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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

GUIA 4 - EDICION DE IMAGEN ENFOCADA A LA PUBLICIDAD DIGITAL
IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacién: Técnico en Integracion de contenidos digitales.

e Codigo del Programa de Formacion: 524704

e Nombre del Proyecto: (2504883) Desarrollo de estrategias de planeacion y ejecucién de
comunicacion visual para MiPymes a través del uso de herramientas de integracion de contenidos
digitales.

e Fase del Proyecto: Planeacion

e Actividad de Proyecto:
Disefiar la estructura y los elementos graficos y audiovisuales de la estrategia a partir de los
requerimientos del proyecto.

e Competencia:

- Técnica: Integrar elementos multimedia de acuerdo con técnicas y herramientas de
produccion digital.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar:

584306 - Editar los elementos graficos y audiovisuales de acuerdo con las caracteristicas técnicas

del medio de difusion.
e Duracion de la Guia: 60 horas. Trabajo directo 48 horas. Trabajo independiente: 12 horas.

2. PRESENTACION

Bienvenido a la GUIA 4 v- EDICION DE IMAGEN
ENFOCADA A LA PUBLICIDAD DIGITAL. A través del
desarrollo de las actividades aqui planteadas podra
adquirir los conocimientos necesarios para crear y
disefiar piezas gréficas de comunicacién publicitaria,
utilizando el software de edicion y retoque fotografico
Adobe Photoshop. Esto nos conducir4 a nuevos retos y
habilidades fundamentales para llegar a ser un
desarrollador multimedia.
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Iniciaremos acercandonos al mundo de la publicidad, descubriendo como podemos comunicarnos con nuestra
audiencia de forma efectiva. A continuacion, haremos la planeacién de nuestras propias propuestas graficas.
Luego profundizaremos en herramientas de edicién, retoque y manipulacion digital para poder construir el
producto final.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1. Actividades de reflexion inicial: Analizar una pieza publicitaria con base en su funcién
comunicativa.

Duracion: 5 horas
Descripcion de la actividad:

Incluso antes del lanzamiento de un nuevo producto o servicio al mercado, las empresas ya invierten millones
en publicidad, buscando llegar a sus clientes, inundando las calles, la television, la radio y las redes de
llamativos anuncios. Nosotros como disefiadores multimediales debemos aprender a construir mensajes
publicitarios efectivos. Para iniciar en este camino, realizaremos primero un analisis de la publicidad que
consumimos a diario y que esta a nuestro alrededor.

El objetivo de esta actividad es recordar y socializar todas aquellas camparfias publicitarias que hemos visto

y que nos han llamado la atencion a lo largo de la historia. Para realizar esta actividad cada aprendiz lanzara
el dado una vez, dependiendo el resultado, deberd realizar la accién que se especifica en la siguiente tabla:
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Uno: El aprendiz debe recordar un comercial, un anuncio o cufia
que le haya causado mucho impacto o que le guste muchisimo,
puede también buscarlo en internet y compartirlo con el resto del
grupo. (para esta actividad se requiere de video beam y audio para
proyectar) Debe mencionar porque lo recuerda.

Dos: El aprendiz debe cantar, tararear o silbar una cufia o jingle
publicitario que recuerde, como el de la fina “la fina, la margarina,
la preferida de las amas ...... ”

NV Y M VY 9% Y VY W

IANIA Y ..

o | Recuerdo

.. Eﬂﬂtﬂ Tres: El instructor le pedira que dibuje un logo de una marca de
memoria, sin ver un referente, por ejemplo, el logo de converse, el
aprendiz debe tomar el marcador de tablero y dibujar como

- recuerda él el logo sin ver un ejemplo o foto.

’.. DIDUJ:] Cuatro: El aprendiz debe describir con sus palabras como es

- usualmente la comunicacion de una marca que recuerde, por

ejemplo, sprite, debe contar que hace la marca para llamar la
atencién, como es la personalidad de la marca, que colores usa,
que palabras, que im4genes y sonidos asocia a la empresa.
Cinco: El aprendiz debe buscar en los periddicos o revistas una
pieza publicitaria y responder a las siguientes preguntas:

- ¢,Cual es el mensaje?

- ¢,Cual es la funcion de esta pieza publicitaria?

- ¢,Qué llamo su atencién primero?

- ¢A qué tipo de personas cree gque va dirigido este anuncio?
Seis: El instructor compartira un comercial o una pieza gréafica y el

X ‘
X [or [
SO‘ D EﬂdB\B aprendiz debera responder los siguiente:
—i o ; Cué ie?
LRPATNATAA] VAN A cCUal es el mensaje? | -
- ¢ Cudl es la funcidn de esta pieza publicitaria?

- ¢Qué llamé su atencién primero?
- ¢Aqué tipo de personas cree que va dirigido este anuncio?

(1] il
oo Descrioe

Jo| Busco

Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.
Materiales: Dados, marcador, revistas, periodico, video beam.

3.2. Actividades de contextualizacion e identificacibn de conocimientos necesarios para el
aprendizaje: Plantear el mensaje publicitario de acuerdo con los requerimientos del proyecto.

Duracion: 10 horas
Descripcién de la actividad:

Ahora que ya hemos empezado a abordar el tema de la publicidad, vamos a profundizar un poco mas en
aguellos conocimientos claves que necesitamos para el desarrollo de esta actividad. Lo invito a realizar un
mapa mental con la informacion que va a trabajar junto con su instructor a través de la presentacion sobre
publicidad, donde afianzara conceptos como:

- Publicidad

- Modelo de comunicacion
- Cliente

- Target

- Ciclo de vida del producto
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- Medios de comunicacion
- Campafias publicitarias

Una vez concluida la presentacién, daremos inicio a la actividad, para esto debe descargar el material
denominado Bitacora para la creacion de una pieza publicitaria. Alli encontrara los pasos a seguir para
realizar la planeacién de las piezas publicitarias que mas adelante construira utilizando el software de disefio
Photoshop. Lea atentamente las instrucciones y desarrolle cada punto en su herramienta ofimatica preferida
(illustrator, power point, word, canva,etc.)

Al finalizar el ejercicio exporte su documento en pdf, recuerde incluir todos los puntos indicados en el
documento de trabajo, entregue el producto terminado a su instructor, no olvide incluirlo también su portafolio.

Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Materiales: Hojas blancas, lapiz, borrador

3.3. Actividades de apropiacion del conocimiento: Realizar un fotomontaje utilizando las herramientas
basicas de Photoshop

Duracion: 35 horas
Realizar un fotomontaje utilizando las herramientas basicas de Photoshop
Descripcién de la actividad:

Photoshop es una herramienta de edicién y retoque fotogréafico super potente, es indiscutiblemente la lider en
la industria gréafica y ofrece una variedad de posibilidades que van desde la manipulacién de imagenes, el
revelado digital, la restauracién de fotografias, la ilustracidn, la creacion de fotomontajes y piezas publicitarias,
entre muchas otras.

Para introducirnos en este software iniciaremos observando el video denominado Fotomanipulacién en
Photoshop. Esto nos dard una idea de lo que aprenderemos a hacer a través del desarrollo de esta actividad.

Un fotomontaje es una técnica que consiste en combinar dos o mas fotografias con el objetivo de crear una
nueva composicion. Este proceso consta de mdltiples etapas, utilizaremos el software de photoshop para
realizar este ejercicio, en caso de no contar con esta herramienta se sugiere utilizar esta aplicaciéon online
https://www.photopea.com/, no se necesita descargar o instalar, se puede editar y guardar online, la interfaz
en igual a la de photoshop y tiene la mayoria de las herramientas que estaremos trabajando.

Para iniciar con la creacién de nuestro primer fotomontaje, utilizaremos una hoja en blanco y un lapiz y
realizaremos un boceto rapido de cémo nos imaginamos que sera el fin del mundo, piensa en todos los
elementos que incluirias. A continuacion iniciaremos con las siguientes tareas:

1. Busqueda y recopilacion del material base: Cree una carpeta denominada “fotomontaje” en su computador,
alli debe almacenar todas las imagenes que descargue. Utilizando su boceto como referente busque
fotografias que pueda utilizar, recuerde debe utilizar minimo 5 fotografia, estas deben medir mas de 800
px, deben tener buena resolucién, no deben contener marcas de agua y no deben verse pixeladas.
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Este es un ejemplo de una imagen con marca de agua que no se debe utilizar.

Figura 2. Group of young people having lunch. Tomado de:
https://ladelasupercam.com/wp-content/uploads/2020/02/Marca_FROB4478 1-scaled.jpg

2. Importar el material al entorno de trabajo

A continuacion, debe abrir el programa, crear un documento nuevo, dependiendo de su boceto la orientacion
sera vertical u horizontal y el tamafio debe ser de 1024 x 768 px, el instructor le indicara cémo crear este
nuevo espacio de trabajo. Para importar el material que ha recolectado siga las instrucciones contenidas en
el video Como importar imagenes en Photoshop.

3. Recorte y perfeccionamiento de las imagenes recolectadas

Existen multiples formas para realizar recortes de imagenes en Photoshop, entre ellas estan la varita, el lazo
magnético, la pluma y muchas mas. La herramienta que utilicemos dependeré de lo que vayamos a recortar.
Adicional a las indicaciones dadas por el instructor, utilice el video Como recortar unaimagen en Photoshop
como guia extra.

4. Modificacion del tamafio y de la ubicacién de los elementos en la composicion

Una vez estén todos los elementos recortados, se deben ubicar siguiendo la composicion planteada en el
boceto y modificando el tamafio para que sea verosimil y tenga las proporciones correctas. Siga las
indicaciones dadas por su instructor para realizar este paso.

5. Correccion y ajustes de color, brillo y contraste.

Photoshop tiene una gran variedad de herramientas que nos permiten hacer correcciones y ajustes sobre la
iluminacién, el color, el contraste, el tono, la saturacion, el brillo y muchas otras caracteristicas de nuestras
imagenes, junto con su instructor conocera cémo utilizarlas y aplicarlas en su composicion. El video Coémo
igualar tonos entre dos imagenes con Photoshop le ayudaré a reforzar los conocimientos vistos en clase.

6. Retoque de luces y sombras

El paso méas importante para hacer nuestro fotomontaje mucho mas realista es cuidar la iluminacion,
detallando donde deberian ir algunas luces y donde deberia haber sombras, observe el video Efectos de
iluminacion con Photoshop para mejorar el resultado final de su composicion.
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7. Exportar el producto final

Finalmente, tome un pantallazo de la interfaz de Photoshop con el panel de capas abierto, para que el
instructor pueda ver como quedd constituido su fotomontaje. Exporte el producto final en formato .jpg, verifique
gue el producto final no tenga bordes blancos, se vea pixelado o de mala calidad. Entregue a su instructor
tanto el pantallazo, como el archivo en .psd y el .jpg. No olvide cargar estas evidencias también en su
portafolio.

Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Materiales: Hojas blancas, lapiz, borrador, Adobe Photoshop.

3.4. Actividades de transferencia del conocimiento: Digitalizar las piezas publicitarias del proyecto
teniendo en cuenta la bitacora de planeacioén realizada previamente

Duracién: 14 horas
Descripcion de la actividad:

La fase de planeacion nos permite trazar una ruta o un mapa de navegacion para que en la siguiente fase
denominada ejecucion, podamos realizar los productos planteados previamente, haciendo uso de las
herramientas que conocemos como Photoshop.

En el punto 3.2 de esta guia usted elabor6 una bitacora donde estableci6 los valores y la personalidad del
cliente, el tipo de medios y productos que se necesita: un banner, un flyer y una tarjeta de presentacion. El
tamafio de estos productos, el objetivo comunicacional, el mensaje y los bocetos de estas piezas graficas.
Ahora nos corresponde digitalizar las propuestas que mejor resuelvan las necesidades del cliente. Para esto:

1. Seleccione uno de los dos bocetos que realiz6 por cada pieza publicitaria

2. Cree una carpeta denominada piezas publicitarias del proyecto en su computador

3. Realice la busqueda de las imagenes, texturas, fotografias, iconos, tipografias, etc. que necesite para
hacer realidad su propuesta y guardelas en la carpeta creada previamente

4. Cree un nuevo documento en el software de disefio, se sugiere Photoshop si debe hacer recortes o
correcciones de imagen. Tenga en cuenta si el producto que va a elaborar es para web o para
impresién, ya que debe elegir correctamente el perfil, recuerde que si es para web el modo de color
del documento serd RGB vy la unidad de medida sera en pixeles. En cambio, si es para impresion, el
modo de color sera CMYK y la unidad de medida ser4 en milimetros o centimetros. Por ultimo,
seleccione la orientacién del documento (vertical y horizontal)

5. Importe las imagenes y realicé los recortes que considere necesarios

Realice la correccion de color, brillo, contraste, tono, saturacion, etc.

7. Instale las tipografias que utilizara, no tema descargar varias opciones, para hacer pruebas y explorar
multiples posibilidades. Recuerde que la tipografia también comunica y debe ser seleccionada
cuidadosamente, para que sea coherente con la personalidad de la marca. Revise la ortografia con
ayuda de un corrector como https://www.correctoronline.es/

8. Recuerde incluir el logo en las 3 piezas publicitarias, iconos de redes sociales, informacion de
contacto, etc.

9. Por ultimo, exporte los productos finales en formato .jpg y haga entrega de estos al instructor, recuerde
incluirlos también en su portafolio.

o

Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Materiales: Hojas blancas, lapiz, borrador, Adobe Photoshop.
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Evaluacién GUIA 4 - EDICION DE IMAGEN ENFOCADA A LA PUBLICIDAD DIGITAL

Estimad

o aprendiz, en este punto debe responder al cuestionario dispuesto en la plataforma Territorium,

recuerde que en total son 30 preguntas de seleccion multiple y que debe obtener mas de 70,5 puntos para

aprobar.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e
Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Instrumentos de
Evaluacion
e |dentifica conceptos claves Técnica

Evidencias de Conocimiento
e Cuestionario
e Mapa mental

sobre publicidad
e Domina los medios, soportes y

Técnica mapas
Técnica formulacion de

formatos publicitarios preguntas
Evidencias de Desempefio:
e Plantear el mensaje publicitario de e Realiza procesos de
acuerdo con los requerimientos del planificacién y organizacion Técnica
proyecto. e Domina las herramientas de Técnica observacion

e Tomar un pantallazo interfaz de
photoshop con el desarrollo del
ejercicio del fotomontaje

recorte, mascaras y capas de
ajustes en Photoshop

Validacién de producto

bas

Evidencias de Producto:
e Analizar una pieza publicitaria con

e en su funcién comunicativa.

Plantear el mensaje publicitario de
acuerdo con los requerimientos del
proyecto.

Realizar un fotomontaje utilizando

e Elabora bocetos aplicando
técnicas de composicion

e Construye un mensaje
publicitario coherente y eficaz

Técnica
Técnica simulaciéon

las

del

Photoshop
Digitalizar las piezas publicitarias

bitdcora de planeacion realizada
previamente

Técnica valoracion de

herramientas basicas de
productos

e Domina la teoria del color y
conoce los valores y la
personalidad del cliente

proyecto teniendo en cuenta la

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Marca: es una identificacion comercial primordial y/o el conjunto de varios identificadores con los que
se relaciona y ofrece un producto o servicio en el mercado.

Posicionar: lugar que ocupa la marca en la mente de los consumidores respecto el resto de sus
competidores.

Mercado: Conjunto de consumidores que quieren, pueden y estan dispuestos a comprar un producto
ofertado.

Cliente: persona que utiliza los servicios de un profesional o de una empresa.

Publico Objetivo: un consumidor representativo e ideal al cual se dirige una campafia o al comprador
al que se aspira a seducir con un producto o un servicio.

Target: también llamado publico objetivo, es el conjunto de personas para el que se orienta la venta
del producto o servicio.

Campana publicitaria: es una serie de mensajes publicitarios que comparten una idea y tema que en
conjunto conforman una comunicacion de marketing integrada.

Concepto: Es una frase o una idea en la que se sintetiza todos los elementos que el anunciante
pretende transmitir y hacer asi mas facil y mas atractiva la comunicacion con el receptor.
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Slogan: es una frase (0 dos) que destaca lo que hace una empresa, hace hincapié en un valor o
caracteristica, o aclara la misiéon de su marca.

Copy: Es un contenido escrito o texto que se usa con fines publicitarios y comunicativos con el objetivo
de contar aquello que una marca quiere trasladar a su publico objetivo.

Cufa: es un anuncio auditivo destinado a publicitar diversos productos, empresas, marcas o0 servicios
a través de un claro y conciso mensaje que no excede los 10s a 30 segundos de duracion, el cual
siempre debe ir enfocado en impactar a sus oyentes para provocar el recuerdo del producto o servicio
gue vende.

Fotomontaje: Composicion fotografica que resulta de la combinacion de fragmentos de diversas
fotografias, a veces acompafiadas de dibujos, y que se hace generalmente con intencién artistica,
publicitaria, etc.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) | Annie Maldonado Instructor Articulacién 06/12/2021

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

. Razén del
Nombre Cargo Dependencia | Fecha Cambio
Autor (es) | Rosalba Cabrales Instructor Articulacién 28/11/202 Actu,a_llzacmnes
2 tematicas
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