseñanza superior de profesiones académicas, tecnológicas, artísticas y culturales y a la investigación científica, técnica y cultural con proyección de sus logros, en provecho del bienestar nacional y la solución de los problemas y necesidades del país.

Art.5. – La Universidad, puesta su fe en Dios y en la Patria, tendrá como ideario o filosofía la defensa de principio de la libertad, basado en la verdad, la moralidad y la justicia, como fundamento de la formación de la personalidad humana; sin sujeción a ideologías o sistemas confesionales, políticos, sectoriales o raciales, que tiendan a amordazar, engañar o cohibir el pensamiento libre del hombre en su proyección social.

Art. 6. – Con este ideario como norma, la Universidad orientará sus enseñanzas hacia la formación profesional de sus alumnos, encaminada a lograr en ellos sólida moralidad, alta competencia y preparación, amplio espíritu de servicio y compresión real y patriótica de los problemas culturales, sociales, políticos, económicos y tecnológicos de nuestra época, dentro de un marco de disciplina y de respeto.

Facultad de Artes Aplicadas.

Universidad Dr. José Matías Delgado1.

La siguiente es la concepción de carrera estipulada en el plan de estudios de esta escuela.

Universidad “Dr. José Matías Delgado”.

Escuela de Artes Aplicadas  “Carlos Alberto Imery”

Carrera De Diseño Gráfico
Existe en El Salvador una imperiosa necesidad de mejorar la calidad, cobertura y relevancia del Diseño Gráfico, entendido éste como parte del fenómeno cultural y elemento esencial de la comunicación social.

Se ha podido constatar, después de haber realizado un minucioso estudio, que en nuestro medio, existe una casi total ausencia de profesionales del Diseño Gráfico capacitados a nivel Universitario y que en la actualidad, El Salvador  sólo cuenta con diseñadores empíricos o extranjeros para satisfacer la creciente demanda de servicio en donde el componente gráfico es fundamental.  Tal es el caso en los campos de: la comunicación social, educación y promoción cultural y publicidad.

La Universidad “Dr. José Matías Delgado”, considera el are como un gran principio de educación.  Enmarcada en esta concepción, a través de la Escuela de Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery”, está  empeñada en elevar la consideración social del trabajo artístico  y fiel a su ideario de dar al país profesionales académicos que suplan las distintas necesidades del presente, ofrece la carrera de Diseño Gráfico a nivel de Licenciatura.  Con esto se brinda a los estudiantes salvadoreños la oportunidad de estudiar una carrera no tradicional, no saturada, que ofrece excelentes oportunidades de trabajo tanto a nivel nacional como internacional.

· Características de la Carrera.

El pensum comprende 50 materias; 23 de las cuales pertenecen al área básica y 27 al área especializada.  En el área básica el alumno adquiere los conocimientos teórico-prácticos fundamentales del diseño y del dibujo técnico y natural; adquiere  el dominio y destreza requerida en el manejo de instrumentos y equipos de dibujo.  Se impulsa en este nivel, el desarrollo de la capacidad creadora del alumno.  Asimismo adquiere los conocimientos  humanísticos generales que fundamentan su trabajo profesional, además de permitir al estudiante seleccionar adecuadamente su especialidad a través de las  distintas asignaturas que le introducen a los campos que ofrece la Escuela de Artes Aplicadas
.

En el área de la especialidad, luego que el alumno ha desarrollado sus habilidades y destrezas en el conocimientos teórico-práctico de la carrera y manejo de equipo y herramientas elementales, se comienza a incrementar los conocimientos intelectuales y técnicos según cada especialidad.  Se refuerza además el área de valores del estudiante a través de asignaturas humanísticas.

· Requisitos de Admisión.

· Tener aptitudes mínimas para el dibujo e inquietudes creativas.

· Presentar título de Bachiller o equivalente;

· Presentar fotocopia de partida de nacimiento certificada.

· Presentar certificación de buena salud. (Examen pulmones, tipeo de sangre y serologia).

· Rendir prueba de aptitud y aprobación del Cursillo Pre-Universitario.

· Horas Clase Y Carga Académica.

Las clases son impartidas de 7:00 a.m. a 8:00 p.m.

La carga académica permitida  es de 6 materias como máximo por ciclo.

· Costo

El alumno aceptado se le fija por medio de una evaluación socio-económica y de acuerdo a su capacidad de pago, una colegiatura por cada ciclo académico; la cual puede pagar en 6 cuotas.

· Equivalencias.

Los alumnos que ha aprobada signaturas en otras Universidades pueden obtener equivalencias realizando el trámite respectivo y presentando la certificación de notas.
· Títulos Que Se Extienden.

Después de cumplido el pensum de la carrera y otros requisitos aprobados por el Consejo Académico y el Ministerio de Educación se extiende de  Licenciado en Diseño Gráfico, aprobado según acta 376 de la Dirección General de Educación Superior del Ministerio de Educación.

Según se pudo constatar en la entrevista realizada a la Directora de la Escuela Arq. Estela de Arias. La formación va orientada primeramente para brindar un panorama general por medio del área de tronco común.  Esta área comprende asignaturas como: Fundamentos del diseño, dibujo técnico, dibujo natural, historia, técnicas de impresión entre otras.

Dicho tronco común abarca dos años de estudio, luego se pasa a las materias de especialización.

El orden anterior obedece  a la necesidad que tiene el estudiante de adquirir las herramientas básicas que les permitan resolver los desafíos a lo largo de la especialización.

Indagando en el pensum académico se establecen siete ejes prioritarios de formación los cuales son:

· El Diseño

· La ilustración

· La fotografía

· Publicidad

· Procesos editoriales

· Ética profesional

La línea de pensamiento práctico en esta escuela de Arte según su Directora, es el Diseño Conceptual, en el cual se realiza previamente una investigación para luego establecer una conceptualización.  El resultado es la concretización del concepto.

4.2.2. El Perfil Profesional Del Egresado En Diseño Gráfico De La Escuela De Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery”.

Comenzando este apartado recapitularemos reconociendo la importancia de presentar las orientaciones formativas, de la institución previamente a la proposición de un perfil profesional; el objetivo de esto es detectar la incidencia de las áreas prioritarias en el desarrollo del perfil resultante.
Debe mencionarse que esta Escuela proyecta un cursillo de pre-ingreso para todos los aspirantes.  Este cursillo está enfocado a determinar los porcentajes y manejo de 3 inteligencias:

· La lógica quinestésica

· La inteligencia lingüística.

· La lógica matemática

Mediante los llamados “Ejercicios Prácticos”, expresivos, motricidad fina y gruesa, los aspirantes desarrollan estas habilidades para optar a ser admitidos.

Este requisito aparece contemplado en el numeral dos de “Características de la carrera”  (Ver IBIDEM Universidad Matías Delgado 2004) en el plan de estudios.

Se tiene estipulado que, durante el desarrollo de la carrera el estudiante curse dos años de área básica, para proporcionar en ese lapso, un panorama  general de los fundamentos del diseño; cuando el alumno posea todas las herramientas básicas podrá complementarlo en la especialización, que tiene una duración de tres años, la escuela ofrece tres especialidades.

· Diseño Gráfico

· Diseño Ambiental

· Diseño Artesanal.

En el futuro se contempla la posibilidad de extender la especialidad en Diseño Industrial y actualizar el pensum académico de la carrera.

Después de completar el respectivo seminario de graduación el estudiante pasa a ser un graduado en Licenciatura en Diseño Gráfico, Artesanal ó Ambiental.

El perfil profesional resultante en este caso fue:

El profesional de esta escuela según sus inquietudes puede dedicarse a: La ilustración de libros didácticos, para recreación infantil ó libros especializados, la fotografía comercial ó publicitaria, estampado textil de camisetas, etc.; grabado, diseño de papelería, carteles, logotipos ó catálogos para instituciones, empresas; en agencias publicitarias, colaboradores en diseño de campañas  publicitarias en editoriales, impresoras y oficinas de diseño.

4.3. Plan De Estudios En Diseño Gráfico De La Universidad Don Bosco.

En la actualidad la Universidad Don Bosco, es una de las cuatro instituciones a nivel superior que ofrece la carrera de Diseño Gráfico, por medio de la Escuela de Diseño se proyectan dos tipos de formación.  Se ofrece educación superior a nivel de Licenciatura y además se brinda formación técnica; a continuación  presentamos los planes académicos de la Licenciatura y el Técnico en Diseño Gráfico respectivamente.
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LICENCIATURA EN DISEÑO GRÁFICO

	No.
	CÓDIGO
	ASIGNATURA
	PRERREQUISITO
	HTS
	HPS
	UV

	

	CICLO I

	1
	GEA221
	Geometría Aplicada
	Bachillerato
	1
	4
	4

	2
	TEA221
	Técnicas de Aplicación I
	Bachillerato
	1
	4
	4

	3
	IAD221
	Introducción al Dibujo
	Bachillerato
	1
	4
	4

	4
	TDC221
	Teoría del Color
	Bachillerato
	2
	2
	3

	5
	HAD221
	Historia general del arte y del Diseño Gráfico
	Bachillerato
	3
	1
	3

	6
	LYR221
	Lenguaje y Redacción
	Bachillerato
	3
	2
	4

	CICLO II

	7
	TCR221
	Taller de Creatividad
	Bachillerato
	1
	3
	3

	8
	TEA222
	Técnicas de Aplicación II
	Técnicas de Aplicación I
	1
	4
	4

	9
	DEM221
	Dibujo en Movimiento
	Introducción al Dibujo
	1
	3
	3

	10
	SEI221
	Semiótica de la Imagen
	Geometría Aplicada, Teoría del Color
	2
	3
	4

	11
	HDG221
	Historia del Arte y del Diseño Gráfico en Siglo XX
	Historia general del arte y del Diseño Gráfico
	3
	1
	3

	12
	HUM231
	Humanística I
	Bachillerato
	4
	0
	3

	CICLO III

	13
	MEC221
	Métodos de Creatividad
	Taller de Creatividad
	1
	3
	3

	14
	FOT221
	Fotografía I
	Semiótica de la Imagen
	3
	2
	4

	15
	DIA221
	Dibujo Anatómico
	Dibujo en Movimiento
	1
	3
	3

	16
	FUI221
	Fundamentos de la Imagen
	Técnicas de Aplicación II, Semiótica de la Imagen, Historia del Arte y del Diseño Gráfico en el Siglo XX
	3
	2
	4

	17
	HCA221
	Historia del arte centroamericano y de El Salvador.
	Historia del Arte y del Diseño Gráfico en el Siglo XX
	3
	1
	3

	18
	TEO221
	Taller de EXPRESIÓN Oral y Escrita
	Lenguaje y Redacción
	2
	2
	3

	CICLO IV

	19
	TEP221
	Taller de Expresión Plástica
	Métodos de Creatividad, Dibujo Anatómico, Fundamentos de la Imagen.
	1
	3
	3

	20
	FOA221
	Fotografía Avanzada
	Fotografía I
	2
	3
	4

	21
	TAD221
	Taller de Diseño
	Métodos de Creatividad, Dibujo

Anatómico, Fundamentos de la Imagen
	1
	3
	3

	22
	DTR221
	Diseño Tridimensional
	Fundamentos de la Imagen
	3
	2
	4

	23
	MEI221
	Métodos de Investigación 
	Taller de Expresión Oral y Escrita
	2
	2
	3

	24
	HUM232
	Humanística II
	Humanística I
	4
	0
	3

	CICLO V

	25
	TPO221
	Taller de Portafolio
	Taller de Diseño, Taller de Expresión Plástica
	1
	3
	3

	26
	TIP491
	Tipografía
	Taller de Diseño
	1
	3
	3

	27
	DID221
	Diseño Digital I
	Taller de Diseño
	1
	4
	4

	28
	TDT221
	Taller de Diseño Tridimensional
	Taller de Diseño, Diseño Tridimensional
	1
	4
	4

	29
	APG221
	Análisis y Proyecto Gráfico
	Taller de Diseño, Métodos de Investigación
	3
	2
	4


LICENCIATURA EN DISEÑO GRÁFICO

	No.
	CÓDIGO
	ASIGNATURA
	PRERREQUISITO
	HTS
	HPS
	UV

	

	CICLO VI

	30
	TFO221
	Taller de Fotografía
	Fotografía Avanzada
	1
	3
	3

	31
	TEX221
	Tipografía Experimental
	Tipografía
	1
	3
	3

	32
	DID222
	Diseño Digital II
	Fotografía Avanzada, Diseño Digital I
	1
	4
	4

	33
	TPG221
	Taller de Proceso Gráfico
	Taller de Diseño, Diseño Digital I
	1
	4
	4

	34
	ODE461
	Organización y Desarrollo Empresarial
	Análisis y Proyecto Gráfico
	2
	3
	4

	CICLO VII

	35
	ILB221
	Ilustración Básica
	Taller de Portafolio
	1
	4
	4

	36
	DIE221
	Diseño Editorial
	Taller de Portafolio, Tipografía
	1
	4
	4

	37
	DID223
	Diseño Digital III
	Diseño Digital II, Tipografía
	1
	4
	4

	38
	MTI221
	Materiales y Técnicas de Impresión
	Diseño Digital II, Taller de Proceso Gráfico.
	2
	3
	4

	CICLO  VIII

	39
	DIP221
	Diseño Publicitario
	Taller de Fotografía, Taller de Portafolio, Diseño Digital II
	1
	4
	4

	40
	ILA221
	Ilustración Aplicada
	Ilustración Básica
	1
	3
	3

	41
	DID224
	Diseño Digital IV
	Diseño Digital III
	1
	4
	4

	42
	
	Optativa I
	Taller de Portafolio, Organización y Desarrollo Empresarial
	
	
	3

	CICLO IX

	43
	PPR221
	Práctica Profesional I
	Diseño Digital IV
	0
	5
	4

	44
	
	Optativa II
	Taller de Portafolio, Organización y Desarrollo Empresarial
	
	
	4

	45
	DID225
	Diseño Digital V
	Diseño Digital IV
	1
	4
	4

	CICLO X

	46
	PPR222
	Práctica Profesional II
	Práctica Profesional I
	0
	5
	4

	47
	SIG221
	Seminario de Investigación Gráfica
	Organización y Desarrollo empresarial, Materiales y Técnicas de Impresión, 

Práctica Profesional I
	1
	4
	4

	48
	DID226
	Diseño Digital VI
	Diseño Digital V
	1
	4
	4


LICENCIATURA EN DISEÑO GRÁFICO

	No.
	CÓDIGO
	ASIGNATURA
	PRERREQUISITO
	HTS
	HPS
	UV

	

	OPTATIVAS DE 3 U.V

	1
	
	Relaciones Públicas
	Taller de Portafolio, Organización y Desarrollo Empresarial
	
	
	

	2
	
	Producción Publicitaria
	
	
	
	

	3
	
	Taller de Periodismo
	
	
	
	

	4
	
	Medios Audiovisuales
	
	
	
	

	5
	
	Innovaciones Tecnológicas I
	
	
	
	

	OPTATIVAS DE 4 U.V

	1
	
	Teoría de la Comunicación I
	Taller de Portafolio, Organización y Desarrollo Empresarial
	
	
	

	2
	
	Sociología de la Comunicación
	
	
	
	

	3
	
	Psicología de la Comunicación
	
	
	
	

	4
	
	Introducción a la Publicidad
	
	
	
	

	5
	
	Publicidad y Propaganda
	
	
	
	

	6
	
	Taller de Campaña
	
	
	
	

	7
	
	Mercadeo
	
	
	
	

	8
	
	Formulación y Evaluación de Proyectos
	
	
	
	


TÉCNICO EN DISEÑO GRÁFICO

	1
	3UV
	
	6
	3UV
	
	11
	3UV
	
	16
	3UV

	DIBUJO LINEAL


	
	TALLER DE CREATIVIDAD
	
	ILUSTRACIÓN APLICADA AL DISEÑO
	
	TALLER DE DISEÑO

	
	
	
	
	
	
	

	Bachillerato
	
	Bachillerato
	
	7
	
	11,12,14


	2
	4UV
	
	7
	4UV
	
	12
	4UV
	
	17
	4UV

	TÉCNICAS DE APLICACIÓN


	
	SEMIOTICA DE LA IMAGEN
	
	FOTOGRAFÍA I
	
	FOTOGRAFÍA APLICADA

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Bachillerato
	
	7
	
	12


	3
	4UV
	
	8
	4UV
	
	13
	4UV
	
	18
	4UV

	INTRODUCCIÓN AL DIBUJO


	
	DISEÑO DIGITAL I FREEHAND
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PRERREQUISITOS

TECNICO EN DISEÑO GRÁFICO

	No.
	CÓDIGO
	ASIGNATURA
	PRERREQUISITO
	HTS
	HPS
	UV

	

	CICLO I

	1
	ADI491
	Introducción al Dibujo 
	Bachillerato
	1
	4
	4

	2
	TEA491
	Técnicas de Aplicación
	Bachillerato
	1
	4
	4

	3
	TDC221
	Teoría de Color
	Bachillerato
	2
	2
	3

	4
	DLI491
	Dibujo Lineal
	Bachillerato
	1
	3
	3

	5
	LYR221
	Lenguaje y Redacción
	Bachillerato
	3
	2
	4

	CICLO II

	6
	TCR221
	Taller de Creatividad
	Bachillerato
	1
	3
	3

	7
	SEI221
	Semiótica de la Imagen
	Dibujo Lineal, Teoría del Color
	2
	3
	4

	8
	HDG491
	Historia del Diseño Gráfico
	Bachillerato
	2
	2
	3

	9
	DDI491
	Diseño Digital I
	Dibujo Lineal, Técnicas de Aplicación, Introducción al Dibujo, Teoría del Color
	2
	3
	4

	10
	HUM231
	Humanística I
	Bachillerato
	4
	0
	3

	CICLO III

	11
	FOT221
	Fotografía I
	Semiótica de la Imagen
	3
	2
	4

	12
	ILD491
	Ilustración aplicada al Diseño
	Semiótica de la Imagen
	1
	3
	3

	13
	TAD491
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	Semiótica de la Imagen
	1
	3
	3

	14
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	Diseño Digital II
	Diseño Digital I
	2
	3
	4

	15
	HUM232
	Humanística II
	Humanística I
	4
	-
	3

	CICLO IV

	16
	PRO461
	Práctica Orientada
	Ilustración aplicada al Diseño, Fotografía I, Diseño Digital II.
	0
	5
	4

	17
	TAD221
	Taller de Diseño
	Ilustración aplicada al Diseño, Fotografía I, Tipografía aplicada al Diseño
	1
	3
	3

	18
	FOA491
	Fotografía Aplicada
	Fotografía I
	2
	3
	4

	19
	DDI493
	Diseño Digital III
	Diseño Digital II
	2
	3
	4

	20
	IAD491
	Investigación Aplicada al Diseño
	Historia del Diseño Gráfico, Lenguaje y Redacción
	2
	3
	4


4.3.1. Enfoque De Visión Del Plan Curricular En Diseño Gráfico De La Universidad Don Bosco.

En este apartado se presenta las proyecciones formativas de las dos carreras que ofrece la escuela de diseño y que están contenidas en el pensum académico de la Universidad Don Bosco.

Licenciatura En Diseño Gráfico

Requisitos de Ingreso:
Bachiller en cualquier opción o poseer el grado académico equivalente obtenido en el extranjero y reconocido por las autoridades del país.

Titulo a otorgar: Licenciado(a) en Diseño Gráfico.

Duración: 5 años (10 ciclos)

Número de asignaturas: 48

N. de unidades valorativas: 172 U.V

Sede de donde se imparte: Universidad Don Bosco.

Objetivos de la Carrera.

· Formar profesionales capaces de desarrollar proyectos globales de diseño integrando de manera adecuada los recursos humanos, financieros, tecnológicos y materiales.

· Desarrollar en los estudiantes una forma de pensar y actúa comprometida con el individuo y la colectividad.

· Potenciar el descubrimiento y desarrollo de la creatividad como campo multidisciplinar donde intervienen el entusiasmo, la curiosidad, la imaginación y el gusto por asumir riesgos con el fin de generar ideas, imágenes y soluciones poco convencionales
.

Técnico En Diseño Gráfico.

Requisitos de Ingreso:
Titulo de bachiller en cualquier opción o poseer el grado académico equivalente obtenido en el extranjero y reconocido por las autoridades del país.

Titulo a otorgar: Técnico(a) en Diseño Gráfico.

Duración: 2 años (4 ciclos)

Número de asignaturas: 20

N. de unidades valorativas: 71 U.V

Sede donde se imparte: Universidad Don Bosco.

Objetivos de la Carrera

· Preparar estudiantes en el campo del diseño gráfico.

· Desarrollar su capacidad creativa y su habilidad en el análisis de formas visuales.

· Contribuir de manera eficiente al desarrollo tecnológico del país.

· Ofrecer una carrera de estudios superiores a corto plazo.

· Orientar su vocación de diseñador al campo de la publicidad, y además en otros campos afines.
· Capacitar a los diseñadores con las habilidades necesarias para la solución de problemas en forma creativa.

Para conocer más sobre los enfoques de visión proyectados en esta carrera se entrevistó al director de la Escuela de Diseño Gráfico Lic. Hugo Martínez.

En su opinión, las perspectivas de carrera hacia el Diseño Gráfico han sido modificadas sustancialmente por la tecnología digital, su parecer muy particular respecto a la concepción del Diseño Gráfico es el siguiente:

“El concepto de la carrera Diseño Gráfico debe ser renovado, yo diría comunicaciones integrales”, en donde el campo de acción profesional, ya no estaría limitado a la publicidad ni a la industria impresa sino más bien a la adopción de nuevos soportes, Internet, contexto multimedia, animación tridimensional, comercio electrónico, diseño Web, etc
.

Se considera dentro de la institución la adopción tecnológica, como eje transversal, el pensum académico lo refleja en ambas carreras, el Técnico y la Licenciatura; sin embargo el porcentaje de presencia evidentemente no es el mayor, pero tampoco es muy reducido; podríamos decir que es aceptable, más no suficiente.  Las 3 áreas básicas: Teórica, prácticas técnico-manuales y área digital se encuentran relativamente equilibradas, siendo los primeros ciclos de contenido teórico-práctico, es a partir  del quinto ciclo donde el área digital comienza a impartirse.

Se busca brindar a los estudiantes acceso a educación superior integral, donde cada aspecto (dígase manual, digital ó teórico) esté equilibrado ya que no se renuncia al método científico como fundamentación (lo teórico), ni se descartan las destrezas manuales, por su valor intrínseco en el diseño así mismo la adopción tecnológica trata de mantenerse vigente en el contenido formativo del plan académico.

“Hay que reconocer que los enfoques varían un poco entre la Licenciatura y el Técnico, pues a nivel de Licenciatura es primordial el equilibrio de áreas prioritarias, siendo el correspondiente d un profesional analítico, capaz de tomar decisiones, de un científico de las comunicaciones; mientras que en Técnico se hace énfasis más que en el conceptualizador y visualizador en el aspecto operativo.  Que el Técnico sea un excelente operador de soportes y plataformas de diseño”.

Uno de los valores que orienta la formación en esta escuela es según su director, la premisa de que nunca se deja de aprender, el diseñador debe estar al día, actualizándose constantemente, esto para no quedar desfasado.

Se proyecta en el futuro la modificación del pensum académico introduciendo  a los contenidos asignaturas enfocadas al diseño multimedia, diseño Web, aplicaciones en Internet, animación tridimensional, en vista de las demandas que existen en este campo.

Actualmente la Escuela de Diseño Gráfico realiza un estudio que incluye una consulta activa con otras universidades del exterior, sobre programas de estudio en el área digital, para poder adoptar en el futuro, algunos planes, de acuerdo a las necesidades del mercado y la sociedad salvadoreña.

4.3.2. Perfil Profesional Del Egresado En La Carrera De Diseño Gráfico De La Universidad Don Bosco.

En el presente apartado se valoran todos los elementos presentes en el plan de estudios de la carrera que inciden directamente en la conformación del perfil de egreso, aquí hablamos de las tres áreas ó ejes formativos que el plan contempla:

· Teórica

· Práctica-técnico-manual

· Práctica-técnico-digital.

Como ya dijo anteriormente respecto al relativo equilibrio  la teoría ocupa un lugar proporcional de presencia, en el caso de la carrera lo teórico abarca formación en redacción, lenguaje, técnicas de investigación, historia, técnicas de marketing y análisis de la comunicación visual.

La formación que abarca el aspecto de las habilidades técnico-manuales cubre contenidos enfocados en depurar las motricidades fina y gruesa en asignaturas que estudian la forma y la imagen, esto incluye formación en dibujo lineal, anatómico, técnicas pictóricas aplicadas, diseño tridimensional.

Además de cubrir áreas como técnicas  de impresión, ilustración, tipografía, procesos gráficos, edición y fotografía profesional publicitaria.

En el aspecto formativo del área técnico-digital el pensum contempla la formación integral en el manejo de programas informáticos específicos, a manera de ejemplo:

· En la asignatura Diseño Digital I el componente principal era el manejo de FREEHAND.

· En Diseño Digital II dominio y conocimiento en PHOTOSHOP 

· En Diseño Digital III se capacita en el programa QUARK EXPRESS

· Diseño Digital IV abarca el programa FLASH

· La asignatura de Diseño Digital V cubre DREAMWEAVER

En la carrera del Técnico lo anterior se enfoca en el área técnico-manual a serigrafía, técnica de presentación.  Bi y tri-dimensional y fotografía.

La teoría cubre Historia de Arte, teorías de la comunicación, dirección administrativa publicidad y mercadeo.

Mientras que las áreas de formación técnico-digital cubren el Diseño de páginas Web, técnicas de animación tri-dimensional y fotografía digital.

Cabe destacar un hecho relevante dentro del plan académico, es el hecho que en la Licenciatura en Diseño Gráfico se contempla la figura de la “práctica-profesional” como asignatura integral del pensum.

Mientras que en el Técnico las prácticas profesionales son un proceso adicional a la curricular; es el cumplimiento de horas de servicio social.

Para finalizar en la proyección del perfil profesional se incluyen a continuación los requisitos de graduación de ambas carreras.

Técnico y Licenciatura y el campo de acción ó perfil ocupacional de los graduados, contemplados en el catalogo académico institucional.

Requisitos de Graduación de la Licenciatura en Diseño Gráfico.

· Aprobar todas las asignaturas incluidas en el Plan de Estudios y cumplir con los requisitos inherentes al coeficiente de unidades de merito, descritos en el Reglamento de Evaluación de la Universidad.

· Cumplir con el Servicio Social de acuerdo al reglamento respectivo.  El mínimo de horas requeridas para esta carrera son 500.

· Desarrollar y aprobar un trabajo de graduación de acuerdo al reglamente respectivo

· Demostrar la compresión oral y escrita de un segundo idioma entre los siguientes: inglés, francés o alemán (requisito válido para estudiantes que egresen a partir del año 2005)

Requisitos de Graduación de Técnico en Diseño Gráfico.

· Aprobar todas las asignaturas incluidas en el Plan de Estudios y cumplir con los requisitos inherentes al coeficiente de unidades de mérito descritos en el Reglamento y Evaluación de la Universidad.

· Realizar 300 horas de servicio social, de acuerdo al Reglamente de Servicios Social.

· Realizar 100 horas de pasantías o práctica profesional en una empresa y/o institución afín a la carrera
.
Según el documento citado, el perfil profesional que proyecta la Universidad Don Bosco refleja los ejes prioritarios que orientan la formación en Diseño Gráfico, destacando el hecho de ser una carrera nueva, en el caso de la Licenciatura donde aún no se ha graduado la primera promoción.

Campo de Acción Profesional de la Licenciatura en Diseño Gráfico.

En el sector privado, en agencias de publicidad, editoriales, en departamentos especializados de empresas o como empresario consultor independiente cuando participe en el desarrollo de productos de un modo integral.

· En el sector público en los departamentos de comunicaciones

· En medios de comunicación masiva.

· En la enseñanza e investigación y en el diseño de nuevos materiales.

· En instituciones de educación media y superior y en centros de capacitación de personal1.

Campo de Acción Profesional de Técnico en Diseño Gráfico.

· Agencias de Publicidad
· Departamento de Arte en diversas empresas.
· Revista y Periódicos.
· Empresa propia como diseñador independiente
· Imprentas, etc.
Concluyendo se establece que, actualmente el perfil ocupacional proyectado está orientado al Diseño Gráfico impreso y que gradualmente se irá enfocando al Diseño Digital en el contexto multimedia de Internet.

4.4. Plan Curricular Del Técnico En Diseño Gráfico De La Universidad Tecnológica UTEC.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE EL SALVADOR

FACULTAD

ORGANIZACIÓN DEL PENSUM DEL TÉCNICO EN DISEÑO GRÁFICO.
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PRE-RREQUISITO

4.4.1. Enfoque De Visión Del Plan Curricular En Diseño Gráfico De La Universidad Tecnológica UTEC.

En el presente caso se considera pertinente mencionar la orientación pragmática de este centro de estudios superiores, tal es la concepción de la Universidad Tecnológica, que como su nombre lo  indica tiene como pilar máximo la formación profesional por medio de la adopción tecnológica.

Dicha visión corresponde al ideario de actualización constante por medio de la tecnología, ya que es ésta la que determina el desarrollo de todas las áreas productivas.  Se confirma el ideario de la Universidad en la concepción de la carrera en Diseño Gráfico, pues ésta se ofrece a nivel de Técnico y no como Licenciatura.

La concepción lo confirma y lo refleja claramente:

“Lo más importante en este momento es la implementación del Diseño Gráfico computarizado.

Esta opinión nos refleja el enfoque que orienta la formación en el plan curricular de esta institución y es la enfocada en la tecnificación del Diseño Gráfico computarizado.

El Diseño Gráfico es concebido como una expresión gráfica que se dirige  a un público meta determinado.  El diseño se percibe en función de las necesidades del mercado.

“Nuestra concepción formativa está orientada a dar una respuesta eficaz a un mercado altamente calificado y formado”

El plan de estudios del Técnico en Diseño Gráfico está estructurado de tal manera que exista en cada asignatura, una combinación equilibrada de dos aspectos: La teoría y la práctica.

De manera que en cada materia, los estudiantes reciben contenido teórico y contenido práctico sobre Historia del Arte, teorías de la comunicación, publicidad y mercadeo.

Esta combinación se realiza también en las asignaturas de índole práctico-técnicas como tecnología digital, fotografía y diseño de páginas Web; en donde existe un equilibrio entre teoría y práctica.

Las áreas básicas impartidas son aquellas relacionadas al Diseño Gráfico Digital específicamente con 5 programas impartidos:

· FREEHAND

· PHOTOSHOP

· FLASH

· DREAMWEAVER

· MACROMEDIA.

Estos programas específicos en Diseño son impartidos a lo largo de la carrera a través de las “Jornadas de Laboratorio”, en las cuales el alumno aprende a utilizar y manipular los programas y sus herramientas como ya apuntamos anteriormente esto va complementado con manuales y separatas de los diversos paquetes de software (lo teórico de cada programa).

Se contempla además, la formación en el Diseño de páginas Web. Esta conformación curricular responde a la necesidad que tienen los futuros profesionales, de familiarizarse con las nuevas herramientas tecnológicas; esto les permitirá tener dominio del recurso y por tanto, mayor efectividad en el desempeño de su trabajo.

“Para nosotros las destrezas técnico manuales ya no son determinantes a la hora de optar a un puesto de diseño en la actualidad lo más importante es que el profesional maneje las nuevas plataformas digitales y que refleje un dominio total de las herramientas técnicas”

Las áreas prioritarias que definen la proyección formativa del plan curricular son “los componentes de la formación artística tales como color, diseño, capacidad creativa y dominio de las constantes del arte aplicado”

Con estos elementos se puede definir un perfil profesional de egreso, tomando como parámetros el enfoque curricular y la equilibrada combinación entre teoría y práctica.

4.4.2. Perfil Profesional De Egreso Del Técnico En Diseño Gráfico De La Universidad Tecnológica UTEC.

Antes de presentar este perfil, cabe mencionar algunos aspectos formativos que determinan e inciden particularmente en la proyección profesional de los nuevos técnicos.

Primeramente destacar el hecho que en todas las asignaturas cursadas, el porcentaje de presencia de la teoría y la práctica es de un cincuenta por ciento en ambas áreas.

Es también un factor determinante la concepción curricular de la Universidad misma, esto es un enfoque de adopción tecnológica.

De lo anterior se deriva el hecho que los estudiantes tengan acceso a “Prácticas de Laboratorio” que ayudan a pulir su domino de las herramientas tecnológicas con esta dinámica se busca formar excelentes operarios y brindar a los nuevos profesionales una formación tecnológica integral. 

Finalmente la Universidad Tecnológica proyecta un cursillo general de pre-ingreso orientado a las áreas humanísticas, esto como un breve complemento.

Ya que todavía, no hay promoción alguna, pues el técnico en Diseño Gráfico es carrera nueva.  El perfil de egreso que se estima según el plan curricular es:

“Nuestro perfil corresponde al del profesional altamente creativo y que tiene un perfecto dominio de las nuevas herramientas digitales”

CAPITULO V.
5. ANÁLISIS COMPARATIVO DE LOS ENFOQUES CURRICULARES Y PERFILES DE EGRESO DE LAS UNIVERSIDADES QUE OFRECEN LA CARRERA EN DISEÑO GRÁFICO EN EL SALVADOR.

Como podemos apreciar a lo largo de la historia reciente, la tecnología ha sido determinante en las trasformaciones sociales y productivas de las sociedades modernas, prueba de ello es, la adopción tecnológica en todos los campos profesionales.  Es notable como la tecnología ha ido transformando el paisaje mediático, modificando el paisaje urbano, la forma de vivir, pensar y el comportamiento humano.

En un hecho que el notable desarrollo tecnológico ha ido de la mano con el desarrollo de la informática, considerada, la espina dorsal que orienta los avances técnicos en la actualidad. La informática, como rama técnica, ha probado su versatilidad y aplicación en todas las áreas de la vida, en campos tan variados como la medicina, biología, física, aeronáutica, entretenimiento entre otros.

En el área productiva, su aplicabilidad se extiende, como ya se dijo a todas las profesiones; la publicidad es una de ellas. Durante los últimos años, la tecnología ha condicionado el rápido avance técnico en publicidad.  La llamada tecnología digital, ha hecho posible el desarrollo de nuevas herramientas que facilitan, las operaciones de producción, en el Diseño Gráfico, estos avances se ven reflejados en la evolución que han experimentado los procedimientos, estos han cambiado la manera de ser ejecutados pues se ha cambiado lo  técnico-manual por lo técnico digital por ejemplo: ya no se requieren acabados gráficos terminados mediante técnicas aplicadas manualmente, pues la tecnología digital brinda herramientas que sustituyen  eficaz y operativamente a cada recurso manual.

Todas las actividades involucradas en el diseño han evolucionado hacia la tecnificación digital, pues las nuevas plataformas ofrecen todas las ventajas imaginables, ahorro de tiempo, recursos, mejor presencia; por medio de las diversas posibilidades que ofrece (software de gráficos, de fotografía, etc.) se pueden obtener infinidad de resultados incluso el matiz plástico, si se desea.

Es por ello que el campo de acción profesional para las habilidades técnico-manuales en el diseño gráfico ha sido desplazado por los recursos digitales.  Al hablar de estos se refiere a las herramientas digitales desarrolladas específicamente para diseño en programas informáticos tales como: PHOTOSHOP, FREEHAND, COREL DRAW, QUARK EXPRESS, animación digital; FLASH, LIGTH WAVE, MACROMEDIA, diseño Web con plataformas MAYA, DREAMWEAVER, entre otros.

Por lo tanto es importante que éste fenómeno de mercado, sea tomado en consideración, ya que en el ámbito laboral del Diseño Gráfico, los conocimientos técnico-manuales dejaron de ser indispensables; actualmente lo fundamental es que el profesional entienda y sepa operar  efectivamente las nuevas plataformas digitales.

De lo expresado anteriormente se establece la necesidad de ajustar y orientar programas de estudio en Diseño Gráfico, hacia la adopción técnico-digital con el objetivo de formar profesionales capaces de llenar los requerimientos y expectativas actuales.

Se puede afirmar que la tecnificación digital ha jugado un papel determinante, en la modificación de los enfoques formativos de los planes curriculares.

En las cuatro instituciones que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico en el país, se ha observado un cambio de actitud ante el fenómeno de la tecnificación digital, ello se ve reflejado en los esfuerzos orientados hacia la actualización curricular.

El notable adelanto en la evolución del Diseño, ha motivado que las instituciones de formación superior realicen ajustes en los planes de estudio, con el propósito de garantizar la inserción de los profesionales de Diseño Gráfico al mercado laboral.

El análisis de este estudio se centra en los enfoques de visión de los planes curriculares, para poder determinar si las visiones formativas, corresponden a la realidad en el ámbito productivo. Inicialmente se contrastan las áreas prioritarias ó ejes formativos de cada plan curricular para poder diferenciar los enfoques de visión de cada una de las instituciones sondeadas.

Escuela de Artes

La Escuela de Artes UES proyecta la carrera desde 1998, el pensum académico abarca 46 asignaturas 30 de las cuales corresponden al tronco común, mientras que 16 materias, pertenecen a la especialidad.

El eje transversal de la formación curricular, está orientado en 2 aspectos: Formación Teórica y Formación Práctica.

El plan curricular de esta institución está orientado en el tronco común a las generalidades de las artes plásticas, esto como asignaturas prácticas, fundamentadas en áreas teóricas con énfasis en el método científico y las áreas humanísticas aplicadas al arte.

La formación tecnológica, aparece en este caso considerada en la asignatura “Tecnología Aplicada al Diseño Gráfico” únicamente contemplada dentro del pensum en lo concerniente a herramientas digitales.

Cabe destacar que la Escuela de Artes, al igual que otras instituciones, como la Universidad Don Bosco y la Universidad Tecnológica perfilaron esta especialidad en época reciente, (1998 en la Escuela de Artes) tal es el caso; que las tres universidades no han graduado su primera promoción.

En el caso de la especialidad en Diseño se debe recalcar que esta, se diferencia de las demás universidades en el enfoque generalista, que parte de todas las ramas de la plástica hacia su  aplicación en el Diseño, sin descuidar la formación en teorías de la comunicación, historia, publicidad y mercadeo.

Según esta concepción, el graduado en Diseño Gráfico de la UES es un artista plástico aplicado. Su plan académico refleja un escaso nivel de adopción tecnológica pues solo existe, como ya se expresó, una asignatura relacionada con tecnología digital propiamente. 
Más adelante se plantean los esfuerzos que la Escuela hace, por garantizar un mayor acceso a estas herramientas digitales.

Escuela de Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery Universidad Dr. José Matías Delgado”.
El pensum en Diseño Gráfico comprende 55 materias, 23 de las cuales, pertenecen al área básica y 32 al área especializada. En el área básica el enfoque formativo está orientado a impartir los conocimientos teórico-prácticos de los fundamentos del Diseño; en la práctica, se enfatiza el manejo de las diferentes técnicas de aplicación y la teoría esta encaminada a complementar y fundamentar el proceso práctico.

En la especialización, el enfoque prioritario es impartir conocimientos más específicos de la producción gráfica en las áreas impresa, editorial y video. La teoría en esta fase se orienta a la formación en publicidad mercadeo y ética profesional.

La formación en aspectos de tecnificación digital aparece en al menos 6 asignaturas.

· Técnicas de impresión

· Sistemas de producción y proceso editorial

· Producción y procesos digitales

· Video I

· Video II

Fotografía II

Esto refleja un nivel de adopción tecnológica relativamente aceptable; si embargo, ante la constante innovación técnica en este campo, resulta insuficiente. En este sentido la Escuela de Artes “Carlos Alberto Imery”, gestiona actualmente un plan académico actualizado, donde el enfoque técnico digital tenga mayor presencia.

El perfil resultante de los graduados de ésta institución, es más específico, según la concepción curricular, pues aún manteniendo la tesis del diseñador generalista, se reconoce una orientación al campo de la ilustración editorial impresa en áreas como:

· Papelería

· Diseño de Impresos

· Imagen corporativa

· Visualización y concepción de campañas publicitarias y estrategias mercadológicas.

Escuela de Diseño Gráfico Universidad Don Bosco.

Esta institución ofrece la carrera de Diseño Gráfico a nivel técnico desde el año 2000 y a nivel de Licenciatura a partir de 2002.

En la Licenciatura, el pensum académico corresponde a un total de 48 materias, cuyo énfasis formativo está orientado en 3 áreas prioritarias:

· La teoría

· La práctica técnico-manual

· El área técnico-digital.

En este caso, el plan curricular está concebido para brindar una formación equilibrada de dichos aspectos.

La adopción tecnológica del pensum refleja está concepción esto es apreciable al examinar el plan académico (de 48 asignaturas 9 involucran formación técnico-digital).

Sin embargo, aún con este supuesto “equilibrio” se aprecia un mayor nivel de adopción tecnológica, respecto a las instituciones antes citadas.

La teoría está orientada en el método científico para fundamentación  y soporte del trabajo práctico.

El área práctica comprende el dominio de las diferentes técnicas aplicadas al diseño; mientras que la formación tecnológica abarca el dominio de un programa informático por ciclo de un total de seis.

El técnico está enfocado casi de igual forma; sin embargo existe diferenciación con la Licenciatura, pues en ésta  existe la concepción académica del diseñador como el científico de la comunicación creativa mientras que en el técnico, se visualiza a este como un operador efectivo de las herramientas técnicas del diseño.

Este plan curricular se distingue de los anteriores, en que refleja una mayor adopción, sin descuidar la teoría y la práctica técnico-manual.

Finalmente debe señalarse que como la Escuela de Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery”, ésta perfila el campo de acción de sus graduandos hacia áreas específicas tales como:

· El Diseño Gráfico Impreso

· Diseño Editorial en revistas, periódicos e imprentas.

· En el área de comunicaciones a nivel institucional, estatal ó medios de difusión masiva (radio y televisión).

La universidad Don Bosco tiene contemplado en un futuro próximo modificar gradualmente el enfoque de visión, hacia el Diseño Gráfico Digital en el contexto multimedia de Internet.

Técnico en Diseño Gráfico de la Universidad Tecnológica.

El pensum en Diseño Gráfico de la Universidad Tecnológica (UTEC), comprende un total de 16 asignaturas.  Este plan curricular está estructurado de tal manera que en cada materia existe una combinación entre la formación práctica y la teórica.

Dicha formación está enfocada a la adopción tecnológica por medio de un esquema educativo que equilibra lo teórico con la práctica técnico-digital, complementado con un estudio de la forma y contenidos en diseño. Esta área complementaria la componen asignaturas orientadas hacia las diferentes técnicas de presentación, diseño Bi y tridimensional y fotografía.

La teoría se remite específicamente a la historia, las teorías de la comunicación y aspectos relacionados con la publicidad corporativa y el marketing.

La adopción tecnológica representa la cuarta parte en las asignaturas del pensum, considerando por cada ciclo académico de cuatro asignaturas, una de índole técnico digital.

Esto permite establecer que las asignaturas orientadas hacia el manejo de las nuevas herramientas digitales, representan el 25% por ciento del total de la carrera.

Esta adopción tecnológica refleja el alto pragmatismo del enfoque curricular, pues obedece a necesidades puntuales, muy específicos dentro del mercado productivo; esta parece ser la concepción de correspondencia y actualización derivadas de la visión formativa de la Universidad Tecnológica.

Puesto que no se ha obtenido la primera promoción, al igual que la Escuela de Artes UES y la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad Don Bosco, el perfil que busca proyectar la institución es el de “un profesional gráfico capacitado en el manejo de las nuevas herramientas digitales, que a la vez refleje un dominio de todas las constantes en el área de comunicación publicitaria, marketing e imagen corporativa”
.

Como se observa en las tendencias del mercado, la adopción tecnológica en el sector productivo ha determinado, la orientación de planes curriculares hacia la tecnificación  digital.  En el caso del Diseño Gráfico, la constante observada indica que las instituciones contemplan orientar sus esfuerzos formativos a fomentar el uso de la tecnología digital, aumentando gradualmente su presencia en los respectivos planes curriculares.

Este fenómeno está condicionado por las necesidades actuales del mercado productivo, pues las universidades, buscan garantizar la formación integral actualizada, a fin de que los futuros  profesionales del Diseño Gráfico puedan insertarse óptimamente al mercado laboral.

Se establece que en la actualidad los planes curriculares están enfocados a equilibrar la formación general teórica y práctica, lo práctico abarca en todos los casos el área técnico-manual y el técnico-digital; mientras que la teoría, ocupa en la generalidad de los casos el orden en las áreas siguientes.

· Historia del arte y del diseño

· Teorías de la comunicación.

· Fundamentos del diseño

· Áreas de publicidad y mercadeo.

Esto refleja una actitud general de ajuste académico por parte de las instituciones que ofrecen la carrera, con miras a la correspondencia y actualización permanente que demanda la realidad actual de mercado;  sin descuidar el equilibrio que debe existir en la formación de los profesionales de la comunicación gráfica.

Es importante definir, los niveles de adopción tecnológica de las Escuelas de Diseño Gráfico a fin de cualificar el comportamiento de las instituciones educativas, frente a este fenómeno de mercado.

Esto permitirá conocer la concepción y el nivel de correspondencia y actualización de los respectivos planes curriculares.

5.1. Condiciones De Acceso A La Formación Técnico Digital En Planes Curriculares De Universidades Que Ofrecen La Carrera En Diseño Gráfico.

En ésta sección del análisis, se enfatizan las condiciones de acceso a formación técnico-digital que tienen las universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico en nuestro país.

Se escogió separar el análisis entre las Escuelas de Diseño de las Universidades privadas La Escuela de Artes UES, para efectos de contrastar los resultados entre ambas variables, con base en lo mencionado se hace a continuación, un análisis del nivel de adopción  tecnológica del plan curricular de la Escuela de Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery”.

5.1.1. Condiciones De Acceso A Formación Técnico-Digital Del Plan Curricular De La Escuela De Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery”.

Como ya se expresó en el capitulo anterior, el pensum de ésta carrera consta de 55 asignaturas de las cuales, solamente cinco, involucran aspectos relacionados con el Diseño Gráfico Digital.

Estas asignaturas son:

· Fotografía II.
· Fotografía Profesional.
· Sistemas de impresión y proceso editorial.
· Video  II.

· Producción y procesos digitales.

Se tiene que las dos últimas materias en fotografía contemplan lo referente al manejo de cámaras digitales, edición de fotografía digital, resolución, etc.

Debe mencionarse una particularidad del pensum académico que lo diferencia de los demás; es el hecho que se trata de la única institución que incluye formación en video a través de la currícula.

Luego, existe la asignatura llamada “Sistemas de impresión y proceso editoriales”, donde los estudiantes aprenden acerca de los sistemas de impresión modernos, fotomecánica, offset, y los sistemas de impresión digital. Lo que se busca a través de esta asignatura, es que el futuro profesional tenga conocimientos básicos del diseño y producción editoriales.

Finalmente la asignatura relacionada con herramientas digitales, específicamente se refiere a “producción y procesos digitales”. Esta asignatura abarca el área del Diseño Gráfico por computadora a través del manejo de programas específicos como PHOTOSHOP, FREEHAND entre otros; sin embargo, el tiempo de un ciclo académico, que cubre la cátedra se torna insuficiente, si se considera que solo en esta asignatura se imparte éste tipo de contenidos, mientras en la actualidad se continúan desarrollando más programas digitales.

Este último aspecto, ilustra de manera contundente que el mayor desafío a enfrentar por esta Escuela es la actualización permanente.  Se reconoce a ésta como la mayor limitante, ya que implica costos elevados en inversión y siendo una Escuela pequeña, la gestión de los fondos es muy difícil.  Como sucede con  todas las instituciones, la Escuela de Artes Aplicadas “Carlos Alberto Imery” también afronta limitantes para brindar  acceso a formación técnico-digital.  Se han podido identificar  algunas limitantes entre las cuales se tiene:

· La principal como ya se mencionó, es la gestión de los fondos para actualizar la currícula, lo que implica una mayor adopción tecnológica dentro del plan de estudios, comprar más programas, equipos de cómputo, etc.

· Reducida infraestructura para talleres y laboratorios.

· En la actualidad se dispone de un laboratorio de cómputo muy pequeño; sin embargo se cuenta con el apoyo de algunos departamentos, principalmente el de Comunicaciones, que presta sus salones de cómputo y video respectivamente.

· Equipo de cómputo insuficiente.

· Esta situación condiciona a la Escuela a depender del apoyo de otros departamentos, para distribuir la alta demanda.

· No obstante como parte de la modernización del pensum cuya vigencia es de cinco años, se tiene contemplado un nuevo plan, que tendrá como componente primordial una mayor presencia de las áreas enfocadas, al campo digital ya que, se incluirá diseño multimedia, diseño Web y animación tridimensional en internet.

La institución espera que la próxima propuesta entre en vigencia a partir del próximo año.

A pesar de las limitantes que afronta la Escuela de Artes Aplicadas Carlos Alberto Imery, ésta posee en la actualidad:

· Equipo de cómputo propio consta de 9 computadoras Mac. Con algunos programas tales como:

· PHOTOSHOP

· FREEHAND

· COREL DRAW

· QUARK XPRESS

· Equipo de cómputo de la facultad con 20 terminales PC que incluyen los programas antes mencionados.

· Apoyo del Departamento de Comunicaciones, que da espacio a los alumnos de la Escuela en sus laboratorios de fotografía y video.

· Acceso a internet

· Equipos básicos de iluminación

· La Escuela maneja convenios con algunas empresas privadas que alquilan su maquinaria y equipo, para prácticas de los estudiantes a cambio de servicio de diseño y publicidad.

Este último aspecto es muy importante a tomar en consideración pues refleja que ésta Escuela pretende tener los mecanismos para solventar las necesidades y garantizar  una formación especializada por medio de la práctica profesional.

Lo que se pretende es que el alumno, mediante la práctica en circunstancias reales, adquiera experiencia que le permita acoplarse a las situaciones propias del Diseño Gráfico en el ámbito laboral.

5.1.2. Condiciones De Acceso A La Formación Técnico-Digital Del Plan Curricular En Diseño Gráfico De La Universidad Don Bosco.

Para determinar el nivel de adopción tecnológica de un plan curricular, basta con examinarlo, pues se puede establecer formación técnica a partir de su asignación en el pensum.

En el caso que nos ocupa, de 45 materias de que consta el plan en Licenciatura, que involucran formación y adopción de las herramientas digitales.

Estas asignaturas son:

· Fotografía avanzada

· Diseño Digital I, II, III, IV, V, y VI

· Práctica profesional I y II

En fotografía avanzada se abarcan contenidos que se orientan al manejo de equipo propio de la fotografía digital, resolución cámaras digitales, memoria, etc.

Las asignaturas de Diseño Digital son seis, en cada una se cubre un programa específico por ciclo; siendo en el orden respectivamente.

· FREEHAND

· PHOTOSHOP

· QUARK EXPRESS

· FLASH

· DREAMWEAVER

· MACROMEDIA.

Por último existen 2 asignaturas que involucran la práctica profesional, ésta consiste en prácticas laborales al interior de empresas, con el fin de que los alumnos vayan familiarizándose con las circunstancias propias de su entorno laboral; así mismo se les brinda la oportunidad de que adquieran experiencia, esto muy determinante a la hora de optar por un puesto de diseño.

En lo que respecta al plan curricular de técnico en Diseño Gráfico se tiene que, de 20 asignaturas, 5 cubren lo relacionado a las herramientas digitales, siendo las siguientes:

· Diseño Digital I, II, III

· Fotografía aplicada

· Práctica orientada.

Lo referente a Diseño Digital y fotografía aplicada cubre las mismas áreas que la Licenciatura, enfatizándose el primero en: FREEHAND, PHOTOSHOP y QUARK EXPRESS.

En la “Práctica Orientada” el alumno se familiarizará con las herramientas digitales, mediante la resolución de problemas concretos, reales, por medio de las plataformas tecnológicas.

Como se puede apreciar, el grado de adopción tecnológica de éste plan curricular es alto, si se compara con el caso anterior.

Recapitulando se puede decir que la adopción tecnológica en ambas carreras, la Licenciatura y el Técnico, está equilibrada respecto a lo teórico-práctico, siendo además un nivel de adopción técnica, mayor que otras instituciones; pero, a pesar de todo lo anterior, todavía se pueden identificar algunas limitantes que enfrenta ésta escuela, entre las cuales de tiene:

· Falta de docentes especializados.

Para que el proyecto de innovación que tienen estipulado funcione; se necesitan profesionales del Diseño Gráfico Multimedia esto es, que estén especializados en Diseño Web, animación tridimensional, en internet que manejen los programas base como: PHOTOSHOP, QUARK EXPRESS, FREEHAND, entre otros y que además, deben tener conocimientos sobre elementos pedagógicos, capacitarse a nivel pedagógico para poder enseñar los contenidos.  Esta limitante  tiene que ver con la carencia, en nuestro medio, de éste tipo de profesional, muchos lo ejercen pero de manera empírica; esto ha probado ser lo menos adecuado, pues muchas veces no se maneja la pedagogía y no existe aprendizaje significativo.

· Tiempo de horas prácticas insuficiente.

Sus autoridades consideran que el tiempo actual que corresponde a una hora y media, es insuficiente, se necesita implementar más horas-clase; pues los programas informáticos de Diseño Gráfico así lo exigen y el tiempo es limitado.

· Necesidad de mayor equipamiento

El equipo de cómputo es insuficiente para la alta demanda, se necesitan máquinas (terminales) más capaces, con mayor rango de memoria y que además tengan todos los programas informáticos específicos.

No obstante, para solventar estas necesidades se tiene proyectado la modernización del pensum en ambas carreras Técnico y Licenciatura, después de concluida la vigencia del plan actual se pretende ampliar las áreas de animación y fortalecer un E-Learning orientado en las nuevas tendencias como comercio electrónico video digital y animación en internet.

Actualmente se realiza un sondeo de consulta en internet con varias Escuelas de Arte digital en los Estados Unidos, para planificar asignaturas en ese sentido.
La nueva visión de la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad Don Bosco es el enfoque en la Educación Multimedia: Diseño Web, animación tridimensional en internet y plataformas electrónicas de mercadeo.
A pesar de las limitantes anteriores y con todo lo que ello implica la Escuela de Diseño Gráfico dispone de los siguientes recursos:

· Equipo y laboratorio de cómputo propio, que consta de 20 terminales PC (computadoras) además de 3 máquinas adicionales modelo 34-E-Mac de 500 Ram de memoria, para  la maestría en educación tecnológica y Diseño Gráfico.

· Los terminales PC y Mac incluyen los programas:

· PHOTOSHOP

· FREEHAND

· COREL DRAW

· QUARK EXPRESS

· FLASH

· MACROMEDIA

· Apoyo de la Escuela de Comunicaciones, que presta el espacio a los alumnos de Diseño en sus laboratorios de fotografía y video.

· Acceso a internet

· Programas de Refuerzo

· Existe en la actualidad un programa de horas extra en prácticas para saldar deficiencias que puedan tener los estudiantes, éstas se determinan por medio de las evaluaciones constantes, si un alumno no sale bien evaluado en algún contenido de índole práctico, es insertado al programa de refuerzo.

· Además por medio de la figura de “Práctica Profesional” en el plan curricular la Escuela impulsa convenios con empresas que alquilan sus equipos para práctica estudiantil.

Estos recursos han permitido según las autoridades lograr un nivel aceptable de adopción tecnológica y tratar de solventar al máximo la premisa que tiene la Escuela de Diseño Gráfico de, capacitar técnica y científicamente a sus graduandos con el propósito de proyectar profesionales  que respondan a las demandas de la sociedad, en este caso, las demandas se enfocan a las necesidades de publicidad, imagen corporativa, comunicaciones integrales y mercadeo.

Es importante mencionar que los requerimientos profesionales del Diseñador Gráfico han evolucionado de forma tan rápida, que exige a nivel curricular de una constante actualización orientada cada vez más a la tecnificación digital; la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad Don Bosco contempla en un futuro próximo, la modernización de la currícula por medio de la estructuración de un nuevo plan formativo, que garantice un mayor acceso a formación técnico-digital, con la finalidad de insertar de la mejor manera a los graduandos de la carrera, al mercado laboral salvadoreño en un contexto de mercado globalizado y tecnificado.

5.1.3. Condiciones de Acceso a la Formación Técnico-Digital del Plan Curricular en Diseño Gráfico de la Universidad Tecnológica UTEC.

En la Escuela de Diseño Gráfico de ésta Universidad de ofrece, como ya se mencionó anteriormente, formación a nivel técnico, este tiene una duración de dos años, distribuido en dos ciclos por año, cada ciclo abarca cuatro asignaturas.

De las 16  materias que lo integran, cuatro representan asignaturas de índole técnico-digital.  Las asignaturas de este tipo están  distribuidas en cada ciclo académico con excepción del primero.

Es notable que si se cuantifica en porcentajes, el nivel de adopción técnico-digital del pensum se tiene en un 25% del total de la carrera.

Las asignaturas orientadas en formación técnico-digital son las siguientes.

· Tecnología Digital I

· Tecnología Digital II

· Diseño de páginas Web.

· Fotografía artística.

Las primeras tres materias mencionadas anteriormente cubren las áreas referentes al manejo de las plataformas digitales.

Se imparten 5 programas informáticos:

· PHOTOSHOP

· FREEHAND

· FLASH

· DREAMWEAVER

· MACROMEDIA.

En la asignatura de fotografía artística se imparten conocimientos en el campo de la fotografía digital.

La Universidad tecnológica dentro de su concepción curricular pretende insertar la formación técnico-digital de manera equilibrada respecto a lo teórico-práctico, como se puede apreciar las materias se combinan en contenido teórico y contenido práctico independientemente si es práctico manual ó técnico digital. Dentro de la proyección curricular, se contempla la formación enfática en el manejo de las nuevas herramientas tecnológicas ó sea las plataformas y  soportes de la tecnología digital.

Considerando el hecho que es una carrera reciente (este año comenzó) se puede identificar una limitante que además existe en las demás instituciones y es el desafío permanente de actualización y re-invención, esto para garantizar la vigencia de los esquemas formativos presentes en la currícula. 
Por lo demás en factores de infraestructura y equipos, se manifiesta la solvencia de las demandas, gracias al apoyo recibido de otras áreas como la Escuela de Comunicaciones el Departamento de Arquitectura y el Técnico en Fotografía lo que los hace disponer de los siguientes recursos:

· Se dispone de un laboratorio de cómputo en Diseño Digital con 20 máquinas PC que incluyen programas base como:

·  PHOTOSHOP.

·  FREEHAND.

·  MACROMEDIA.

·  FLASH.

·  DREAMWEAVER entre otros.

· Se cuenta con el apoyo del Laboratorio de Arquitectura para el manejo de sistemas AUTO CAD y de visualización tridimensional.

· Acceso al internet

· Máquina de ploteo

· Un laboratorio de impresión con sistemas digitales.

Cabe destacar que las áreas complementarias a la formación práctico-técnica digital, son teoría que cubre los aspectos específicos orientados hacia el marketing la publicidad y los procesos administrativos.

A través del Técnico en Diseño Gráfico se pretende responder a demandas muy puntuales en el ámbito publicitario, en este caso, las demandas orientadas hacia la tecnificación digital.

Se pueden afirmar que la totalidad de instituciones sondeadas están actualmente dedicando esfuerzos para solventar vacíos del mercado por ejemplo; hoy en día la publicidad  está demandando del profesional, amplios conocimientos en animación tridimensional, diseño multimedia, aplicaciones en internet entre otros muchos de índole técnico-digital.

Es notable, como éste fenómeno de mercado (profesional) es determinante a la hora de plantear las áreas prioritarias de los planes curriculares en Diseño Gráfico, pues éstas indican la tendencia a modernizar y actualizar planes, de acuerdo al nivel de adopción tecnológica presente en la actualidad.

Es por esto que se observa un cambio sustancial del enfoque formativo en las diferentes aurículas analizadas respecto a incrementar los niveles de acceso a formación técnico-digital, como parte indispensable de la formación profesional integral de los futuros diseñadores gráficos en nuestro país.

A continuación se presenta un análisis más singularizado sobre las condiciones de acceso a formación técnico-digital presentes en la Escuela de Artes UES.

Es importante definir una diferenciación partiendo del análisis comparativo entre la Escuela de Artes UES y las demás instituciones superiores,  pues como es sabido, cada institución enfrenta en la actualidad desafíos y limitantes muy específicos.

En el caso de la Escuela obtener estos parámetros permitirá trazar planes y enfoques que garanticen una formación profesional integral, en correspondencia con lo que demanda el mercado y sociedad salvadoreños.

5.1.4. Condiciones de Acceso a la Formación Técnico Digital en el Plan Curricular de Diseño Gráfico de la Escuela de Artes UES.

La Escuela de Artes UES.  Ha experimentado ajustes coyunturales en su desarrollo y ha evolucionado de un enfoque muy general orientado hacia las bellas artes ó lo que se denomina la plástica, a una orientación más específica y especializada de cada rama del arte.  En este caso el pensum general proyectado en 1999 establece cuatro especialidades.

· Diseño Gráfico

· Pintura

· Cerámica

· Escultura

Siendo el plan académico de la especialidad en Diseño Gráfico el objeto de estudio, se presentan los resultados de un análisis sobre el planteamiento curricular, para definir niveles de adopción técnico-digital y establecer paralelos de correspondencia entre el pensum académico y las demandas actuales del mercado laboral.

Esto tiene la finalidad de servir como herramienta de visión para orientar planes curriculares hacia una mayor adopción técnico-digital y para brindar insumos que permitan re-plantear y actualizar el presente plan de estudios.

El pensum académico abarca 46 asignaturas de las cuales 30 corresponden al tronco común; mientras que 16 pertenecen a la especialidad.

A nivel de pensum académico solamente 2 asignaturas de la especialidad contemplan la formación tecnológica, ésta aparece de manera parcial en un caso y completa en otro.

Siendo las asignaturas:

· Fotografía II.

· Tecnología aplicada al Diseño Gráfico (esta última esta a partir del 5º año).

Las únicas asignaturas consideradas dentro del pensum que abarca el manejo de las herramientas digitales propiamente dicho.

Este plan curricular refleja a simple vista un escaso nivel de adopción técnico-digital, pues en todo el pensum, solo existe una asignatura relacionada propiamente con tecnología digital; no obstante, la Escuela de Artes UES.  Implementa en la actualidad algunos mecanismos, que pretenden llenar en alguna medida el vacío formativo en las áreas digitales.

Uno de los mecanismos contemplados es facilitar el acceso al laboratorio de cómputo, para los estudiantes del tronco común esto, para garantizar un acceso ilimitado y asegurar la adopción técnico-digital a lo largo de la carrera por parte de los estudiantes.

La tendencia que orienta la visión ha sido ajustada para tratar de ser coherentes con los nuevos tiempos, esto se refleja, en los planes próximos a ejecutarse; se estima conveniente, abrir un espacio en cada asignatura práctica para el desarrollo de la práctica-técnico digital dentro del plan curricular.  Esto para aumentar su presencia en el pensum e ir gradualmente encaminándose hacia la adopción tecnológica de las nuevas herramientas digitales.

En la actualidad la Escuela de Artes UES gestiona la adquisición de equipo y facilidades de infraestructura para satisfacer la demanda estudiantil hacia la especialidad en Diseño Gráfico, como se puede ver en el documento “priorización de necesidades para el área de Diseño Gráfico”.

“La necesidad de coordinar un trabajo conjunto entre la Escuela de Artes y la Facultad de Ciencias y Humanidades, es prioritario para alcanzar el objetivo de entregar un servicio adecuado y eficiente a la demanda estudiantil.

Si bien el desarrollo de los últimos años no  ha permitido al Área del Diseño Gráfico consolidar básicamente algunos espacios, en la actualidad se dispone de salones, áreas específicas como el Centro de Cómputo y el Laboratorio de Fotografía.  Pero se necesita todavía adquirir mobiliario, equipo y recursos didácticos para  que funcionen adecuadamente.

A partir de un diagnóstico realizado durante el Ciclo I 2004, se espera una mayor demanda de estudiantes que estarán eligiendo la opción Diseño Gráfico, para culminar los últimos dos años de su Licenciatura.

Este documento, resume de forma breve las necesidades básicas de la Especialidad de Diseño Gráfico, en cuanto a recursos tecnológicos se refiere, para la ejecución del próximo año académico 2005”
.
Necesidades del Centro de Cómputo

· Software antivirus: McAffe, Norton, Panda. Prioridad para proteger el equipo y la información.
· Software con Licencia de Diseño Gráfico:

· FREEHAND.
· COREL DRAW.
· PHOTOSHOP.
· FLASH.
· DREAMSWEAVER.
· ILLUSTRATOR.
· ADOBE AUDITION/ATMOSPHERE.
· 20 muebles de computadora. Se posee el equipo, pero no es factible instalarlo a falta de muebles.
· Aire Acondicionado.  Se corre riesgo que el equipo de cómputo se recaliente en dicho espacio, el salón es muy cerrado y solamente un ventanal se encuentra en la zona intermedia, por encontrarse en el 2º nivel del edificio, el Centro de Cómputo es muy encerrado y caluroso.

· 2 Quemadores de CD (Externos).
· Extintor especial para las computadoras, como medida preventiva, a cualquier situación de recalentamiento.

· Mueble con llave para guardar material didáctico, específico del Centro de Cómputo. 

· 4 Cajas de CD regrabables, para elaboración de material didáctico  (archivos de imágenes, ejercicios, etc); para que los profesores realicen su trabajo académico digital; copias de seguridad de manera continúa, como medida preventiva para proteger la información, de las computadoras.

· 4 cajas de disquetes.
· Instalación de internet (cableado, podría ser a través de la conexión de la Biblioteca Central).
· Impresora a color CANON.
· Solicitar el material para poner red a las computadoras.

· Servicio de mantenimiento para el Centro de Cómputo (2 veces al año)
.
Además de gestionar la adquisición de equipos la Escuela de Artes proyecta el denominado “Curso libre de Diseño Gráfico Digital”.

Este proyecto refleja la política de auto-gestión que pretende la Escuela; por medio de este instrumento se espera llenar el vació de conocimientos técnico-digitales de la currícula.

Debe mencionarse que este proyecto es de naturaleza extra-curricular en el cual se impartirá capacitación técnica, puede ser interpretado como un programa sistemático de refuerzo en los contenidos del área técnico-digital.

Según el documento “proyecto de auto-gestión-curso libre de Diseño Gráfico Digital”.

“Este proyecto extracurricular se desarrollará en el Centro de Cómputo de la Escuela de Artes y tendrá una duración de un mes, fomentando el conocimiento y aplicación de los programas de diseño.  Semanalmente se desarrollarán 6 horas de trabajo.

Las clases de este curso pretenden dotar de herramientas prácticas, además de fomentar creatividad de los participantes, a la vez de actualizarlos en el uso de nuevas tecnologías vinculadas a la producción gráfica, para lo cual en estos cursos se conocerá y desarrollará los programas COREL DRAW, ADOBE, PHOTOSHOP, ADOBE PAGE MAKER y ESTUDIO MACROMEDIA entre otros.  Por las limitantes de tiempo que la misma naturaleza del curso presenta y por la amplitud de estos paquetes se pretende ejecutar durante el tiempo comprendido, uno o máximo de dos paquetes de diseño.  Es importante mencionar que la selección de los paquetes de diseño a impartir, se decidirá bajo la responsabilidad del área de Diseño Gráfico de la Escuela de Artes aprobada por la dirección de la Escuela y posteriormente por las autoridades de la Facultad de Ciencias y Humanidades.

Se percibe a simple vista que el desarrollo de este proyecto responde a la creciente demanda en el área del Diseño Gráfico Digital, además refleja los esfuerzos que realiza la Escuela para incrementar el acceso a capacitaciones técnicas enfocadas en las nuevas herramientas digitales.

Puede afirmarse que el proyecto es una respuesta de la Escuela de Artes para subsanar en alguna medida las necesidades de proyectar la enseñanza extra-curricular pro medio de los proyectos de autogestión.

Objetivos del Curso

· Proporcionar conocimientos teóricos y prácticos en el manejo de programas computacionales de diseño gráfico.

· Actualizar a los participantes en el uso de nuevas tecnologías vinculadas a la producción de las artes gráficas.

· Proyectar extracurricularmente a la Escuela de Artes.

· Generar un mínimo de recursos propios, para el mejoramiento y equipamiento del Centro de Cómputo de la Escuela de Artes
.

Estructura del Curso.

El curso tendrá una duración de 4 semanas (comprendido en el período de ínterciclo o en fechas según calendario normal) en donde los alumnos deberán asistir  a seis horas de clase semanales, por las limitantes de tiempo se estipula para esta primera versión, el desarrollo del paquete ADOBE, PHOTOSHOP,  por lo que se denominará “Curso Libre de Diseño Gráfico Digital: PHOTOSHOP básico”.  El curso será de carácter práctico, las indicaciones que irán acompañadas de ejercicios aplicados por cada temática desarrollada.

En la Escuela de Artes, sus autoridades están conscientes que existe un vació de formación tecnológica en el pensum, por lo tanto, en la medida de las posibilidades, se trata de solventar medianamente las necesidades que plantea la especialidad en Diseño Gráfico.

Si se examina el documento “priorización de necesidades para el área de Diseño Gráfico”, se observa que las peticiones de equipamiento están dirigidas a toda la especialidad, incluyendo las asignaturas de índole práctico donde se imparten contenidos técnico-manuales; sin embargo  es en el área de cómputo donde se focalizan la mayor parte de las demandas.

No se puede negar el notable desarrollo que ha conseguido la Escuela en estos últimos años, pues en relativamente poco tiempo, se ha adquirido equipamiento e infraestructura básicos que; aún siendo insuficiente; pretende satisfacer la demanda estudiantil por la carrera de Diseño Gráfico.

En la actualidad, la Escuela afronta muchas limitantes en el desempeño de sus funciones, entre las cuales se pueden identificar las siguientes:

· Falta de condiciones adecuadas en infraestructura.

· En el laboratorio de cómputo no existe aire acondicionado, lo que puede incidir en el posible deterioro  de los equipos.

· Falta de mantenimiento especializado de los equipos, este aspecto debe solventarse cuanto antes para garantizar el buen funcionamiento del equipo de cómputo.

· Existe una carencia de mobiliario adecuado para el buen funcionamiento  de las máquinas (equipo de computación)

· La situación legal de operación.

· En este caso se identifica como una seria limitante la situación de ilegalidad de los programas computacionales en Diseño Gráfico que se han adoptado, pues se dispone de los paquetes informáticos, pero carentes de licencia, lo que constituye una violación expresa de las leyes referentes a la propiedad intelectual.

· La burocracia al interior de la UES.

· Lo engorroso de los trámites, la tardanza en gestionar y resolver las demandas y la dependencia de una facultad de ciencias y humanidades algunas veces indiferente a las necesidades reales de la Escuela de Artes.

· Este ultimo aspecto incide directamente en el funcionamiento de la Escuela, pues la facultad de ciencias y humanidades ha demostrado en varias ocasiones, un total desconocimiento de las necesidades particulares del área artística.

· Limitada autonomía institucional.

· Esta limitante se refiere al poco rango de oportunidades que la Escuela tiene para desarrollar auto-gestión, pues existen limitantes específicas para establecer convenios interinstitucionales ó convenios con la empresa privada y el sector estatal, pues ello depende el aval de la facultad de ciencias y humanidades y hasta la misma UES.

· Falta de presupuesto.

· Esta limitante, ha sido una constante en la historia de la UES, esta carencia presupuestaria repercute a las facultades y departamentos que la conforman, este problema se agudiza con la actitud de indiferencia y desconocimiento de la facultad de ciencias y humanidades hacia las necesidades reales que tiene la Escuela de Artes.

A pesar de las limitantes antes mencionadas la Escuela de Artes UES dispone en la actualidad de los siguientes recursos:

· Un laboratorio de cómputo propio que consta de:

· 25 máquinas PC cada una de las cuales incluye los programas: 
· PHOTOSHOP.

· FREEHAND.

· COREL DRAW.

· ABODE ILLUSTRATOR.

· FLASH.

· DREAMWEAVER.

· 1 Proyector

· 1 impresor digital

· Un laboratorio de fotografía propio que tiene:

· Cuarto oscuro ó salón de revelado

· Área de químicos (en gestión)

· Se está gestionando el acceso a Internet, el pago de docentes especializados y las licencias de los programas informáticos adoptados.

CAPITULO VI

6. PERFIL PROFESIONAL DEL NUEVO DISEÑADOR GRÁFICO DE CARA A LA ADOPCIÓN DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DIGITALES EN EL MERCADO LABORAL SALVADOREÑO.

Sin duda la era tecnológica, dejó su impronta de innovaciones técnicas en todos los ámbitos profesionales, modificando los procesos de producción y cambiando además, la conducta social colectiva, hábitos de compra, preferencias en fin; el modo de percibir y hacer las cosas.

El desarrollo en el campo de la informática, fue lo que marcó el inicio de lo que se denomina como tecnología digital.  La gradual adopción de ésta tecnología, en los ámbitos profesionales, condicionó en gran medida el fenómeno que se observa de tecnificación digital. La realidad de modernismo y competitividad del mercado se debe en gran medida al auge de la tecnificación digital, ésta ha estimulado el crecimiento y evolución de muchos rubros productivos, entre estos, la publicidad.

La publicidad se identifica como la profesión que mayor campo de acción perfila para un Diseñador Gráfico, desarrollando sus funciones en medio de una batalla por la identidad, diferenciación y fidelidad de un público meta.

En este ámbito, el desarrollo tecnológico ha facilitado nuevas herramientas, que permiten tener mejor presencia, diversos acabados e infinidad de posibilidades.

Esto ha generado que las herramientas digitales hayan asumido los roles técnicos de las habilidades manuales, sustituyendo a ésta últimas en la cadena de producción.

Por lo tanto en el ámbito de la publicidad y la imagen corporativa las habilidades manuales ya no tienen ninguna función operativa.

En la actualidad lo que se demanda de un diseñador, es que tenga conocimientos integrales referentes a publicidad, marketing, comunicación creativa y que tenga un dominio de las nuevas herramientas digitales.

Entre las nuevas herramientas que la tecnología digital facilita al Diseñador Gráfico se encuentran los siguientes Software específicos para gráficos:
· Software de pintura.
· Software de dibujo.
· Software de manipulación de imágenes y fotografía.
· Software de diseño asistido por computadora (CAD).
· Software de modelado y animación tridimensional.

Es por eso, que en la actualidad se requiere que el diseñador domine estas herramientas como base esencial para optar a un puesto en cualquier empresa.

En realidad, las plataformas digitales han venido a complementar al Diseñador Gráfico, pues éste no debe ser un mero operador, sino que debe ser un científico de la comunicación gráfica dicho de otra manera el diseñador debe ser un visualizador que esté capacitado para fundamentar y plasmar las mejores ideas, por medio de los nuevos recursos digitales.

Se puede afirmar que la globalización y tecnificación actuales han condicionado el desarrollo de cada rama  profesional hacia un proceso de tecnificación digital, ésta plantea nuevas exigencias, entre las cuales están, entender la tecnología, adoptarla y hacerla propia.

Hacer uso de los soportes digitales, lejos de constituir una falta de naturalidad ó expresión, acrecenta los valores plásticos de la comunicación creativa, brindando mejor presencia para medios de comunicación masivos, tal es su naturaleza de arte aplicad.

Todas las implicaciones anteriores han permitido posicionar a la tecnología digital como la principal herramienta operativa del Diseñador Gráfico al interior de cualquier empresa gráfica, trátese de periódicos, imprentas, agencias de publicidad, productoras, canales televisivos, etc. Pero las demandas profesionales no se limitan al ámbito operativo, sino también al intelectual, se trata de que el  diseñador profesional debe poseer conocimientos integrales de comunicación corporativa, imagen creativa, publicidad y mercadeo.

Durante el estudio realizado se identificó una característica diferencial de nuestro mercado laboral con respecto a otros como el norteamericano, europeo y japonés.

En los mercados de naciones desarrolladas el Diseño Gráfico es especializado, la profesión está fragmentada en diversas especialidades maquetería, animación tridimensional, tipografía, etc. Mientras que, en el mercado de naciones en vías de desarrollo como la nuestra, el fenómeno es a la inversa el diseñador es, en nuestro medio, un generalista que realiza simultáneamente diversos roles, resuelve simultáneamente múltiples problemas, debe saber redacción, estructurar sus ideas, supervisar procesos, fundamentar resultados mediante el método científico, además de visualizar estrategias de mercadeo por medio de la imagen.

El ejemplo anterior ilustra que el nuevo diseñador gráfico debe reunir una combinación entre bagaje teórico (en todo lo referente a publicidad y mercadeo) y dominio técnico en el manejo de las plataformas digitales.  No obstante se considera importante continuar fomentando las habilidades técnico-manuales, como un elemento complementario de expresión plástica que todo diseñador debe poseer.

Esto último en el ámbito laboral ya no tiene ninguna trascendencia, pero en la formación curricular sigue ocupando un lugar pues el diseñador gráfico es un artista-aplicado.

El perfil determinado en el presente documento reúne los aspectos considerados en un profesional integral del Diseño Gráfico de acuerdo a las necesidades propias del mercado publicitario de nuestro país. EL perfil profesional del diseñador gráfico debe reunir en la actualidad los siguientes elementos:

Actitudes

· Que sea altamente creativo (100%)

· Que sepa conceptualizar y plasmar sus ideas

· Eficacia en el desempeño del trabajo (trabajo bajo presión)

· Que sepa ejercer varios roles simultáneamente.

· Habilidad y actitud para trabajar en equipo e individualmente.

· Estabilidad y fidelidad hacia la empresa, alto sentido de pertenencia y responsabilidad.

Fase de Producción.

· Conocimiento de técnicas de impresión

· Conocimientos de diagramación

· Manejo de teoría del color (física, psicológica y para impresos)

· Conocimientos en el campo de la fotografía manual y digital.

· Conocimientos integrales de publicidad y mercadeo (marketing).

Fase Técnico Operativa

· Manejo de sistemas operativos PC o Mac.

· Manejo de periféricos (zip drive, scanner, cámara Web, tabla electrónica)

· Dominio en el manejo de paquetes informáticos específicos para Diseño Gráfico como son:

· PHOTOSHOP

· FREEHAND

· QUARK EXPRESS

· ADOBE ILLUSTRATOR.

· Manejo integral de programas digitales para animación tridimensional tales como:

· FLASH

· ADOBE GOOD LIFE

· ADOBE IMAGE READY

· Manejo de aplicaciones para Internet y diseño web en las siguientes plataformas:

· MAYA

· ANIMACIÓN GIFT

· DREAMWEAVER

· MACROMEDIA

· LIGTH WAVE.

A continuación se mencionan ciertas habilidades y destrezas en la aplicación de las diferentes técnicas, se considera importante poseerlas, pero de manera inherente; puesto que ya no son tan indispensables.

· Habilidades generales de dibujo.

· Conocimiento y dominio de las técnicas básicas de expresión plástica como son: tempera, acuarela, collage, frottage, grabado entre otros.

La presencia integral de todos estos elementos, es la que podrá garantizar la inserción del futuro profesional gráfico al mercado publicitario salvadoreño.

De ahí que, en vista de las tendencias de mercado, orientadas hacia la tecnificación digital las universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico deben planificar y visualizar los enfoques curriculares a fin de dar a la sociedad salvadoreña  profesionales capacitados en el manejo de las nuevas herramientas tecnológicas.

CAPITULO VII

7. COMPROBACIÓN DE HIPÓTESIS

7.1. Hipótesis Planteadas.
· El nivel de adopción en tecnologías digitales en el plan curricular de la especialidad de Diseño Gráfico de la Escuela de Artes UES, no corresponde a las exigencias actuales del mercado laboral salvadoreño.

· No existen actualmente condiciones que garanticen oportunidades de acceso pleno de formación técnico-digital ni a su inserción óptima y equilibrada en el plan curricular de la especialidad en Diseño Gráfico (de la Escuela) por su bajo porcentaje de presencia  (solo una asignatura en todo el plan).

7.2. Variables
VARIABLES INDEPENDIENTES

· Las exigencias del mercado laboral del Diseño Gráfico.

· Las tecnologías digitales adoptadas en el mercado salvadoreño del Diseño Gráfico.

VARIABLES DEPENDIENTES.

· La concepción de formación profesional implementada en los centros de enseñanza del nivel superior.

· Los planes curriculares: (niveles de adopción tecnológica en las universidades que ofrecen la carrera de Diseño Gráfico).

7.3. Comprobación
Se puede afirmar que los resultados obtenidos en el sondeo de mercado y en la consulta a la Escuela de Artes UES confirman las hipótesis planteadas al inicio del proyecto pues en la actualidad, si bien es cierto se están haciendo esfuerzos para brindar capacitación técnico-digital, pero es siempre de manera extra curricular, lo cual confirma que el enfoque curricular de la Escuela de Artes UES no contempla una mayor adopción técnico-digital a corto plazo.

Esto ilustra el enunciado que plantea que “no existe actualmente condiciones que garanticen acceso pleno a formación técnico-digital ni a su inserción óptima y equilibrada en el plan curricular de la especialidad en Diseño Gráfico (de la Escuela) por su bajo porcentaje de presencia (solo una asignatura en todo el plan)
 

Es notable sin embargo, que la adopción tecnológica al no poder ser asumida a corto plazo de forma plena, se ha proyectado a la comunidad estudiantil de alguna manera, tal es el caso del “Curso libre de Diseño Gráfico Digital” que, aún siendo una actividad de índole extracurricular constituye un esfuerzo que realiza la Escuela para garantizar un mayor acceso a formación técnico-digital.

El otro enunciado que logró ser confirmado se refiere al nivel de correspondencia, entre la concepción curricular y las expectativas actuales en el ámbito laboral del mercado salvadoreño.

Se puede afirmar que el bajo nivel de presencia en la currícula, de formación técnico-digital potencia aún más las limitantes, pues limita el tiempo de acceso a la tecnología (uso de laboratorios), factor muy importante si se desea familiarizar al alumno con las nuevas herramientas digitales.

Este fenómeno propicia que se generen vacíos formativos lo que incide en el nivel de preparación técnica. Existe por ejemplo, una necesidad muy especifica en el ámbito profesional actual del Diseño Gráfico, y es que el profesional posea dominio en el manejo de aplicaciones en Internet, mercadeo electrónico, animación tridimensional, diseño Web y manejo de paquetes informáticos específicos.

Actualmente la Escuela de Artes UES cubre medianamente lo respectivo al área de software de gráficos (el plan solo contempla una asignatura), por lo que no existe espacio suficiente para ampliar contenidos como diseño Web, animación tridimensional entre  otros. Por lo tanto se establece que la Escuela de Artes UES debe aumentar los contenidos de índole técnico digital en el plan curricular, para garantizar una mayor capacitación en estas áreas.
7.4. Conclusiones
En vista de la experiencia obtenida durante la fase exploratoria y de la observación directa del fenómeno se concluye que:

· La tecnología digital ha sido determinante en el desarrollo del Diseño Gráfico, ha desarrollado herramientas que actualmente han desplazado de los roles operativos a las habilidades técnico-manuales.

· Por lo tanto  la capacitación  en las áreas técnico-manuales ya no es determinante para optar a un puesto profesional en Diseño Gráfico pues en la actualidad se requiere que un profesional combine el conocimiento en comunicaciones (publicidad y mercadeo) y la habilidad en el manejo de las nuevas herramientas técnico-digitales.

· El fenómeno de economía global del mercado ha sido posible gracias a la innovación digital en el campo de la informática, lo que ha condicionado al mercado salvadoreño del Diseño Gráfico hacia una creciente adopción técnico-digital y a la vez ha generado que las instituciones de formación superior se planteen enfoques de visión orientados en ese sentido. 

· La carrera en Diseño Gráfico  sigue esta dinámica, por lo que es necesaria una actualización permanente, que refleje mayores niveles de adopción tecnológica en los planes curriculares.

· Las herramientas profesionales del diseñador gráfico han cambiado, ya que, como se dijo anteriormente, la tecnología digital ha desarrollado diversas plataformas específicas del Diseño como lo es el software de gráficos; que ha venido a sustituir a las técnicas de expresión gráfica.  La tempera, el aerógrafo, el tiralíneas ó los pinceles han sido sustituidos por PHOTOSHOP, FREEHAND, ADOBE ILLUSTRATOR entre otros.

· Los campos de acción profesional han sido ampliados pues en la actualidad se habla de Diseño Gráfico multimedia, esto es aplicaciones en Internet, diseño Web, animación tridimensional y comercio electrónico.  En la actualidad existe un campo de acción profesional que ha ido evolucionando del Diseño Gráfico de impresos y la publicidad al Diseño Gráfico sobre plataformas digitales y marketing On-Line ó mercadeo electrónico.

· Finalmente se establece que la oferta de formación superior en Diseño Gráfico, de universidades satisface medianamente las expectativas del mercado salvadoreño, esto condicionado por las limitantes que cada institución afronta al acceso tecnológico digital, pues es sumamente costoso, la expectativa de mercado se orienta últimamente  al comercio electrónico en Internet, por lo tanto debe existir formación tecnológica plena orientada en el manejo de las nuevas plataformas digitales con el propósito de garantizar una óptima inserción de los graduandos al ámbito laboral del diseñador gráfico multimedia.

7.5. Recomendaciones
A partir de las conclusiones anteriores y de los resultados de la observación directa del fenómeno (tecnificación digital) por parte de la presente investigación se recomienda.

· Que los insumos obtenidos durante la presente, sirvan como instrumento de visión para la Escuela de Artes UES. A fín de que ésta pueda actualizar su plan curricular de Diseño Gráfico y orientarla a garantizar un mayor acceso a formación técnico-digital.

· Que esta investigación exploratoria fomente la creación de una dirección técnica de investigación pedagógica que facilite a la Escuela el diagnóstico efectivo para cada coyuntura curricular.

· Se recomienda a las autoridades académicas el diseñar mecanismos tendientes a buscar posibilidades de acceso a capacitación técnico-digital por medio de convenios de reciprocidad con la empresa privada, este mecanismo ha probado su efectividad en el caso de dos instituciones (Universidad Dr. José Matías Delgado y Universidad Don Bosco).  En la cual una empresa presta ó alquila su maquinaria y equipo a cambio de servicios de Diseño Gráfico y publicidad por parte de los estudiantes.

· Siempre en el mismo sentido, que la anterior se recomienda crear dentro del plan curricular la figura de la “práctica profesional” a fin de familiarizar al futuro profesional con su ámbito de trabajo, pues por medio de esta figura se garantiza un acceso pleno a la capacitación técnico-digital en el ámbito laboral.
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EL PORTAFOLIO es un trabajo acumulativo de toda la carrera, que representa la capacidad creativa del Técnico de Diseño Gráfico.  Este se conformará de la selección de muestras de los mejores trabajos realizados en las distintas asignaturas y tendrá un valor significativo para el proceso de graduación
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