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KIOSCO DE INFORMACIÓN DE LA ESCUELA NACIONAL 
DE ARTES PLÁSTICAS 

INTRODUCCIÓN 

La información la componen datos que se han colocado en un contexto 
significativo y útil y se ha comunicado a un receptor, quien la utiliza para tomar 
decisiones. La información implica la comunicación y recepción de inteligencia o 
conocimiento. Evalúa y notifica, sorprende y estimula, reduce la incertidumbre, 
revela alternativas adicionales o ayuda a eliminar las irrelevantes o pobres, e 
influye sobre otros individuos y los estimula a la acción. 

La información es un recurso crítico de las organizaciones, tan ftindamentat corno 
la energía o las máquinas. Es el eslabón indispensable que ........ a todos los 
componentes de la organización para una mejor operación y coordim;1.-..:">n y para 
su supervivencia en un ambiente tan competitivo. 

La información está compuesta de datos. imágenes, texto. documentos y voz. a 
menudo entrelazados en forma intrincada, pero siempre organizados en un 
contexto significativo. 

El presente es con frecuencia mucho más significativo cuando tenemos una mejor 
comprensión del pasado. En el siglo XX (casi siglo XXI) está creciendo aún más 
la necesidad de producir más información. que esté disponible para un mayor 
número de usuarios. Los inversionistas de una empresa necesitan información 
acerca de su estado financiero y sus perspectivas futuras. Los banqueros y los 
proveedores necesitan información para evaluar el desempeño y la solidez de un 
negocio antes de concederle un crédito. Las agencias de gobierno necesitan 
información de las actividades financieras y operativas para efectos de impuestos 
y reglamentación, etc. Sin embargo, los individuos que están más involucrados 
con la información y dependen de ella son los que tienen a su cargo la 
responsabilidad de administrar y operar las organizaciones e instituciones. 

Aunque podemos estar inundados por una "avalancha" de información, muchos 
usuarios carecen de información de calidad. La calidad de la información 
descansa sólidan1ente sobre tres pilares: exactitud, oportunidad y relevancia 
Estos son los atributos claves de la información. 

La exactitud significa que la información esté libre de errores, que la información 
es clara y refleja adecuadamente el sentido de los datos en los que se basa. 
Transmite una imagen clara al receptor. lo cual puede requerir una presentación 
en forma grafica en vez de tabular. 



El hacer llegar Ja información a los receptores dentro del marco de tiempo 
necesario es otro atributo clave de la calidad de la información. La oportunidad en 
la información significa simplemente que Jos receptores la puedan obtener cuando 
la necesitan. 

La relevancia es el último atributo clave de la calidad de la información. La 
información debe responder de manera especifica al receptor sobre el qué, el 
porqué, el dónde, el cuando, el quién y el cómo. Además lo que es información 
relevante para un receptor, no lo es necesarian1ente para otro. 

A medida que las nuevas herramientas de computación logran entrar en las 
organizaciones, cambian no solamente los patrones de tn:ibajo. sino también las 
estructuras básicas y las actitudes. Los sistemas de información estan carnb1ando 
la forma en que vemos el conocimiento y lo que podemos hacer con él Desde el 
nivel más alto hasta el nivel más bajo, es posible. por lo menos en teoría, que todo 
mundo tenga acceso a la misma Información. 

La tecnología es la "caja de herramientas" del trabajo en sistemas de información. 
Captura la entrada, activa los modelos, almacena y accesa datos, produce y 
transmite salida, y ayuda a controlar todo el srstema. Gracias a la tecnología, para 
los sistemas de información actuales se puede aplicar una gama más amplia de 
soluciones en vez de solo una 

En su esencia misma, la tecnología es un sustituto del esfuerzo humano. La 
mayoría de los sistemas de información actuales y del futuro estarán basados en 
la tecnología Sin embargo, un peligro latente es el de un sobrencantamiento con 
la tecnologla, en tanto se descuidan las necesidades de la información de los 

, usuarios. 

Se emplea el térrnino genérico de analista de sistemas para describir a la persona 
que tiene la responsabilidad principal de conjuntar los componentes estructurales, 
dándoles forma y sustancia en conformidad con las fuerzas del diseño para 
construir sistemas de información exitosos. 

El reto que enfrentan los analistas de sistemas de hoy en día es el de desarrollar 
sistemas de información que ayuden a las organizaciones e instituciones a 
competir en un mundo tan competido. Para poder afrontar este reto debe cambiar 
el carácter de los sistemas que desarrollan. Los analistas de sistemas deben 
adoptar un enfoque innovador y emprendedor en el desarrollo de sistemas a fin de 
crear armonía y soporte en el lugar de trabajo o estudio. Deben ver las 
necesidades de información no cubiertas como un espacio de oportunidades 
poblado por usuarios potenciales. 



ANTECEDENTES 

¿Qué es multimedia? 

En real!dad, con algunos criterios puede determinarse de manera bastante precisa 
lo que significa multimedia en el ilmbito de las computadoras personales. En el 
sentido estricto de la palabra, multi significa muchos y media significa medios. es 
decir, multimedia es algo así como un compendio de diversos medios. En el 
mundo de las computadoras personales estos medios son texto, gráficos, sonido, 
video y animación. Sin embargo hay que matizar esta sencilla definición. Según lo 
que acabamos de definir, podríamos enmarcar como multimedia, por ejen1plo, la 
reproducción conjunta de discurso y una pieza musical. Si bien el hecho de verter 
información de esta forma a través de varios medios no lleva mas que a una 
saturación exasperante. Un primer criterio que debe añadirse al concepto 
multimedia es !a coordinación de los diferentes medios. que deben estar 
planeados y dirigidos para conseguir un objetivo Así. tan1bién se dice que 
multirnedia es la integración de vanos medios. Pero todavia existe un segundo 
criterio. En multin1edia no debe fluir todo corno si se tratase de una pe/icula, sin 
posibilidad de intervención del observador, sino que el usuario debe poder influir 
en el desarrollo de los sucesos. Por ejemplo, escogiendo ciertas partes, 
saltándose otras o seleccionando el orden de los acontecimientos. Esto se conoce 
con el nombre de interacción. El usuario debe poder influir interactivamente en el 
desarrollo del programa. 

¿ Qué es un kiosco de información ? 

Los recientes avances tecnológicos han hecho posible el desarrollo de alta calidad 
de video y audio integrados en un ambiente de computación de escritorio. Esta 
capacidad, combinada con el cada vez mas creciente uso y almacenamiento de 
información digital, proveen una oportunidad de crear servicios de información 
conocidos como sistemas de kiosco multimedia. 

Los sisten1as de kiosco están cornúnmente localizados en áreas públicas. 
accesibles a visitantes o consumidores. El kiosco está controlado por una 
computadora que permite al usuario un control interactivo de la información o del 
servicio que él desee obtener. Ya que los clientes del kiosco seguramente seran 
usuarios inexpertos, la interface con el usuario debe de ser simple y fácil de 
manipular. 



Un requerimiento más amplio para un sístema de kiosco es que el tiempo de 
respuesta debe ser corto. En el presente, esto se puede realizar sólo si el sisterna 
de kir~co es local o está conectado a un servidor de red de éirea local. 

El equipo que constituye al sistema de kiosco desarrollado con multimedra puede 
ton1ar una gran variedad de formas Los requerimientos de hardware incluyen un 
procesador veloz, un dispositivo de almacenamiento {CD-ROM), bocinas y un 
monitor "touch screen". Una configuración avanzada puede incluir ademas un 
reproductor de "video-disk". conexión de red de alta velocidad, monitor de alta 
resolución, teclado, impresora y cámara. además cualquier otro ··hardware" 
específicamente requerido, como por ejemplo un dispositivo para aceptar dinero y 
dispensar cambio. 

Los programas de aplicación de servicios de información que se ofrecen dentro 
del dominio de los sistemas de kiosco multin1edia incluyen. 

- kioscos en aeropuertos o estaciones de tren con mapas de la estación 
terminal, tiempos de llegada/salida y números de puertas o accesos 

- kioscos en museos con información y una vista previa de pJóximas 
exhibiciones y horarios de atracciones p1·óximas. 

- kioscos asistentes en bancos con inforn1ación de operaciones bancarias y 
"hojas de trabajo" para planear cuentas de ahorro. 

- kioscos de información en emes con inforn1ación de tiempos y Jugares de 
películas, cortes de peliculas y trivias acerca de las películas 

- kioscos de almacén con información detallada sobre productos 
destacados, con información actualizada de precios y la disposición en 
que están almacenados. con imágenes y videos de los objetos. 

Algunos ejemplos de sistemas de kiosco como manipuladores de la información 
son: un contador de boletos que provee reservación y compra de boletos para 
vuelos. conciertos, etc.: un cajero de banco que soporta la venta de seguros de 
vida, transfiere fondos y hace seguimiento de inversiones: y un sistema educativo 
que soporta la interacción en línea del estudiante con las lecciones y la 
realimentación inmediata (revisiones) como herramientas del aprendizaje. 



CAPÍTULO 1 

PLANEACIÓN DEL KIOSCO DE 
INFORMACIÓN DE LA E.N.A.P. 

1.1. Definición del Kiosco de Información. 

1.2. Definición de las metas del Kiosco. 

1.3. Definición de las restricciones del Kiosco. 

1.4. Planteamiento y selección de las estrategias de 
solución. 

1.5. Evaluación y selección del software a emplear para el 
desarrollo del Kiosco. 
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CAPÍTULO l. 

PLANEACIÓN DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN DE LA 
E.N.A.P. 

Durante las tres primeras décadas de la informática. el principal desafio era el 
desarrollo del hardware de las computadoras, de forma que se redujera el costo 
de procesamiento y almacenamiento de datos. Actualmente el problema es 
mejorar la calidad y reducir el costo de las soluciones basadas en computadoras, 
o sea, soluciones que se implementan con el software. 

Las enormes capacidades de procesamiento y almacenan11ento de hardware 
moderno representan un gran potencial de cálculo El software es el mecanismo 
que nos facilita utilizar y explorar este potencial. 

Aun en la actualidad se siguen muchas veces esquemas que por lo regular traen 
atrasos y costos muy altos en la producción de software; y ya que el software se 
considera como un producto. se debe considerar el fracaso o fa n1ala calidad de 
este, si no se sigue una metodología de desarrollo propuesta por la lngenieria de 
Software. 

En esta etapa del proyecto se realiza un estudio breve en el cual se definen los 
objetivos, beneficios y necesidades para determinar qué tan factible es el sistema. 
También se establecen las limitaciones en recursos y tiempo. 

En resumen es un análisis y diseño prelin1inar, que delimita al sistema en sus 
alcances y restricciones, tratando de plasmar las necesidades del usuario lo más 
preciso que sea posible. 

1.1 DEFINICIÓN DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN 

El Kiosco de información de la E.N.A.P. surge de la necesidad a la que se 
enfrentan algunos de los aspirantes a ingresar a dicha escuela y de los alumnos 
que ya se encuentran en ella, de contar con información verídica sobre los 
aspectos generales en torno a la carrera que desean estudiar o están estudiando. 

La opción de realizarlo a través de un sistema de cómputo muestra varias 
ventajas en comparación con una oficina de informes tradicional, como son: 

- La información del kiosco está disponible durante todo el día aún después 
de horas de oficina por lo que no está sujeta a horarios limitados. 



- Un mismo usuario puede consultar la información cuantas veces sea 
necesario sin temor a que ésta le sea negada. 

- El usuario tiene la seguridad de que la información es veridica y es la 
misma para todos 

- Incorpora a los usuarios a la utllización de nuevas tecnologías. 

Este kiosco se basa en el concepto de multimedia, lo que hace atractivo su uso e 
interesa al usuario a consultar la información que éste le puede proporcionar. 

El sistema desarrollado debe proporcionar al usuario una interface amigable o fácil 
de utilizar y para lograr esto se recomienda el uso de un ambiente gráfico que 
sustituye comandos por imágenes o iconos y reduce o elimina la necesidad del 
teclado para interactuar con la computadora 

Siendo el kiosco una interface gráfica y fácil de utilizar. no exige del usuario 
grandes conocimientos o ningún conocimiento de computación ni la necesidad de 
introducir instrucciones especiales. 

El kiosco utiliza texto, animación, imágenes y sonido para transmitir la información 
a los usuarios y cubrir todas sus dudas proveyéndoles acceso transparente a los 
datos a través de una simple presión ("click") sobre un icono. 

Por lo consiguiente, para que el kiosco pueda cumplir con lo establecido 
anteriormente, éste deberá estar localizado en un lugar estratégico y de acceso 
público del tal forma que pueda ser localizado fácilmente. 

1.2 DEFINICIÓN DE LAS METAS DEL KIOSCO 

En esta etapa del proyecto se proponen las metas que éste pretende alcanzar de 
forma que se cubran las necesidades de información del usuario, esto sin 
pretender engrandecer lo que el kiosco realizara para evitar que el usuario espere 
más de lo que éste le proporcionara y por lo tanto, tenga una decepción hacia el 
sistema. 

Con la realización de este kiosco se cubrirán las deficiencias de información que 
prevalecen en la gran mayoría de los aspirantes a ingresar a la E.N.A.P. y que 
son motivo de una elección errónea de la carrera a estudiar, basándose en ideas 
equivocadas de lo que es la carrera y que posteriormente son causa de 
numerosas deserciones cuando se conoce la realidad de las carreras que ahl se 
imparten, asf como la falta de aptitudes para cursarlas. 



Se proporcionará a los alumnos de la Escuela una guia para poder organizar y 
conocer su avance mediante la consulta de los planes de estudio de cada una de 
las carreras, así como cada uno de los objetivos de las d1ferentes materias que 
conforman la carrera elegida. 

Se les proporcionara a los aspirantes y alun1nos una semblanza del campo y 
mercado de trabajo en los que tendrán la posibilidad de con1petir y desarrollarse 
profesionalmente. 

Se indicará el perfil del estudiante para cada una de las carreras de la Escuela 
Nacional de Artes Plásticas. con el fin de mostrar a tos aspirantes las 
caracteristicas deseables que deben tener y los conocimientos con que deben 
contar, a fin de que se autoevaluen y decidan su futura profesión 

Los alumnos podrán conocer los cent1os de estudio en los que. s1 asi !o desean. 
podrán realizar estudios de posgrado a nivel nacional; asi como los requisitos que 
deben satisfacer para ingresar a cada uno de estos centros 

Se presentara un bosquejo sobre la historia y fundac1ón de la EN A.P. 

Se pendra a d1spos1ción de la Dirección General de Orientación Vocacional de la 
U.N.A.M .. material nuevo para poder seguir realizando la tarea de orientar a los 
jóvenes a escoger una profesión de acuerdo a sus aptitudes. 

1.3 DEFINICIÓN DE LAS RESTRICCIONES DEL KIOSCO 

En esta etapa, al igual que en las rnetas, se definen las restricciones del kiosco; 
siendo estas descripciones de lo que el sistema no podra realizar, así como 
consideraciones físicas de equipo y espacio. Esto es, las limitaciones que se 
tendrán durante y al finalizar el proyecto. 

Para tener en operación el kiosco, es necesario un equipo de córnputo rnultimedia 
dedicado a éste con el que tal vez no cuenten tanto la E.N.A.P. como la Dirección 
General de Orientación Vocacional. 

Se debe considerar la necesidad de un espacio adecuado, de fácil acceso a los 
usuarios y que a la vez resguarde el equipo utilizado en el cual será colocado el 
kiosco. 

El kiosco no proporcionará información de horarios y profesores asignados a cada 
materia, esto debido al cambio continuo que hay en estos, lo que implicaría 
constantes cambios al kiosco y la necesidad de personal capacitado para 



realizarlos. Asi también, la necesidad de contar con el software con el que haya 
sido desarrollado el kiosco. 

La información desplegada en pantalla no podrá ser impresa. solamente 
visualizada cuantas veces sea necesario. esto es debido a que la inclusión de un 
periférico como lo es la impresora implicaria la necesidad de adicionar más 
recursos con tos cuales tal vez no se cuente. ya que no sólo es la impresora en sí, 
sino que también hay que considerar el papel y la cinta o tener que se utilizarían. 

El kiosco que será desarrollado no podrá contar con un monitor "touch screen", el 
cual sería el más indicado para lograr que su uso fuera lo mas sencillo posible a 
las personas que no han trabajado con computadoras. La selección de opciones 
deberá ser a través del uso del mouse. 

El kiosco estara desarrollado para correr bajo plataforma de PC, ya que es el 
equipo con el que más comúnn1ente se cuenta en las dependencias de la 
U.N.A.M. a las que se entregará el kiosco 

El kiosco no se desarrollará bajo plataforma Mactntosh, aunque la E.N.A.P. cuenta 
con este equipo en sus laboratorios de cómputo. ya que un equipo como este no 
puede ser utilizado como kiosco de información porque sería desaprovechado 
substancialmente. 

El equipo de córriputo en el que va a ser instalado el kiosco de información debe 
poseer como n1ínimo las siguientes características: 

• PC 486 SX a 33 Mhz o superior 
• 8 Mb de men1oria RAM 
• Monitor SVGA con capacidad de 16 bits de alta densidad o 24 bits (millones de 

colores) en su paleta de colores. 
• Windows 3.x o Windows 95. 
• Unidad de CD-ROM de cuádruple velocidad. 
• Tarjeta de sonido de 16 bits. preferentemente compatible con Sound Blaster 
• Amplificadores de audio (Bocinas) 

El hecho de que tenga que ser una PC 486 SX a 33 Mhz con 8 Mb RAM como 
mlnirno, se debe a que casi todas las pantallas del Kiosco contendrán imágenes y 
para el despliegue de éstas se necesita un tiempo de respuesta corto, y una PC 
con estas características dará un tiempo de respuesta aceptable. Si la PC tiene 
características menores a las especificadas el tiempo de respuesta comenzara a 
ser mayor, lo que seguramente causará molestias en el usuario. 

El monitor debe ser SVGA por que los mapas de bits (imágenes) estarán 
adaptados a este tipo de pantalla. 

JO 



La unidad de CD-ROM es requerida debido a que la aplicación sera aln1acenada 
en CD con lo que fac1t1tara su distribución. además de que no ocupará espacio en 
el disco duro. 

La tarjeta de sonido y an1plif1cadores de audio son necesanos parc:i poder 
reproducir los sonidos que habrá en uno de los módulos Estos archivos de sonido 
estarán desarrollados con un formato WAV de 16 bits 

1.4 PLANTEAMIENTO Y SELECCIÓN DE LAS ESTRATEGIAS DE 
SOLUCIÓN 

En esta etapa, los requerimientos y la factibilidad general del proyecto son 
determinados Se busca determinar las características de un<'! solución 8Ceptable, 
así como de las herramientas, facilidades y personal disponible para el desarrollo 
de la solución 

Así, para el desarrollo de este proyecto encontrarnos que la información requerida 
y que es parte esencial del kiosco, no se consigue con facilidad ya que es 
necesario que sea información oficial y ésta sólo puede ser proporcionada por la 
Escuela Nacional de Artes Plásticas. fo que implica constantes visitas a dicha 
escuela para poder obtener la inforn1ación en su totalidad con el objeto de que el 
kiosco sea lo mas completo posible. 

En cuanto a las herramientas con las que se cuenta para el desarrollo del kiosco 
se tiene la oportunidad de trabajar en una computadora pentiurn a 75 Mhz con 
monitor UVGA, 16 Mb de men1oria RAM, unidad de CD-ROM y tarjeta de sonido 
de 16 bits. 

Con lo anteriormente expuesto. contando con los recursos rnatenales y humanos 
necesarios podemos decir con certeza, que el desarrollo del proyecto es 100º/o 
factible a pesar de los inconvernentes que se puedan encontrar. ya que éstos 
pueden ser salvados en su totalidad. 

Para poder comenzar con el desarrollo del proyecto se plantearon dos soluciones 
que son las siguientes: 

DISEÑO SECUENCIAL: La primera solución que se planteó fue la de seguir un 
diseño de tipo secuencial, es decir, un desarrollo basado en páginas o tarjetas 
donde los elementos o la información que conforman el kiosco se organizan como 
páginas de un libro o como una pila de tarjetas. Con esta forma de desarrollo se 
pueden tener miles de páginas o tarjetas en un libro, o pila. 
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Mediante este diseño se pueden ligar estas páginas o tarjetas en secuencias 
organizadas, donde se puede saltar, si así lo requiere. a cualquier página que 
desee dentro de un patrón de organización estructurado. 

DISEÑO MODULAR: La segunda solución que se planteó fue la de seguir un 
diseño modular donde los elementos e información que conformaran el kiosco se 
organizan como objetos en un marco estructural. Esto es, el software se divide en 
componentes con nombres y ubicaciones determinados, que son fracciones 
lógicas y manejables del progran1a y que se denon1inan módulos, cada uno de 
éstos realizan una función especifica. para después integrarse y satisfacer los 
requisitos del problema. Esta forma de diseño reduce la complejidad, facilita los 
cambios y produce como resultado una implementación rnas sencilla, permitiendo 
el desarrollo paralelo de las diferentes partes del kiosco, característica muy 
importante pues de esta forma no es necesario esperar a que se tern1ine un 
desarrollo para continuar con el que sigue 

En base a las soluciones propuestas con anterioridad y tomandose en cuenta las 
caracteristicas que cada una de ellas presenta, se consideró que la solución que 
más se apega a las necesidades de desarrollo del kiosco es la del diseño 
modular. Este diseño se detallara en el capitulo 111 (Diseno y desarrollo del Kiosco 
de Información de la E.N.A.P.). 

1.5 EVALUACIÓN Y SELECCIÓN DEL SOFTWARE A EMPLEAR 
PARA EL DESARROLLO DEL KIOSCO 

En esta etapa del proyecto se realiza la evaluación y selección del software para 
el desarrollo del kiosco en base a las características y necesidades del sistema. 
asl como las características que poseen cada uno de los lenguajes de 
programación disponibles. Mediante este an.31isis se pretende seleccionar el 
lenguaje de progran1ación adecuado que cumpla con todos los requisitos del 
sistema. 

Clases de lenguajes de programación 

Se han estado escribiendo lenguajes de programación desde que se desarrollaron 
las computadoras de propósito general, hace 40 años. Es conveniente agrupar los 
distintos lenguajes de programación en cuatro generaciones distintas : 

1. Lenguajes de primera generación. Se codificaba a nivel de máquina_ El 
código máquina y su equivalente más humanamente legible, el lenguaje 
ensamblador, representan la prin1era generación de lenguajes. 
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2. Lenguajes de segunda generación. Se ubica a finales de los afíos 50 y 
principios de los 60 y ha servido como base para todos los lenguajes de 
programación modernos (tercera generación). Ejemplos: FORTRAN, 
COBOL, ALGOL y BASIC 

3. Lenguajes de tercera generación. También denominados lenguajes de 
programación n1oderna o estructurada. están caracterizados por sus 
potentes posibilidades procedimentales y de estructuración de datos. 
Ejemplos: PASCAL, LENGUAJE C , LISP y PROLOG. 

4. Lenguajes de cuarta generación. Contienen una sintaxis distinta para la 
representación del control y para la representación de las estructuras de 
datos. Un 4GL representa estas estructuras en un mayor nivel de 
abstracción, eliminando la necesidad de especificar los detalles 
algoritmicos. Ejemplos: VISUAL BASIC, BORLAND C++ y 
AUTHORWARE. 

Criterios para seleccionar un lenguaje de programación 

Los lenguajes de programación son el medio de comunicación entre los humanos 
y las computadoras. El proceso de codificación (comunicación mediante un 
lenguaje de programación) es una actividad humana. Es por esto que las 
caracterlsticas de un lenguaje de programación tienen un impacto importante 
sobre el éxito de un proyecto de desarrollo de software, ya que pueden influenciar 
la calidad del diseño y afectar tanto a los aspectos humanos como a los de 
Ingeniería de Software. 

Un planteamiento de Ingeniería de Software sobre las caracteristicas de Jos 
lenguajes se centra en las necesidades que puede tener un proyecto específico 
de desarrollo de software. Un conjunto general de características de ingeniería 
son: 

1. Facilidad de traducción del diseno al código. El grado de facilidad de la 
traducción del diseño al código proporciona una indicación de cómo se 
aproxima un lenguaje de programación a la representación del diseño. 

2. Eficiencia del compilador. Aunque los rápidos avances en velocidad del 
procesador y capacidad de memoria han comenzado a disminuir la 
necesidad de "código super eficiente", muchas aplicaciones todavía 
requieren programas rápidos y ajustados. 
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3. Portabilidad del código fuente. El código fuente puede ser integrado en 
diferentes paquetes de software sin que précticamente se requieran 
modificaciones debidas a las caracteristicas propias del lenguaje de 
programación 

4. Disponibilidad de herrarnientas de desarrollo. Muchos lenguajes de 
programación pueden ser adquiridos con un conjunto de herramientas 
que incluyen: compiladores con depuradores, ayudas de formato para el 
código fuente, facilidades de edición incorporadas. herramientas para el 
control del código fuente, extensas bibliotecas de subprogramas para 
una gran variedad de áreas de aplicación. correctores y otros 

5. Facilidad de mantenir11iento del código fuente. Es críticamente 
importante para cualquier esfuerzo no trivial de desarrollo de software 
La facilidad de traducción del diseño al código es un elemento 
importante en la facilidad de mantenimiento del código fuente. 

Selección de un lenguaje de programación 

La selección de un lenguaje de programación apropiado reduce al mínimo las 
dificultades de codificar un diseño, reduce fa cantidad de pruebas de programas 
necesarias y hace al programa más legible y, por tanto, más fiicil de mantener. 

La selección de un lenguaje de programación para un proyecto específico debe 
tener en cuenta todas las caracteristicas posibles de éste. Sin embargo, el 
probfema asociado con la selección puede desaparecer si sólo se dispone de un 
lenguaje o si el cliente demanda uno en particular. 

El lenguaje de programación tendrá impacto en fa planificación, el análisis, el 
diseño, la codificación. la prueba y el mantenimiento de un proyecto. El papel del 
lenguaje de programación ha de tenerse presente en todo momento. Los 
lenguajes proporcionan los medios de la traducción hombre-máquina; sin 
embargo. la calidad del resultado final se encuentra mas fuertemente unida a las 
actividades de Ingeniería de Software que preceden y siguen a la codificación. 

A fin de reducir los costos totales del ciclo de vida, Ja aplicación del sistema debe 
ser fácil de mantener. El lenguaje debe tener características de control y 
estructuración de los datos que permitan producir un programa legible. 
Algunos criterios para la selección son : 

1. Los requisitos del contratista del sisten1a. 
2. La disponibilidad de compiladores del lenguaje. 
3. El tan1año del proyecto. 
4. El conocimiento del personal de progran1ación existente. 
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5. El lenguaje de programación utilizado en proyectos previos. 
6. La necesidad de transportar el software. 
7. La aplicación que se está programando. 
a. Entorno en el que se ejecutará el software. 
9. Consideraciones de rencJin1iento. 

Idealmente. los requisitos del software habrán de precipitar la selección de un 
lenguaje que mejor se ajuste al procesamiento que se ha de llevar a cabo. 

Todas las caracteristicas juntas deben definir qué es lo que hace a un lenguaje 
"bueno" en un sentido preciso. Estas características también incluyen los 
diferentes puntos de vista del programador. el diseñador del lenguaje y el 
implernentador del lenguaje 

De lo anterior y en base a la estrategia de solución seleccionada, se optó por 
utilizar un lenguaje de cuarta generación ya que consideramos que un lenguaje de 
este tipo posee las cara.cterísticas necesarias para el diseño y desarrollo del 
kiosco, pues cuenta con una mayor facilidad de traducción del diseño al código, 
además de que este tipo de lenguaje normalmente dispone de un mayor número 
de herramientas de desarrollo. de esta manera tan1bién permite una mayor 
facilidad de mantenimiento al código. aumentando esta facilidad debido al tipo de 
diseño que será utilizado (diseno rnodular). Así, se tiene la posibilidad de 
seleccionar entre tres lenguajes de este tipo. estos son: Visual Basic, Borland C++ 
y Authorware. De los cuales a continuación se presenta una tabla comparativa 
entre las caracteristicas de los lenguajes y las características del Kiosco de 
Información de la E.N.A.P .. a partir de la cual podremos formarnos criterios para 
poder realizar una selección adecuada del lenguaje de programación a utilizar. 
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CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS DE CARACTERISTICAS DE CARACTERISTICAS DE 
DEL SISTEMA BORLAND e- VER- 3.1 VISUAL BASIC VER. 3.0 AUTHORWARE VER 3.0 

1.- lnlerface gráítca Bortand C++ esta Visual Bas1c está Authorware está desarrollado 

2 - Mane¡o de sonido 

3 - Manejo de imágenes 
y Animación 

4. Mane10 de lexto 

S.- Facilidad de 
combinación de las 
caractet1sl1cas 

6.- Mane¡o de botones y 
éreas de toque para la 
selección de opciones 

7 .• Gran vanedad de 

desarrollado para coner 
en ambiente Windows. por 
lo que la interface gr.afica 
que mane1a es fa misma 
que Windows 
Un1camente permite el 
mane10 y ed1c1ón de 
archivos de sorndo VVAV 

Permite la adhesión de 
1mégenes BMP 
lográndose mediante unas 
cuantas lineas de código 
realizar animaciones 
combinando 1magenes 

Cuenta con ciases Oe nu10 
de datos que tienen 
funciones para abnr y 
cerrar archivos. leer y 
escnblr lineas de texlo. y 
otros usos d1vet"sos 
Este un ~nQuaJe bnnda 
facilidad de combinación 
de las caracterlsticas 

antenores. pem su'º""ª 
de p<0gramación es 
abstracta 

Permite Ja creación de 
botones e iconos para 
realt.zar la acc.On que se 
requiere 

La paleta de colOfes de 
BOf1and C++ puede 
manejar mapas de bits de 
hasta 256 colores 
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desarrollado para correr 
en amb1enle W1ndows. por 
lo que la interface gréí1ca 
que mane¡a es la misma 
que W1ndows 

para traba1ar ba10 ambiente 
graneo W1ndows o Macmtosh 

Cuenta con funciones Cuenla con herram1en1as para 
para incorporar sonido de incorporar y editar sonido 
formato VVAVE Forms de Soporta formalos AIFF. SND. 
W1ndows, utilizando la PCM. M/01. Y VVAVE FORMS 
función moExe~te API de WINOOWS. 
que conl>enen las 
versiones 3 l y poslenor 
de Windows. y otra es 
utlf•zando la MuU1meo1a 
MCI (Media Cootrol 
lnler1ace) custom conlrol 
Visual Bas1c permite 
cualquier tipo de 
anuna.c10n. ya sea con 
•conos. mapas de bits. 
metafiles o con 1ma9enes 
directamente creadas con 
código de programación 

Cuenta con herramientas 
para editar lexto e 
importar archivos tipo 
le:rto con formatos TXT 

Por ser este un lenguaje 
4GL brinda facilidad de 
combinación de texto, 
imágenes. archivos de 
sonido, etc .. pero es 
nocesano por parte del 
programador escribir y 
especificar con mayor 
detalle más lineas de 
cód1QO 
Pcrmue la creación de 
botones especificas para 
realizar la acc1ón Que se 
feqUlef"e. 

La paleta de colores de 
Visual Bask: puede 
manejar mapas de bits de 
hasta 256 colores. 

Cuonta con hel'Tam1entas para 
incorporar y editar cualquier 
tipo de rmégenes, Asl como 
con herramientas para 
incorporar y edtt.ar 
animaciones. Las rutinas de 
secuencias de an1mac1ón 
pueden a¡ustarse y soportar el 
manejo de mUlt1plcs capas para 
controlar que objetos animados 
se suoenmoonen a otros. 
Cuonta con h&rTBmlentas para 
eclltar toxto e Importar arch.lvos 
tipo texto con formatos TXT o 
RTF. Se pueden mezclar 
estilos y tamal\os. asl como 
dibujar ob etos Qr.1ficos 
En Authorware se presenta una 
facilidad de combinación de 
medios ya que es posible crear 
y cambiar secuencias de 
eventos y actividades, 
incluyendo tornas de 
decisiones e Interacciones del 
usuario • 

Authofware cuenta con 1 O tipos 
de respuestas donde podernos 
encontrar botones t3e selección 
y áreas de 1oque. asl como 
texto Y ci1cks sobre obielos 
Para monitores VGA conUene 
una paleta de 18 colOf"es. Para 
monllores SVGA contiene una 
oafeta de 256 colores. 



Partiendo de las características descritas en la tabla, concluirnos que el software 
más adecuado para el desarrollo del kiosco es Authorware ya que es un software 
100°/o desarrollado para el manejo, edición e integración de elementos multimedia, 
mientras que Visual Basic y Borland C++ son softwares desarrollados para 
propósito general, y aunque es posible realizar integración de elementos 
multimedia no se logra con la misma facilidad que con Authorware, esto es debido 
a que hay que utilizar código especifico para realizar esta integración. 

17 



CAPÍTULO 11 

RECOPILACIÓN, SELECCIÓN Y 
ORGANIZACIÓN DE LA INFORMACIÓN 

PARA EL KIOSCO DE INFORMACIÓN DE 
LA E.N.A.P. 

11.1. Selección de fuentes de información para el Kiosco. 

11.2. Recopilación y depuración de la información. 

11.3. Organización de la información para el Kiosco. 
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CAPITULO 11 

RECOPILACIÓN, SELECCIÓN Y ORGANIZACIÓN DE LA 
INFORMACIÓN PARA EL KIOSCO DE INFORMACIÓN DE 

LA E.N.A.P. 

11.1 SELECCIÓN DE FUENTES DE INFORMACIÓN PARA EL 
KIOSCO 

Para la selección de las fuentes de información no se tuvo problema en 
seleccionar las mejores, ya que para esto sólo se contaba con los siguientes 
Jugares para recabar información acerca de las carreras: Escuela Nacional de 
Artes Plásticas, Academia de San Carlos y la Dirección General de Orientación 
Vocacional. 

El tipo de información que proporcionan estas instituciones no es muy variada y 
básicamente consiste en folletos informativos con diseños no n1uy atractivos para 
ser leidos. y si el interesado Jo desea puede pedir información a las 
coordinaciones correspondientes, lo que por lo regular es muy dificil conseguir 
debido a que los coordinadores también imparten clases y sólo se encuentran en 
sus cubículos en horarios determinados y no tienen disposición completa. Asi 
también, si el interesado Jo requiere puede conseguir en las ventanillas de 
servicios escolares de la E.N.A.P. el plan curricular de las carreras. 

11.2 RECOPILACIÓN Y DEPURACIÓN DE LA INFORMACIÓN 

Una vez identificadas las fuentes de información se procedió a visitarlas, a fin de 
recopilar toda la información necesaria para el kiosco. obteniéndola de fa 
siguiente manera: 

- En la Escuela Nacional de Artes PJasticas se recabaron Jos planes de 
estudio de cada una de las carreras. los objetivos y descripción de las 
materias que conforman los planes de estudio, la infonnación acerca del 
Servicio Social, la información referente a los tramites de Titulación y el 
mapa de la Escuela. También se obtuvo información verbal y comentarios 
de alumnos y profesores de la E.N.A.P., además de algunas fotografías e 
imágenes para su uso en el kiosco. 
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- En Ja Academia de San Carlos (División de Estudios de Posgrado) se 
obtuvieron los planes de estudio de la maestría en Artes Visuales que allí 
se imparte, con sus cinco orientaciones: Pintura, Comunicación y Diseño 
Gráfico, Escultura. Grabado y Arte Urbano; la información acerca de Jos 
requisitos y los trámites necesarios para ingresar a la maestría, la 
información referente a la historia de Ja ahora Escuela Nacional de Artes 
Plásticas; así como fotografías para uso en el kiosco. 

- En la Dirección General de Orientación Vocacional, en Ciudad Universitaria, 
se recabaron folletos informativos de las tres carreras que se imparten 
actualmente en la E.N.A.P .. de las opciones para estudios de posgrado en 
México, del campo de trabajo que tienen los egresados de Artes Plásticas. 
de los conocimientos previos deseables y el área de bachillerato 
recomendada. 

Es importante destacar que la recopilación de esta información no fue sencilla, ya 
que si bien es cierto que toda esta información ya existe. no se encuentra de 
forma inmediata y en un mismo lugar; por lo que hubo que visitar a muchas 
personas en distintas instalaciones para obtener dicha información. 

Asf, con todo este cúmulo de información, se procedió a leerla. clasificarla y 
depurarla para obtener sólo lo más importante y que fuera del interés de los 
jóvenes aspirantes a ingresar a la E.N.A.P. o de los que ya están en ella, para 
después organizarla de una manera lógica, como se muestra en la siguiente 
sección. 
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11.3 ORGANIZACIÓN DE LA INFORMACIÓN PARA EL KIOSCO 

BOSQUE.JO HISTÓRICO 

ANTECEDENTES 

Es bien conocida la especial disposición de los mexicanos para el cultivo de las 
artes. Testimonios de ello son los vestigios arquitectónicos que se conservan en 
Teotihuacan, Tajín, Chichén, Uxmal, Monte Albán, etc., las pinturas de Bonampak, 
Teotihuacan y Cacaxtla y, sobre todo, las fascinantes esculturas de Tu/a, de fa 
Venta, etc. 

De la época colonial existen pruebas de la capacidad del indígena para absorber 
el arte europeo que se le imponia y aun, para agregarle su propio sello y con él, 
enriquecerlo. 

La primera escuela dedicada expresamente a Ja enseñanza artistica fue la que 
fundó fray Pedro de Gante en el Convento de San José, la que funcionó hasta 
principios del Siglo XVIII. 

LA FUNDACIÓN 

En 1778 llegó de España Don Jerónimo Gil, nombrado por el Rey Carlos 111 como 
Tallador Mayor de la Real Casa de Moneda, quien concibió la idea de fundar uria 
Academia al estilo de las que funcionaban en Europa. 

Después de muchas dificultades y gestiones realizadas, la Academia abrió sus 
puertas el 4 de noviembre de 1781, día del santo del monarca y en honor del cual 
se llamó Academia de las Tres Nobles Artes de San Carlos, pintura, escultura y 
arquitectura. 

El rey la dotó de una renta de 12 mil quinientos pesos anuales y se contó también 
con las aportaciones anuales del Real Tribunal de Minería, Tribunal del 
Consulado, Ayuntamiento de la Ciudad, Ayuntamientos de Veracruz y de 
Querétaro y de las Villas de San Miguel el Grande, Orizaba y Córdoba. 

Carlos 111 estuvo pendiente de los informes que le enviaba el virrey y como éstos 
eran satisfactorios, decidió expedir Ja Cédula Real por la que el 18 de noviembre 
de 1784 quedaba oficialmente erigida con el nombre de Real Academia de San 
Carlos de la Nueva España. La real orden fue difundida por el virrey Matias de 
Gálvez el 1 º de julio de 1785. 
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La primera etapa del florecimiento de la Academia terrnínó en 1 81 O. A causa de fa 
guerra de Independencia, perdió la principal pensión con que se sostenía, 
proveniente de la casa real española y cuando la situación económica se agravó 
al máximo. cerró sus puertas en 1821. las que, gracias al ministro Lucas Alamán, 
pudo volver a abrir en 1824. 

Después de la Independencia la Academia recibió el nombre de Academia 
Nacional de San Carlos. 

EFECTOS DE LA AUTONOMÍA UNIVERSITARIA 

En 1929. al declararse la autonomía de la Universidad, la Academia quedó 
dividida en Escuela Nacional de Arquitectura y Escuela Central de Artes Plásticas. 
Esta última, poco después. en 1933, recibió su nombre actual de Escuela 
Nacional de Artes Plásticas. Ambas. con estructuras administrativas distintas, 
continuaron compartiendo el edificio de la Academia, en la que se alojaban 
también las galerias de pintura y escultura. 

La ahora Escuela se vio, pues. privada de las colecciones que originalmente 
hablan sido destinadas a usarse como material didáctico. Con las obras de las 
antiguas galerías de la Academia se nutríeron los siguientes museos: el Museo de 
San Carlos, la Pinacoteca Virreinal, el Museo del Convento de Churubusco, el 
Museo del Palacio de Bellas Artes, el Museo de Historia del Castillo de 
Chapultepec y la Casa Morelos en Ecatepec. 

LA ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLÁSTICAS 

En 1939 se reorganizaron las carreras de maestro en artes plásticas y los cursos 
nocturnos de carteles y letras, destinados a obreros. 

En 1953 la Escuela de Arquitectura mudó su sede a su nuevo local en Ciudad 
Universitaria, lo que permitió a Artes Pl.ésticas ocupar más holgadamente todo el 
local de la antigua Academia. 

En 1959 se inició otra reforma a los planes de estudios, implantando las carreras 
profesionales de pintor, de escultor, de grabador y de dibujante publicitario, así 
como los cursos de artes aplicadas. 

Durante el periodo 1966-1970 se dio un gran salto al implantar las licenciaturas de 
pintura, de escultura, de grabado y de dibujo publicitario. 

22 



LAS ARTES VISUALES 

En 1971 entró en vigor el plan de estudios para la licenciatura de Artes Visuales. 
en sustitución de las de pintura, escultura y grabado: pero conservando estas 
disciplinas dentro de la nueva carrera, la que incorporó, ademas, nuevas materias 
como educación visual, diseño básico, diseño gráfico, arte cinético, etc., las que 
contribuirían a la actualización de los métodos de enseñanza de las artes 
plásticas. 

En 1973 se creó la licenciatura de Diseño Gráfico, la que se consideró de suma 
importancia dentro de los imperativos del desarrollo social, económico y cultural 
del país, por su participación como medio de comunicación. Posteriormente, en el 
mismo año de 1973, se fundó también la licenciatura de Comunicación Gráfica, en 
sustitución de la de Dibujante Publicitario, lo que representó también un esfuerzo 
por modernizar sus métodos y elevar el nivel de los mensajes que utiliza la 
publicidad, los que frecuentemente desvirtúan la fisonomía cultural del país 

A fines de 1979, la Escuela trasladó sus instalaciones a un nuevo domicilio, en 
Constitución Nª 600, Barrio de Santiago en Xochimilco. D.F., donde se imparte el 
nivel licenciatura de las tres carreras, contando con mayor espacio y más 
elementos para desempeñar mejor su cometido. 

En el edificio de la Academia se aloja la División de Estudios de Posgrado, donde 
se imparten las siguientes maestrías: Artes Visuales (con terminales en pintura, 
escultura y grabado), arte urbano, diseño gráfico y comunicación gráfica, así como 
también los cursos de educación continua. 
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CARRERAS QUE SE IMPARTEN 

En la Escuela Nacional de Artes Plásticas se imparten tres carreras, 
Comunicación Gráfica, Diseño Gráfico y Artes Visuales de las cuales se obtuvo la 
siguiente información: 

COMUNICACIÓN GRÁFICA. 

Título que se otorga: Licenciado en Comunicación Gráfica. 

Modalidad de estudio y duración: Escolarizado con duración de 8 semestres 
Se ofrecen dos turnos: matutino y vespertino, con algunas asignaturas en sábado. 
No se imparte a través del Sistema de Universidad Abierta. 

Plan de estudios: El plan de estudios está organizado en 49 asignaturas 
obligatorias y 6 optativas. con un total de 434 créditos. 
Para obtener el título se requiere haber aprobado las asignaturas del plan de 
estudios, realizar el servicio social y aprobar el examen profesional 

LICENCIADO EN COMUNICACIÓN GRÁFICA 

SEGUNDO SEMESTRE 
0140 -~079----•-~,,-,,--c--o-.. -,~,-------------------

1----º~2~4~0~----t----------i0~-3=======~~(~J~=·•:::m:::_•c:::·t~ci=a:::A_;p:::1:::;c;::a~d-a_l_I_ ------------= 
0134 09 DlhllJO 11 
0515 09 ____ __,~s-;-,.-c~•n_a_s_d_c_J_{c-·p-,-o-d-uc-·c--;-o_n_l_I ______ _ 

- --o"'7~6~4~----l-----iD~6~----+-i,cc_ip"-,"',g.:.:,,cca"n'""a-71.;_J ===:.=.:.::::.o.:.:.... ___ _ 

0309 06 lnvc:~tigación Documental 11 
t-------º-2_5_6 ______ .______~--- ___ l listori~_~t_:~-~:~_i_:~u11ic1~ión Visuñl 1 ~ 

01;~RCER SE_M __ E_S_T~R=~-3~---l-,-,;-,-c,-,,-.., IÍ-I -·-----------------1 

t-----~~~-~6~5·-----+----~~:~-- ~í~~;~-:::,11~ ~Ck<.·producciún 111 ------/ 

0765 06 Tipogrnfín H 1 
t---------0257______ 06 Historia de la Con11micnción Vi~ual 11 

0766 06 Teoría de la Conlllllicnción 
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Asignaluras Optativas (Seleccionar sólo una) 
9~~ ~-~;;:~~~~:.~;..,_p§f~: t.'r:i¿}2't~ .lI.Uis:trilc~ón"-:?~~~;-.;~·'}:;~ .. o!°'J'J.:~::~~~~t_o~~!tFt~~~,.~·.::~ 

CUARTO SEMESTRE 
0142 13 Diseno JV 
0136 09 Dibujo IV 
0025 06 Ane Moderno y Cumempo..-ánco 1 
0391 09 Folog..-afia 1 
0343 06 Medios de Comunicación J 
0461 06 Redacción 1 

Asignatur-as Optativas (Selecc1onar sólo una) 

QUINTO SEMESTRE 
0143 13 Diseno 1 
0137 09 Dibujo 1 
0026 06 Ane Moderno y Contcmponlnco 11 
0392 09 Fotografia ll 
0344 06 Medio:<. de Comunicación J J 
0462 06 Rcdacc ión lJ 

1 
Asignaturas Optativas (Sclccc1onar sólo una) 

~:f'I;. '" .. •09 "' :t· llustración "'; • --;- _ _.:.:_: .'..: .·: . 
.;";&°J~· • ¡-1i09)'- • ..... :~;z;¡ -Sonido y MovimitntQ/ .... .., '!:·"-"'..:i,:.•·ri.:., 
... ~'¡,.-.<..i: - ¡09'!, ·~ . Empaque y Envase,·:· ~-.,~·.·-' .:;'.·-·-:,_: 

0138 09 Dibujo VJ 
0027 06 Arte Moderno y Contemporáneo J 11 
0345 06 Medios de Comunicación 111 
0463 06 Redacción 11 f 
0761 04 TCcnicas Audiovisuales 1 

Asignaturas Optal1\.as (Seleccaonar solo una) 

..._.,_ I _ ~-=-09: - Fotogmfia EXpérimétital 

SÉPTIMO SEMESTRE 
0145 13 Diseno VII 
0762 Técnicas Audiovisuales J 1 
0023 06 Anc en México 1 
0850 09 Visualización 1 

0346 12 Mercadotecnia 
0467 06 Relaciones PUblicas 1 
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0146 13 Diseño VIII 
0024 06 Arte en México 11 
0851 09 Visualización 11 
0468 06 Relaciones PUblicas 11 
0022 06 
0464 06 

OBJETIVOS DE LA CARRERA DE COMUNICACIÓN GRÁFICA 

DIBUJO.-
Duración seis semestres (1 º al 6º) 

Al término del curso. el alumno incrementará su capacidad de percepción visual y 
su creatividad. Ejercitará su habilidad manual. Conocerá y manejará con precisión 
los instrumentos y materiales básicos. Conocerá y dominará técnicas 
fundamentales de expresión gráfica_ Aplicará tos conocimientos y destrezas 
adquiridos en la solución de problemas gráficos. 

GEOMETRÍA APLICADA.
Duración dos semestres (1 ºy 2º) 

Al térrnino del curso, el alumno manejará y aplicará los principios de la geometria, 
asi como el uso de los instrumentos y materiales adecuados, encaminados hacia 
el diser"lo. 

DISEÑO.-
Duración ocho semestres (1º al 8º) 

Al térrnino del curso, el alumno conocerá y aplicará las leyes matemáticas, 
geométricas y psicológicas del diseño como lenguaje visual. Planeará y 
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desarrollará con precisión diseños para su aplicación en diversos vehlculos 
gráficos de comunicación, según los problemas que le sean presentados. 

SISTEMAS DE REPRODUCCIÓN.
Duración tres semestres (1" al 3 .. ) 

Al término del curso, el alumno solucionará problemas técnicos y gráficos de 
originales para reproducirse, en base al sisterna de reproducción que éstos 
requieran. 

TIPOGRAFÍA.-
Duración tres semestres (1º al 3º) 

Al término del curso, el alumno calculará con precisión la composición tipográfica 
de los textos que contengan los vehiculos gráficos por él empleados, siendo 
capaz también de diseñar desde una letra hasta un alfabeto completo. 

INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL.
Duración un semestre (7º) 

Al término del curso, el alumno aplicará las técnicas de investigación documental 
en casos concretos durante el desarrollo de sus estudios formales y de los 
trabajos profesionales, propiciando su capacitación continua y autónoma a través 
de los conceptos y habilidades que se desarrollan para investigar, analizar y 
definir fuentes de información y sus contenidos. 

HISTORIA DE LA COMUNICACIÓN VISUAL.
Duración dos semestres (2º y 3º) 

Al término del curso, el alumno conocerá panorámicamente y distinguirá la 
evolución de las manifestaciones gráfico-plásticas realizadas para comunicar 
ideas y necesidades, asf como los medios y técnicas utilizados desde la 
prehistoria hasta nuestros días y su relación e influencia en el desarrollo de la 
comunicación gráfica actual. 

TEORiA DE LA COMUNICACIÓN.
Duración dos semestres (3" y 4") 

Al término del curso. el alumno determinará conforme al proceso de 
comunicación: qué va a informar, cómo va a informar y los medios óptimos para 
establecer la comunicación con un público determinado. 
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ARTE MODERNO Y CONTEMPORÁNEO.
Duración tres semestres (4º,5., y 6º) 

Al término del curso, el alumno conocerá panorámicamente, distinguirá y ubicará 
social e históricamente los movimientos arlistico-plásticos desde el siglo XVIII 
hasta nuestros dlas. 

FOTOGRAFÍA.-
Duración dos semestres (4" y 5º) 

Al término del curso. el alumno aplicara y usará con precisión el equipo fotográfico 
adecuado, para realizar la fotografía en blanco y negro o en color, seleccionando 
el tipo de cámara. forn1ato, iluminación y el proceso de laboratorio para producir 
los efectos y resultados que demande el problema gráfico a solucionar 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN.
Duración tres semestres (4º,5º y 6º) 

Al término del curso, el alumno seleccionara y evaluará fas caracteristicas de los 
medios masivos de comunicación que le permitan la unificación de los mensajes 
para una mejor penetración y al menor costo posible. 

TÉCNICAS AUDIOVISUALES.
Duración dos semestres (6º y 7ª) 

Al término del curso, el alumno conocerá y aplicara el manejo correcto de las 
técnicas audiovisuales al campo de la promoción publicitaria, educativa, 
tecnológica y científica. 

ARTE EN MÉXICO.-
Duración dos semestres (7º y 8º) 

Al término del curso, el alumno conocerá panorámicamente y distinguirá el 
proceso evolutivo de las manifestaciones gráfico-pl8sticas del arte mexicano, asi 
como los medios y técnicas empleadas y su relación e influencia en la 
comunicación actual. 

VISUALIZACIÓN.-
Duración dos semestres (7º y 8º) 

Al término del curso, el alumno solucionará problemas gráficos, combinando 
creativamente ideas e imagenes para su representación y proyección hacia los 
diversos medios gráficos de comunicación. 
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MERCADOTECNIA.
Duración un semestre (7º) 

Al término del curso. el alumno conocerá y aplicará los servicios de comunicación 
gráfica dentro del contexto de comercialización. 

RELACIONES PUBLICAS.
Duración un semestre (8º) 

Al término del curso, el alumno medirá con precisión el indice de eficacia de los 
diferentes métodos de persuasión y de los vehículos de comunicación para 
analizar la percepción de un público determinado y establecer la comunicación 
apropiada. 

ADMINISTRACIÓN.
Duración un semestre (8"') 

Al término del curso, el alumno conocerá y usará los sistemas de organización y 
administración, para optimizar sus recursos humanos y materiales, que le faciliten 
la toma de decisiones en función del ejercicio profesional. 

RÉGIMEN LEGAL DE LOS MEDIOS DE COMUNICACIÓN VISUAL.
Duración un semestre (8") 

Al término del curso. el alumno recibira una información sobre las leyes y demás 
ordenamientos de carácter normativo emitidas por el Estado, las que aplicará en 
su ejercicio profesional 

MATE R 1 A S O P TA T 1 VA S 

RELACIONES HUMANAS.
Duración dos semestres (optativa) 

Al término del curso, el alumno desarrollará sus posibilidades y recursos de expresión oral 
y mlmica, que le permitirán comunicarse adecuadamente y sin inhibiciones en cualquier 
situación, en beneficio de su labor gráfico-plástica. 

CINE DE 8 Y 16 mm.-
Duración cuatro semestres (optativa), 5º al 8" semestres. 

Al término del curso, el alumno planeará y realizará un cortometraje empleando el 
cine como medio de expresión y comunicación. Participando en forma individual y 
en equipo en Ja realización de un filme de 16 mm. en el que expondrá sus 
conocimientos técnicos y estéticos para comunicar o informar necesidades e 
ideas. 
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EMPAQUE Y ENVASE.-
Duración cinco semestres (optativa) a partir del 4º semestre. 

Al término del curso el alumno planeará y desarrollará con precisión, el diseno y 
funcionalidad de cualquier tipo de empaque y envase. partiendo desde la 
estructuración del diseño hasta la aplicación de elementos gráficos que realcen su 
apariencia y contenido. 

PRODUCCIÓN DE TELEVISIÓN.-
Duración cuatro semestres (optativa) 5º al 8º semestres. 

Al término del curso, el alumno conocerá y coordinará los elementos técnicos 
propios del estudio de televisión hacia una correcta con1unicación. 

SONIDO Y MOVIMIENTO.-
Duración cinco semestres (optativa) del 4º en adelante. 

Al término del curso, el alumno aplicará su sentido de apreciación sonora y 
musical, en relación al cine y televisión, asi como a temas gráficos. 

ILUSTRACIÓN.-
Duración seis semestres (optativa) del 3º al Bº semestres. 

Al término del curso, el alumno conocerá y aplicará las técnicas que requiera Ja 
interpretación gráfica de una idea. 

FOTOGRAFÍA.-
Duración cuatro semestres (optativa) a partir del 5º semestre. 

Al término del curso, el alumno experimentará y pondrá en práctica técnicas y 
sistemas fotográficos, aplicando Jos conocimientos adquiridos en trabajos dirigidos 
a los diferentes medios de reproducción. 

Quehacer Pro,esional: El comunicador gráfico cuenta con los conocimientos 
técnicos encaminados a la planeación y disef'io de lenguajes gráficos orientados a 
campos como: educación, tecnología, publicidad, ciencia y en general. hacia toda 
actividad humana que implique transmisión de ideas. Está capacitado para crear y 
dirigir la traducción en imágenes y símbolos gráficos, del contenido de los 
mensajes al público. Como productor de mensajes determina, en más de un 
sentido, la conducta de sus receptores, influyendo de manera directa en sus 
motivaciones, expectativas. hábitos y costumbres. 
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Dentro de sus actividades principales están: el diseño editorial y de imagen 
corporativa utilizando la simbologia; ilustración de publicaciones, cuentos, 
revistas, folletos, carteles, portadas; fotografia artística y comercial; cine y 
televisión y diseño y comunicación gráfica por computadora. 

Para llevar a cabo su labor hace uso de diversas técnicas como: formación de 
originales mecánicos, acuarela, carboncillo, gouache, aerografía, paste. 
encementado, cine. fotografía, entre otras. 

Características del aspirante: Es recomendable que el área de estudio a nivel 
bachillerato sea la de Bellas Artes. Es conveniente que el aspirante cuente con: 
interés por la transmisión de mensajes significativos a través de la comunicación 
visual; destreza manual y aptitudes plásticas; habilidad y creatividad en la 
resolución práctica de problemas, así como en el manejo de colores y formas; 
interés por las manifestaciones culturales; capacidad para tomar decisiones. para 
la crítica. autocrítica y buena memoria. 

Condiciones específicas relacionadas con el estudio de la carrera: Los 
materiales e instrumentos que debe adquirir el alumno para el desarrollo de sus 
estudios implican un gasto elevado y más o menos constante, además requiere 
tiempo completo. 

Campo y mercado de trabajo: El comunicador gráfico puede desarrollarse en el 
sector público en Secretarías de Estado, instituciones educativas y culturales para 
la producción de carteles, señalamientos, folletos, y piezas de promoción cultural. 

En el sector privado, en despachos de arte y diseño gráfico, galerias de arte, 
empresas editoriales, estudios cinematográficos y de televisión, y empresas 
turlsticas. 
Además puede dedicarse a la docencia y/o bien ejercer libremente su profesión. 

Profesíonistas con Jos que se interrelaciona: Para su trabajo se interrelaciona 
con todos aquellos profesionistas encargados de dirigir o desarrollar modelos de 
comunicación masiva. 

Opciones de estudio: Dentro de la U.N.A.M: Escuela Nacional de Artes Plásticas 

Fuera de la U.N.A.M: Universidad Autónoma Metropolitana (Unidades 
Azcapotzalco y Xochimilco), D.F. 
Escuela Superior de Comunicación Gráfica, Chihuahua, Chih. 
Universidad de Guadalajara, Guadalajara, Jal. 
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DISEÑO GRÁFICO. 

Titulo que se otorga: Licenciado en Disei'\o Gráfico. 

Modalidad de estudio y duración: Escolarizado con duración de 8 semestres. 
Se ofrecen dos turnos: matutino y vespertino, con algunas asignaturas en sábado. 
No se imparte a través del Sistema de Universidad Abierta. 

Plan de estudios: El plan de estudios no tiene tronco común; se estudia por 
asignaturas que en algunos casos son seriadas ( Taller de Diseño, Dibujo, 
Fotografía, etcétera). La hcenciatura consta de un total de 362 créditos. 

Para obtener el título, el alumno requiere aprobar las asignaturas del plan de 
estudios, realizar el servicio social, elaborar tesis y aprobar el examen profesional. 

LICENCIADO EN DISEÑO GRÁFICO 

CLAVE CREDITOS ASIGNATURA 

1101 06 
1102 06 
1103 04 Principios del Orden Geo1nCtri..:o l 
1104 06 Dihuj0 1 
1105 03 F11cton:s l-lun1anos del Discr"'lo l 
1106 06 Taller de Serigrafia l 
1107 09 Taller de Disc11o l 

SEGUNDO SEMESTRE 
1200 06 l-listoriil del Arte 11 
1201 06~--~-~-~lc~•o~,7¡ac=,dc~'l~C~.,~,n~o~c~i~m-ic-.,->t-o~l71---------1 
1202 06 Taller de Redacción ll 
1203 04 Principios del Orden Geométrico II 
1204 06 Dibujo 11 
1205 03 Factores l lu111¡1nos del Discfio 11 
1206 06 Taller de Scrigrafía 11 
1207 09 fnllcr de Discilo 11 

TERCER SEMESTRE 

1301 06 
1302 06 
1303 06 

Tcoda de la Comunicación 1 
Psicología del Discf10··~1--'---------1 

1304 06 Dibujo 111 
1305 04 Técnicas de Representación Gráfica 1 
1306 04 Lnbol"atorio de Fotografía l 
1307 09 Taller de Discl1o 111 
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1-----~q~INT~-S~~TRE ------~----~--------~---~ 
1500 06_ J enria dL'I Arte :lo del ()1:-.L'lhl 1 __ 

1----,~50-,--- 06 - Scmina1 io de Anál1~1s de la Realidad Ni1l. 1 

1502 -----º-~--~~~IJIÍ<.,llC~----·-·---------
1503 05 licnc:-.a 1 

¡__ __ __._~:::~:::ºo~~----l---~~~=----+-'-·11_-~-i-~-'-1,~i.::_1~1cc1;:e-,:~:~ :~~ .. 1~:·,:~~~'.:',~~·1;;,(Jráfica 111 
¡__ __ __._::::~.~~~~-~ ----~~~:----+~~::~~~~-:~.::_·~~;;:~.~~~~~~~~c''~~;~:·.~~~,;~,;~n~l _______ -.j 

·---------+--·------
1-----S~E~X.::_T~Oc~S"-'i'E~__§_~TRE ________________________________ _ 

1600 06 Tcona ...Jd Anc y del D1scfio 11 
1601 06 Seminario de Anális.is dr.: la Realidad Na!. 11 
1602 06 Semiótica 11 
1603 06 Gc11c..-..a JI 
1604 04 Técnicas de Rcprc.":>cntación Gráfica IV 
1605 04 Laboratorio de Fotografia IV 
1606 04 TCcnicas de hnp1c:-.ión 11 
1607 09 Taller de üisci\o VI 

SEPTIMO SEMESTRE 
1700 06 lnvt.•stigación del Cau1po Profesional 1 
1701 06 Seminario de Tc~is 1 
1702 06 Tecnología para el Diser1u 1 
1703 04 l..aborn1orio de Audiovisual 1 

~~~1------·~-o~a·------4-L-a~b-n-,a-t-n-,;-o-d-c--C-.;-n·c--1~·---·---~ 

1705 04 
1706 09 

OCTAVO SEMESTRE 
1800 06 
1801 06 
1802 06 
1803 04 
1804 08 
1805 04 

Laboratorio de Tclcvisiún 1 
Taller de Diseño VII 

Investigación del Campo Profc~iona) JI 
Serninario de Tc~is 11 
·¡ ccnologia para el Oi!>.crlo IJ 
Laboratorio d~ Audiovisual 11 
Laboratorio de Cine 11 
Laboratorio de "fclcvisión 11 

180G 09 L--------~-------~~T_a_ll_c_,_de_n_;_,c_ño•'-'V-'-11~1 _________ _, 
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OB.JETIVOS DE LA CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO 

TALLER DE DISEÑO GRÁFICO 1 Y 11 
(semestres 1"' y 2º) 

Objetivo: Iniciar al alumno en el conocimiento teórico-práctico de los factores del 
diseño. 

- lnfonnación básica sobre las áreas de D1sei"lo y del Diseño Gráfico en 
particular. 

- Conocimiento y aplicación de los elementos básicos de la metodología del 
Diseño. 

- Conocimiento y aplicación de los fundamentos del Diseno 

HISTORIA DEL ARTE 1 Y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Dotar al alumno de una visión histórico-cronológica de las 
manifestaciones artisticas predominantes desde el régimen de la comunidad 
primitiva hasta la etapa de la acumulación originaria. 

- Informar al alumno sobre la Historia del Arte. 
- Comprender la importancia de la Historia, no como un cúmulo de datos, 

sino como explicación del presente. 
- Conocer la evolución de las técnicas y fundamentos del arte, para ubicar y 

comprender el trabajo que ellos van a desempeñar corno profesionistas de 
diseño. 

- Ubicar socialmente la producción del arte y sus leyes generales y 
particulares en cada formación social. 

- Emitir juicios de valor. sobre las obras consideradas como arte. por medio 
de análisis sociales, económicos, politices, técnicos e ideológicos. 

TEORÍA DEL CONOCIMIENTO 1 Y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Iniciar al alumno en el aprendizaje y conocimiento de las leyes, procesos 
y factores del origen, naturaleza y desarrollo del fenómeno del conocimiento. 

- Dotar al alumno de un conocimiento general de los conceptos, categorias 
y leyes relacionados con el problema del conocimiento, del movimiento de 
la realidad y en particular de la disciplina del Diseno Gráfico. 

TALLER DE REDACCIÓN 1 Y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Aprender a utilizar correctamente el lenguaje escrito. Proporcionar al 
alumno un instrumental teórico que le permita organizar trabajos y redactar 
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informes, asi como realizar investigación documental, lectura de textos y trabajos 
de divulgación. 

- Proporcionar al alumno el instrumental teórico necesario para una 
adecuada comunicación escrita. 

- Fomentar mediante la práctica. el desarrollo de ciertas habilidades para 
que el alumno pueda expresarse adecuadamente por escrito. 

- Clarificar en el alumno la importancia y uso de la redacción en el Diseño 
Gráfico. 

PRINCIPIOS DEL ORDEN GEOMÉTRICO 1 Y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Conocimiento y uso de las herramientas, materiales y sistemas de trazo 
y construcción del lenguaje geométrico. 

- Que el alumno sea capaz de resolver los problemas básicos de la 
Geometrla Bidimensional, a lápiz y en tinta. 

- Que el alumno resuelva los problemas de trazo basándose en las 
posibilidades de sus instrumentos. 

- Que el alumno trace y resuelva problemas de distribución con diferentes 
tipos de letras. 

- Que el alumno entienda cuál es el uso de la geometria en el Diseño 
Gráfico. 

DIBUJO 1 Y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Capacitación y habilitarniento en el manejo de las técnicas de 
interpretación y representación gráfica del entorno. 

- Que el alumno sea capaz de representar los objetos por medio del dibujo. 
- Que sea capaz de estructurar una composición en una superficie 

bidimensional. 
- Que sea capaz de utilizar los recursos gráficos para dar la sensación de 

espacio. 
- Que el alumno sea capaz de aplicar los conocimientos adquiridos, como 

auxiliares en problemas de Diseño Gráfico. 

FACTORES HUMANOS DEL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 1 º y 2º) 

Objetivo: Conocimiento y aplicación de los componentes y dimensionamiento de 
las diferentes partes del cuerpo humano. 

- Aprendizaje y aplicación de la anatomía, antropon1etrla, ergometria y 
biomecánica. 

- Determinación y uso de las relaciones de los factores humanos en el 
campo del Diseño Gráfico. 
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TALLER DE SERIGRAFiA 1 Y 11 
(semestres 1 .. y 2º) 

Objetivo: Capacitar al alumno en las técnicas de este proceso para la 
reproducción de gráficas. a nivel de experimentación y de realización en serie. 

- Proporcionar al alumno los conocimientos básicos y elementales de 
serigrafía. 

- Capacitación par<J el empleo de los diferentes procesos y técnicas 
serigráficas. 

- Clarificación de la m1portancia y uso de la serigrafia como medio de 
expresión creativa dentro del Diseño Gráfico. 

TALLER DE DISEÑO 111 Y IV 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Conocimiento, manejo y aplicación de las áreas, soportes graficos. 
metodologia y procesos de realización del Diseño Gráfico. 

- Conocimiento, manejo y aplicación de las áreas de formato. simbología, 
ilustración y t1pografia, en los soportes gráficos: portada y diagramación 
(libro. revista. portada de disco y cuaderno). 

- Conocimiento y aplicación de los elementos de la metodologia general del 
Diseño. 

HISTORIA DEL ARTE Y DEL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Otorgar al alumno una visión histórico-cronológica del desarrollo del Arte 
y de la disciplina del Diseño a partir de la revolución industrial. 

- Obtener una visión general del desenvolvimiento histórico, moderno y 
contemporáneo del/ .rte Pléstico y del Diserlo. 

- Llegar a manejar una serie de datos sociales e históricos y relacionarlos 
con la producción artística y del Diseño. 

- Lograr entender al Arte como fenómeno superestructura! y al Diseño como 
una parte de la producción de bienes materiales (base económica) en 
primera instancia. y como fenómeno superestructura! en Ultima instancia. 

FACTORES ECONÓMICOS PARA EL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Conocimiento de las leyes y categorías que determinan el movimiento y 
desarrollo de la vida económica y politica, en general, de la sociedad humana. 

- Dar al alumno una visión general de las leyes y conceptos de la economia 
Politica que le permita explicarse el origen de la problemática social. 

- Que el alumno comprenda las relaciones económicas y pollticas del 
Diseño Gráfico como profesión social. 



TEORÍA DE LA COMUNICACIÓN 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Estudio de las leyes, categorías y procedimientos del conocimiento 
científico que intervienen en Ja ciencia de Ja comunicación. 

- Conoc1miento de los enfoques y puntos de vista relevantes frente a los 
problemas de la Comunicación colectiva. 

- Conocin1iento de las técnicas e instrumentos de Comunicación. 
- Entend1m1ento de las estructuras matematicas y lingüísticas como n1edios 

para desarrollar la conciencia social. 

PSICOLOGÍA DEL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Dotar al alumno de los conocim1entos que le permitan conocer y 
entender las motivaciones de orden psicológico e interpretar las necesidades de 
este orden a nivel de Co1nunicación Visual. 

- Conocimiento de las teorías sobre la percepción (teoría del núcleo y 
contexto. teoría del gradiente de textura; teoría Cibernética; Teoría del 
Grupo Celular y la secuencia de fase; Teoria del Nivel de Adaptación; 
Teoría del ajuste motor. Teoria del Campo Sensorio-Tónico; Teoria 
Probabilística Funcional; Teorla Transaccional; Teoria del Estado 
Directivo: Teoria de la Hipótesis o la expectación; Teoría de la gestalt; 
Teoría del Campo Topológico). 

DIBUJO 111 Y IV 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Dotar al alumno de los conocimientos y habilidades necesarios para que 
sea capaz de resolver problemas de representación gráfica formal de la figura 
humana y su entorno, a partir de modelos del natural. 

- Que el alumno utilice el dibujo como medio de representación formal de la 
figura humana y su entorno. 

- Que el alumno aplique el dibujo como recurso auxiliar en la representación 
formal del Diseño Gráfico. 

- Que el alumno ejercite su repertorio de recursos para la resolución de 
problemas de representación formal. 

- Que el alumno analice y comprenda la figura humana en su ambiente 
natural. 

- Que el alumno evalúe la importancia del dibujo del natural dentro del area 
de Diseño Gráfico. 
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TÉCNICAS DE REPRESENTACIÓN GRÁFICA 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Capacitar y habilitar al alumno en el conocirniento, manejo y aplicación 
de los diferentes materiales y técnicas de exp1es1ón del Diseno Grafico. 

- Ilustración adecuada de ideas, conceptos o acciones. 
- Formar al alumno para que programe y presente adecuadamente 

primeras imagene:..; y anteproyectos de Diseño Gráfico. 

LABORA TORIO DE FOTOGRAFÍA 1 Y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Habilitar al alumno en el uso de equipos fotográficos. su técnica, sus 
procesos y su aplicación. 

- Obtener una visión amplia de la evolución histórica del proceso 
fotográfico. 

- Manejar una cámara fotográfica. 
- Manejar el exposímetro. 
- Resolver los problemas de iluminación para fotografia. 
- Revelar y juzgar una impresión fotográfica en papel. 

TALLER DE DISEÑO V Y VI 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivo: Conocimiento, manejo y aplicación de fas áreas, soportes gráficos, 
metodología y procesos de realización del Diseño Gráfico. 

- Conocimiento, manejo y aplicación de tas áreas de animación, carteles e 
identificación de soportes gráficos: portada, cartel, imagen corporativa y 
secuencial gráfica. 

- Aplicación de desarrollo de los elementos de la metodología general del 
Diseño. 

TEORIA DEL ARTE Y DEL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivo: Dotar al alumno de una visión socioeconómica histórica del proceso del 
Arte a partir del periodo de acumulación originaria y del Diseño a partir de la 
primera revolución industrial; así como dotar al alumno del conocimiento del papel 
del Diseño en el proceso general de bienes materiales. 

- Familiarizar al alumno con los problemas de la estética y el arte en su 
contexto histórico. 

- Despertar el interés hacia la reflexión del conocimiento teórico e 
investigación. 

- Conocer los vicios de la valoración artística. 
- Ver la sociedad como una totalidad con predominios para ubicar en ese 

concepto al arte. 
- Emitir juicios de valor con respecto a las obras consideradas como arte. 

38 



SEMINARIO DE ANÁLISIS DE LA REALIDAD NACIONAL 1 Y 11 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivo: Dotar al alumno de una visión general de los problemas del país. 
- An81isis del desarrollo de la realidad nacional en la situación económica, 

polit1ca, social y cultural. 
- Anal1sis de ta actividad profesional del diseñador en su realidad social 

SEMIÓTICA 1 Y 11 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivo: Investigación y experimentación de nuevos códigos de comunicación 
visual. 

- Habilitar al alumno en el conocimiento, comprensión y aplicación de los 
diferentes sistemas de signos utilizados por el hombre social para la 
transmisión de un mensaje significativo. 

- Aplicación de los principios semióticos para la producción y análisis de 
Diseño Gráfico. 

GENESA 1 Y 11 
(semestres 5º y 6<:>) 

Objetivo: Capacitar y habilitar al alumno en el conocimiento y uso de la forma y 
sus principios estructurales. 

- Dar al alumno una visión general de las leyes y los conceptos de la forma 
y patrones de crecimiento en la naturaleza. 

- Aplicación de esas leyes y conceptos para crear, entender o solucionar 
cualquier situación de Diseño Gráfico. 

- Definición de la Geometría y la Dinámica usadas por la naturaleza en la 
construcción de cualquiera de sus manifestaciones. 

TÉCNICAS DE REPRESENTACIÓN GRÁFICA 111 Y IV 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivo: Capacitar y habilitar al alumno en el conocimiento, manejo y aplicación 
de los diferentes materiales y técnicas de expresión del Diseño Gráfico. 

- Ilustración de ideas. conceptos o acciones. 
- Formar al alumno para que programe y presente adecuadamente 

primeras imágenes y anteproyectos de Diseño Gráfico. 

LABORATORIO DE FOTOGRAFÍA 111 Y IV 
(semestres 5º y 6°) 

Objetivo: Aplicación de las técnicas y procesos fotográficos a la realización de 
diseno. 
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- Conocimiento de la composición quin1ica de los reveladores, detenedores, 
fijadores y determinación de los efectos de algunos elementos de éstos 
para un uso y resultado especifico 

- Conocimiento de la curva característica 
- Preparación de reveladores. 
- Selección de lentes. 
- Trabajar con una cán1ara de estudio. 
- Lograr efectos fotográficos para diseno gr.3f1co 
- Conocin11ento de los principios de la fotografía en color 

TECNICAS DE IMPRESIÓN 1 Y 11 
(semestres 5º y 6º) 

Objetivos: Capacitar teórica y practicamente al alumno en el manejo y aplicación 
de las diferentes técnicas mecánicas de reproducción. 

- Síntesis histórica de los sistemas de reproducción para que el alumno 
comprenda su importancia y característica. 

- Conocimiento y uso de los· elementos de la imprenta (Tipografía, clisé de 
línea. clisé de medio tono y el grabado en realce) 

- Conocimiento y uso de los elementos del Offset (original para offset, 
cámara fotomecánica y maquina offset de impresión). 

TALLER DE DISEÑO VII Y VIII 
(semestres 7º y 8º) 

Objetivo: Conocimiento , manejo, aplicación e investigación de las áreas, soportes 
gráficos. metodología y procesos de realización del Diseño Gráfico. 

- Conocimiento, manejo, aplicación e investigación de las áreas de formato, 
simbología, ilustración, tipografla, animación, cartelería e identificación en 
los soportes gráficos. material didáctico, historieta, cartel urbano, grafismo 
tridimensional, audiovisual, cine y televisión (titulas, créditos y efectos 
especiales). 

- Conocimiento y aplicación de la metodología de las especialidades. 

INVESTIGACIÓN DEL CAMPO PROFESIONAL 1 Y 11 
(semestres 7º y 8º) 

Objetivo: Proporcionar al alumno un instrumento teórico que le permita realizar 
trabajos de investigación, para ubicar su disciplina en relación a los movimientos 
socioeconómicos de nuestro medio. 

- Que el alumno conozca y tenga capacidad de dominio critico de las 
diversas forn1as de producción social del Diseño Gráfico. 

- Que el alumno maneje un instrumental teórico que le permita realizar 
trabajos de investigación dentro del campo profesional. 

- Que el alumno adquiera información sobre los movirnientos de oferta y 
demanda de la profesión. 

"º 



SEMINARIO DE TESIS 1 Y 11 
(semestres 7º y 8º) 

Objetivo: Asesorar al alumno en la estructuración, enfoque y elaboración de su 
trabajo de tesis dentro de la escuela. con el fin de que se gradúe en forma 
inmediata a la terminación de sus estudios. 

- Que el alumno sea capaz de plantear situaciones hipotéticas que 
trasciendan la realidad actual y que sea capaz de desarrollar las 
soluciones correspondientes. 

- Que conozca tos procedimientos de investigación y sea capaz de 
aplicarlos al estudio de un problema concreto. 

- Que defina el marco teórico para la solución de un problema específico. 
- Que maneje una demanda concreta estableciendo las relaciones 

necesarias con usuarios, clientes, profesionistas, etc. 
- Que sea capaz de elaborar alternativas de solución para el problema a 

resolver y evaluarlos en función de las premisas. 

SEMINARIO DE TECNOLOGiA PARA EL DISEÑO 1 Y 11 
(semestres 7º y 8º) 

Objetivo: Información sobre los sistemas técnicos modernos, que puedan usarse 
para transmitir o producir Diseño. 

- Investigación de nuevos medios de trabajo para el Diseño Gréfico. 
- Conocimiento y uso de sistemas anallticos lógicos, cibernéticos y por 

computación para la programación de diseno. 

LABORATORIO DE AUDIOVISUAL 1 Y 11 
(semestres 7ª y 8º) 

Objetivo: Capacitar al alumno en el manejo de la técnica Gráfica y de sonido para 
la organización de documentales audiovisuales. 

- Conocimiento y uso del equipo, la técnica y et proceso de grabación de 
sonidos. 

- Redacción de guiones para audiovisual y sincronización de sonido e 
imagen. 

- Realización de audiovisuales sobre temas diversos. 

LABORATORIO DE CINEMATOGRAFiA 1 Y 11 
(semestres 7º y 8ª) 

Objetivo: Dotar al alumno de un panorama general de las técnicas 
cinematográficas, sus aspectos y sus áreas. 

- Conocimientos y uso de las técnicas de cineanimación. 
- Conocimiento y uso de los aspectos y áreas cinematográficas en que es 

necesaria la intervención de un diseñador gráfico. 
- Conocimiento y uso del equipo, la técnica y el proceso de filmación. 
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LABORATORIO DE TELEVISIÓN 1 Y 11 
(semestres 7º y 6°) 

Objetivo: Realizar el estudio de las técnicas de la televisión. su proceso creativo y 
su importancia con10 niedio masivo de comunicación 

- Conocim1ento y uso de las técnicas de televisión. 
- Conocin11ento y uso de los aspectos y áreas de la televisión en que es 

necesaria la intervención del diseñador graf1co 
- Conocimiento y uso de las técnicas. el equipo y el proceso de realización 

en televisión. 

Quehacer Profesional: El licenciado en Diseño Grafico es el profesionista capaz 
de satisfacer necesidades específicas de comunicación visual, mediante la 
configuración, estructuración y sistematización de mensajes significativos para su 
medio social. Entre sus principales actividades están. 

- La ilustración de libros, cuadernos, folletos, ensayos. material didactico, 
secuencias de realización e identificación de acciones, entre otras. 

- La simbología para identificación de entidades corporativas, señalamiento 
urbano de transito personal o vehicular, de manejo y uso de maquinaria e 
instrumentos. 

- La animación en cine o en televisión, ya sea de carácter informativo, 
especulativo. critico, ilustrativo o didáctico. y en la realización de titulas y 
créditos. 

- El diseño de carteles y espectaculares con o sin movimiento. 

- El manejo de programas y paquetes de computación para el diseño 
gráfico. 

- El diseño de empaques, envases y en1balajes de toda clase de productos_ 

- El diseño de juegos y artículos didacticos. 

- La docencia y la investigación. 
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Características del aspirante: Es recomendable que el area de estudio a nivel 
bachillerato sea la de Bellas Artes. Es conveniente qLJe el aspirante cuer'lte con 
interés por la transmisión de mensajes significativos a través de la con1unicación 
visual; destreza manual y aptitudes pléisticas; habilidad y creatividad en la 
resolución pr.3ct1ca de problernas, así como en el manejo de colores y formas, 
interés por tas manifestaciones culturales. los problen1as politicos y 
socioeconó1nicos tanto nacionales co1no 1nternac1onciles, y la mvest1gac1ón 
Asin11smo, es deseable poseer conocin1ientos referentes a H1storté."l del Arte. 
Dibujo, Proporción y Estética 

Condiciones especificas relacionadas con el estudio de la carrera: El costo 
para cubrir los estudios de esta carrera puede resultar alto, debido a que los 
materiales y equipo que se utilizan durante el proceso de ensefíanza son de un 
precio elevado; sin embargo, esta inversión reditúa beneficios a mediano plazo. ya 
que el estudiante podrá seguir empleándolos durante su desarrollo profesional. 

Para estudiar la carrera no se requiere de tiempo completo en las aulas, pero sí es 
necesario que el alumno se dedique a la práctica y a la realización de eJerc1c1os 
para un desarrollo satisfactorio. 

Campo y mercado de trabajo: El diseii.ador gráfico se puede desempeñar en 
actividades de diversa índole que se relacionen con la comunicación visual. En el 
sector público, en Secretarías de Estado, instituciones educativas y culturales 
para la producción de carteles, ser'lalamientos, folletos. y piezas de promoción 
cultural. 

En el sector privado. a través de despachos de arte y diserio gráfico, galerías de 
arte, empresas editoriales, estudios cinematográficos y de televisión. empresas 
turísticas y además con opción de trabajo independiente. 

También puede desarrollar actividades de docencia e investigación en 
instituciones educativas. 

Pro,esionístas con los que se interrelaciona: Con todos aquellos que dirijan 
empresas que requieran de la comunicación visual. 

Opciones de estudio: 
Dentro de la U.N.A.M: 

Fuera de la U.N.A.M: 

Escuela Nacional de Artes Plásticas 
Escuela Nacional de Estudios Profesionales Acatlán. 

-Universidad Autónoma Metropolitana (Unidades 
Azcapotzalco y Xochimilco), D.F. 

-Universidad Anáhuac del Sur. 
-Universidad del Pedregal. 
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-Universidad del Valle de México. Unidades Tlalpan, 
Lomas Verdes y San Rafael. 

-Universidad del Nuevo Mundo 
-Universidad Iberoamericana. Sta. Fe. 
-Universidad lntercontinental 
-Universidad La Salle. 
-Universidad Simón Salivar. 
-Escuela de Diseno del l.N.B.A. 
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ARTES VISUALES. 

Título que se otorga: Licenciado en Artes Visuales. 

Modalidad de estudio y duración: Escolarizado con duración de 8 semestres. 
No se imparte a través del Sistema de Universidad Abierta. 

Plan de estudios: Esta organizado en 35 asignaturas obligatorias y 14 optativas 
con un total de 312 a 336 créditos. Del tercero al sexto semestres el alumno 
deberá cursar dos Talleres Obligatorios de Experimentación Visual por semestre, 
seleccionando entre los siguientes: Pintura. Escultura, Estampa, Arte Cinético y 
Diseño Gráfico. En el séptimo y octavo semestres, a su vez cursará en cada uno 
de ellos, dos Talleres de Investigación Visual eligiendo entre: Diseño Gráfico, 
Pintura Mural, Escultura Urbana. Estampa y Arte Cinético. 

Para obtener el título se requiere haber aprobado las asignaturas del plan de 
estudios, realizar el servicio social. elaborar una tesis y aprobar el examen 
profesional. 

CARRERA: LICENCIADO EN ARTES VISUALES 

CLAVE CREDITOS ASIGNATURA 

PRIMER SEMESTRE 
0166 12 Educación Visual 1 
0131 06 D1sciio Básico 1 
0427 08 Principios del Orden GcumCtrico 1 

Dibujo 1 --------l 
0739 08 Teoría e Historia del Arte 1 
0127 04 

Asignaturas Optativas (Seleccionar una Asignatura) 

' .. -
. 0767' ... ., --. :·'+· 04 ' Técnica:de"lós Materiales 1, · 

SEGUNDO SEMESTRE 
0167 12 Educación Visual 11 
0132 06 Oisc1lo 13¡l_<;.jco J 1 
0428 08 Principios del Orden Geométrico 11 
0740 08 Teoría e Historia del Arte 11 
0128 04 Dibujo TI 

Asignaturas Optativas (Seleccionar una Asigna!ura) 
:An:atomla:Artistica.11 
Técnica de los Materialcs·II · 

TERCER SEMESTRE 
0166 08 El Orden GeomCtrico 1 
0252 04 His!oria del Arte 1 
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0735 04 Teoría del Arte 1 
) .. 

. ' 
0129 T 04 DibllJO 111 

CUARTO SEMESTRE 
0169 08 El Orden Geométrico 11 

0253 04 f lisloria del Arte 11 
0736 04 Teoría del Arte ll 

~-;··** · .. ,. 

•Experimentación·Visuat n 
0130 04 Dibujo IV 

QUINTO SEMESTRE 
0254 04 llistoria del Arte 111 
0737 04 Teoría del Arte 111 

.) . 

Experimentación Visual llL 
0733 04 Tcoria de la Comunicación 1 

SEXTO SEMESTRE 
0255 04 Historia del Arte IV 
0738 04 Tcoria del Arte IV 

Ji';~::>:~•¡ ~i: -~''.:_:_T;~, ~ :C ~'T.- :-.:·.'_ '.-' ;19' '.; ·~·- ,.f;.x~r!IJ!«:~~ .. ~i,'?!i~Y~~l ~Y:~~ ·~; 
1 .-eJ~~.;t.•~~-t·;,.'.'.~4'-:Y-t,_::=.•·~.\,..·• ·.~, · :10_. i '. ·,._;:•,,_ ExperimentaCió"tí:Y,istiill IVf;'~ <·, · ··"" 

0734 04 Teoria de la Comunicación 11 

SÉPTIMO SEMESTRE 

Nociones de Ciben1Ctica 1 
Investigación de Campo 1 
Tc!cnicas, Maleriales. Coslos y Presupuestos 
Anñlisis 1 
Seminario de Arte Conlemporánco 

OCTAVO SEMESTRE 
•·'• , - :·t~i·-~··'. .. -:;- '·"'.: ·:::: 1 .. 10 

k-1'.><"'' rn .·· -,.:. ' 10 lnVestigaci6n"'Visua1 .. " Il ' 0511 04 Seminario de lnvescigación y Tesis 11 
0293 04 lnvesrigación de Campo 11 
0356 04 Nociones de Cibcmética fl 
0509 04 Seminario de Arte Urbano 
0030 04 Análisis fl 
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•• : Asignaturas obligatorias (Seleccionar dos talleres anualmente). 

~B~RalR:lllSlila'ffiD'!imD!li:9Dllllll••lljEµ•g:e¡¡:¡¡iEmUJMMJ,'ifilil':lit:l!2Z.Cl!'ID;lm!flLRS:-~s:¡¡;1~121A'll!l!_,ll]I·-· 
0174 10 Diseno Gráfico 0175 10 Diseno Gráfico 
0178 10 Escullura 0179 10 Eacullura 
0182 10 Estampa 0183 10 Estampa 
0186 10 Pintura 0187 10 Pintura 

!§XEE'.BIMFNTA'"CJ.ON.MSUA:QIJlfti';,@~?Ufiifiii"!!!Mill!lll!ll":?:t:ftlll••1111111~v~'PW!'l!iillmi'"l!""''"li-llllll!!llBJ•llllei~~·o·151•sna-
0176 10 Diseno Gráfico 0177 10 Diseno Gráfico 
0180 10 Escultura 0181 10 Escultura 
0184 10 Estampa 0185 10 Estampa 
0188 10 Pintura 0189 10 Pintura 

:v00s•~1c.s~~~!'2l1f?*i:»~~• .. :114¡;;~+mm11111•11•A!h~~~!~~:s¡;¡iI"~T~;u~mc·D'Mll!0~1:111!11J~1J;~h~'!élll'~.=·•• 
0298 1 O Escultura Urbana 0299 1 O Escultura Urbana 
0300 10 Estampa 0301 10 Estampa 
0302 10 Pintura Mural 0303 10 Pintura Mural 

OBJETIVOS DE LA CARRERA DE ARTES VISUALES 

EDUCACION VISUAL 1 y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Capacitar al alumno para comprender los principio~ básicos de la 
visualidad, a partir de una serie de ejercicios programados y encaminados hacia la 
expresión artlstica. 

DISEÑO BASICO 1 y 11 
(semestres 1 º y 2 .. ) 

Objetivo: Iniciar al alumno en el conocimiento teórico-práctico de los factores del 
diseño. 

~ Conocimiento y aplicación de los elementos básicos de la metodología del 
diseño. 

- Conocimiento y aplicación de los fundamentos del diseño. 
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PRINCIPIOS DEL ORDEN GEOMETRICO 1 y 11 
(semestres 1 º y 2º) 

Objetivo: Introducir al afurnno en el manejo de los principios básicos del dibujo 
geométrico y de los instrumentos propios para llevarlo a cabo. 

TEORIA E HISTORIA DEL ARTE 1 y 11 
(semestres 1 º y 2º) 

Objetivo: Dar al alumno de primer ingreso una visión general del desenvolvimiento 
histónco del fenómeno artistico como totalidad, y no únicamente de las artes 
plásticas. Este curso debera cubrir los periodos históricos más relevantes y sus 
correlaciones socio-culturales como fundamento teónco de sus cambios formales. 
El curso se impartirá prescindiendo de un desarrollo cronológico rig1do, tomando 
en cuenta más Jos ternas teóncos y su libre ejemplif1cación espacio temporal, que 
las fechas precisas y las individualidades artisticas. 

DIBUJO 1, 11, 111 y IV 
(semestres 1º al 4º) 

Objetivo: El desarrollo de la capacidad de percepción visual. habilidad manual e 
incremento de la concepción eidética. destacando fa importancia de extraer de la 
realidad aquello que sea susceptible de transformarse en expresión plástica. 

ANATOMIA ARTISTICA 1 y 11 (optativa) 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Dotar al estudiante de los conocimientos anatómicos que le sean 
básicos para lograr la correcta representación de la figura humana, a través de 
sus realizaciones plásticas. 

TECNICA DE LOS MATE RIA LES (PINTURA) 1 y 11 
(semestres 1º y 2º) 

Objetivo: Que el alumno adquiera los conocimientos básicos referentes a los 
materiales y técnicas empleadas en la Pintura. que le permitan su empleo 
adecuado a esta disciplina. 

PINTURA (EXPERIMENTACION VISUAL 1, 11, 111 Y IV) 
(semestres 3º al 6°) 

Objetivo: Capacitar al alumno en el uso adecuado de las técnicas. materiales e 
instrumentos propios de esta disciplina, así como de la aplicación en ella de los 
principios que la norn1an. El taller. durante los semestres señalados, deberá tener 
un carácter marcadamente experimental. 
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ESCULTURA (EXPERIMENTACION VISUAL 1, 11, 111 Y IV) 
(semestres 3º al 6º) 

Objetivo: Capacitar al alumno en el uso adecuado de las técnicas, materiales e 
instrumentos propios de esta disciplina, así como de la aplicación en ella de los 
principios que la norman. El taller. durante Jos semestres señalados. deberá tener 
un carácter rnarcadamente experln1ental. 

SISTEMAS DE REPRODUCCIÓN Y ESTAMPA 
(EXPERIMENTACION VISUAL 1, 11, 111 Y IV) (semestres 3º al 6º) 

Objetivo: Ensarlar al alumno a utilizar los distintos instrumentos para imprimir en 
relieve. en hueco-grabado, litografía y serigrafia. Asimismo, desarrollar en el 
alumno el espiritu de investigación y experimentación. tanto en los procedin1ientos 
de Jas artes gráficas como de sus posibilidades expresivas. 

Grabado en relieve 
Grabado en hueco 
Litografía 
Serigrafia 

DISEÑO GRAFICO 
(EXPERIMENTACION VISUAL I, 11, 111 Y IV) (semestres 3º al 6º) 

Objetivo: Preparar al alumno en la estructuración y realización de mensajes 
visuales a través de diversos rnedios de comunicación, como son: formatos 
tipogréficos. publicaciones, fotografia, exhibiciones, carteles, cinematografia, 
televisión, etc., teniendo como fin establecer una comunicación entre sujetos lo 
más clara, objetiva y creativa en su significado. 

EL ORDEN GEOMETRICO 1 y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo· Que el alumno obtenga los conocimientos teóricos y adiestramiento 
necesarios para la comprensión y manejo de los elementos geométricos simples, 
así como de sus relaciones en el plano y en el espacio tridimensional. 

TEORIA DEL ARTE 1 y 11 
(semestres 3º y 4"') 

Objetivo: Proporcionar al estudiante de las artes visuales una visión sociológica 
del fenómeno artístico, con fundamento en su explicación y evaluación. 

TEORIA DEL ARTE 111 y IV 
(semestres 5"' y 6"') 

Objetivo: Introducir al estudiante en el campo de las teorías contemporáneas para 
la explicación del fenómeno artístico, utilizando a la historia de las doctrinas 
estéticas únicamente como apoyo y antecedente. 
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TEORIA DE LA COMUNICACION 1 y 11 
(semestres 5º y 6°) 

Objetivo: Dotar al estudiante de los conocimientos básicos de la teoría de la 
comunicación, tanto en su estructura matemática simple, como lingüística. 
haciendo énfasis en su relación con las manifestaciones artisticas. 

HISTORIA DEL ARTE MODERNO Y CONTEMPORANEO 1 y 11 
(semestres 3º y 4º) 

Objetivo: Que el alunino adquiera una visión general de las grandes corrientes 
artísticas dentro de la civilización occidental, durante el siglo XIX y XX, como 
antecedentes culturales de lo que ha ocurrido en nuestro pais 

HISTORIA DEL ARTE PREHISPANICO Y COLONIAL 111 y IV 
(semestre 5º y 6º) 

Objetivo: Situar al estudiante dentro de un marco de referencia que Je permita el 
conocimiento de las formas artisticas de América. 

PINTURA MURAL (INVESTIGACION VISUAL 1 y 11) 
(semestre 7º y 8º) 

Objetivo: Capacitar al alumno para resolver los problemas de la pintura mural, 
tanto en sus aspectos técnicos como conceptuales. 

ESCULTURA URBANA (INVESTIGACION VISUAL 1 y 11) 
(semestre 7º y 8ª) 

Objetivo: Capacitar al alumno para realizar esculturas a escala monumental y en 
relación con el contexto urbano, tanto en su carácter conceptual como técnico, 
señalando con claridad las diferencias que ésta tiene con respecto a la escultura 
de caballete. 

DISEÑO GRAFICO (INVESTIGACION VISUAL 1 y 11) 
(semestre 7º y 8º) 

Objetivo: Preparar al alumno en la estructuración y realización de mensajes 
visuales a través de diversos medios de comunicación, como son: formatos 
tipográficos, publicaciones. fotografia, exhibiciones, carteles, cinematografia, 
televisión, etc., teniendo como fin establecer una comunicación entre sujetos lo 
más clara, objetiva y creativa en su significado. 

SEMINARIO DE ARTE CONTEMPORANEO EN MEXICO 
(semestre 7º) 

Objetivo: Capacitar al alumno para la discusión y critica de los fenómenos 
artísticos que tienen en nuestro país, para lograra asi un anélisis de la realidad en 
que habrán de ubicarse. 
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SEMINARIO DE INVESTIGACION Y TESIS 1 y 11 
(semestre 7° y 8º) 

Objetivo: Asesorar al alumno en la elaboración de su trabajo de tesis. dentro de la 
escuela, para facilitar asi la obtención del grado de l1cencratura en forma 
inmediata a la tern1inac1ón de sus estudios. a frn de evrtar de esta manera el alto 
porcentaje de alumnos que en esta escuela no cumplen con dicho requ1s1to 

SEMINARIO DEL ARTE URBANO 
(semestre 8º) 

Objetivo. Capacitar al alun1no µara con1prender los fenómenos de la urbe 
conternporánea y la forma en que el arte urbano se manifiesta Su s1gnif1cac1ón. 

NOCIONES DE CIBERNETICA 1 y 11 
(semestre 7º y 8º) 

Objetivo. Dotar af estudiante de los conoc1rn1entos básicos sobre teorias de 
sisternas, asi como adiestrar/o en el uso de las computadoras, enfocando todo 
ella hacia las expresiones artist1cas que precisan de tales métodos para su 
realización. 

ANALISIS 1 y 11 
(semestre 7º y 8º) 

Objetivo: Suministrar al estudiante la metodología necesaria para el análisis de los 
problemas de diseño. que le ayude a relacionar éste con la síntesis formal de 
resultados. Se tomarán en cuenta aquellos aspectos lógicos del diseño que se 
relacionan con la creatividad. 

INVESTIGACION DE CAMPO 1 y 11 
(semestre 7ª y 8º) 

Objetivo: Proporcionar al alumno un instrumental teórico que le permita realizar 
trabajos de investigación, asi como saber redactar correctan1ente sus informes. 
Se tratará básicamente de formar en ellos un habito de pensamiento lógico 
riguroso para la búsqueda de conocimientos. 

TECNICAS MATERIALES, COSTOS Y PRESUPUESTOS 
(semestre 7º) 

Objetivo: Que el alumno adquiera las nociones básicas acerca de Jos materiales 
que son mas comunes e importantes en las realizaciones plásticas, asf como los 
conocimientos necesarios para poder evaluar el costo de los mismos y formular 
los presupuestos para contratar su producción. 
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TALLERES ESPECIALES 

FOTOGRAFIA 

Objetivo: Proporcionar al alumno un panorama general y sintetizado sobre la 
fotografia en blanco y negro. con objeto de auxiliar a los diferentes talleres que 
integran la carrera de Artes Visuales Así mismo dotar al alumno de una 
experiencia práctica que pueda ser aprovechada para diferentes fines de 
expresión gráfica. 

TALLER DE MADERA 

Objetivo· Impartir ar alumno los conocimientos técnicos que le permitan el análisis 
y manejo de la composición escultórica característica de la niadera 

ESMALTE SOBRE METALES 

Objetivo: Que el alumno conozca las caracteristicas de los diferentes mate.riales y 
procesos de transformación, para la realización de objetos de diseño en los que 
deba utilizarse la técnica del esmalte 

Quehacer Profesional: Es el profesionista que, como producto de sus vivencias y 
del análisis del medio que lo rodea, trabaja en la ejecución de su obra individual o 
colectivamente en las áreas de pintura, escultura, estampa, dibujo, video, 
computación, performance o fotografía; o bien de obras multidisciplinarias, 
optando por alguna o varias de estas prácticas, a partir de su experiencia y 
desarrollo en los diversos talleres y de la discusión en las asignaturas teóricas que 
se imparten en la Escuela. 

Si bien las especializaciones son innumerables, sus actividades principales son: 

- En la Pintura: la pintura mural y la de caballete. 
- En la Escultura: el trabajo en piedra, metal o plástico, además de la escultura 

urbana. 
- En la Estampa: realiza xilografía. litografía y serigrafla. 
- En investigación y Docencia. 

Sus actividades básicamente están enfocadas hacia el desarrollo. la preservación 
y expresión artística de la realidad sociocultural del pais. teniendo una influencia 
directa en el sector poblacional que se encuentra al alcance de su obra. 
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Características del aspirante: Es recomendable que el arca de estudio a nivel 
bachillerato sea la de Bellas Artes. El aspirante debera tener conociiniento& 
generales sobre Historia del Arte y de las diversas areas artisticas. principalmente 
de las artes plásticas Es convernente que cuente con hab1l1dad rnanual, para 
observar e investigar. calcular volúrnenes. apreciar lo estt.=~t1co. los colores y 
tonalidades; analiza¡ y generar procesos creativos. y para la autocrit1ca y la 
crítica. Asimisn10 debera contar con mterós por lo~~ seres v1vos y las 
manifestaciones culturales. constancia y tenacidad. 111v~nt1va y crcat1v1dad, buena 
memoria, resistencia física para trabajos pesados o prolongarlos y capacidad para 
trabajar al aire libre y bajo presión de t1ernpo 

Condiciones específicas relacionadas con el estudio de la carrera: Es 
conveniente que el alumno disponga. de t1ernpo completo para sus estudios así 
como la posibilidad de efectuar gastos en equipo, materiales y libros que son 
indispensables para el desarrollo de sus act1v1dades. 

Carnpo y mercado de trabajo: Generalmente trabaja por encargo para 
exposiciones y obras específicas. Se puede decir que en esta profesión no existe 
mayor o menor den"landa, sino que se cornbinan la necesidad de expresión del 
artista con el desarrollo cultural de su comunidad. 
En el sector público puede laborar en los departa.rnentos de arte y diser1o de 
Secretarias de Estado, en empresas paraestatales, organismos descentralizados 
o bien instituciones educativas. En el sector privado se desempeña en despachos 
de arte y diseño, editoriales, galerías de arte. museos. teatros, estudios de cine y 
televisión. 

Profesionistas con los que se interrelaciona: Diseño Gráfico. Comunicación 
Gráfica, Diseño Industrial, Arquitectura, Urbanismo y en sí con todas las áreas y 
disciplinas artisticas. 

Opciones de estudio: 
Dentro de la U.N.A.M: Escuela Nacional de Artes Plásticas 

Fuera de la U.N.A.M: Universidad Veracruzana, Jalapa, Ver. 
Universidad Autónoma de Guadalajara, Guadalajara, Jal. 
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SERVICIO SOCIAL : 

¿Qué es el Servicio Social ? 

Además de ser un requisito indispensable para obtener el título profesional a nivel 
Licenciatura, el Servicio Social es la labor desempeñada por los alumnos para 
extender los beneficios de la ciencia. la técnica y la cultura a la sociedad 

¿ En quó consiste ? 

El Servicio Social consiste en realizar acti'J1dades temporales tendientes a poner 
en práctica los conoc1rnlentos que el estudiante ha adquirido durante su 
preparación un1vers1tana. Asimismo, se busca consolidar la formación académica 
y capacitación profesional 

¿ Durante cuánto tiempo debe presentarse ? 

El Servicio Social dcbera presentarse durante un lapso no menor a los seis meses 
ni mayor a los dos años. El número de horas requerido en todas las modalidades 
sera de 480 horas con10 minimo Un ano corno empleado de la Federación 

¿ Dónde puede realizarse ? 

Para el cumplimiento de esta labor, niediante la cual el estudiante estará en 
posibilidad de brindarle a la comunidad parte de los beneficios que la sociedad le 
proporcionó para su formación, existen diferentes opciones como son: 

- PROGRAMAS INTERNOS: Al interior de la Escuela y de la U.N.A.M. existen un 
sinnúmero de proyectos disenados por las diversas dependencias. 
administrativas y otras instancias. 

- PROGRAMAS EXTERNOS: Comprende a dependencias del Gobierno Federal, 
empresas públicas, descentralizadas o paraestatales, instituciones de 
beneficencia así como de caracter social y asociaciones civiles. 

- PROGRAMAS RURALES: Es el proyecto multidisciplinario que puede llevarse a 
cabo en las diferentes zonas rurales que integran la República Mexicana. 

¿Qué requisitos se deben cumplir? 

a).- El alumno debe presentar en la Oficina del Departamento de Servicio Social: 
- 2 Constancias de 70°/o de créditos cubiertos (mínimo)_ 
- 5 Fotografías recientes tamar"io infantil. 

b).- Consultar y seleccionar programas para la prestación del Servicio Social. 

e).- Acudir a las instituciones receptoras de prestadores de Servicio Social a 
entrevistarse con los responsables de los programas para conocer detalles. Llegar 
a un acuerdo con el responsable del programa y solicitar Carta de Postulación la 
cual deberá contener: 
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-Membrete y/o sello de la institución y estar dirigida al jefe del 
Departamento de Serv1c10 Social, E.NA P. - U.N A.M 

- Nombre del alumno. nUmero de cuenta y carrera. 
- Nombre y clave del progran1a 
- Fecha de mic10 de la prestacion del Serv1c10 Social. la cual no deberá ser 

anterior a la fect1a en que se realicen sus tra1n1tes en Ja oficina del 
Departamento de Servicio Social. 

- Nombre y fmna del responsable del progra1na 

d).- Presenta1s0 en la of1c1na del Depariamento de Servicio Social para llenar su 
cartllla Recabar la firma del responsable del programa y entregar todos sus 
documentos 

- Carta de postulación. 
- Constancia de porcentaje de créditos. 
- Cartilla de Servicio Social con todos sus datos 
- Una fotografia tamano infantil, las cuatro restantes quedan adheridas a su 

cartilla. 

e).- Recibir de la oficina del Departamento de Servicio Social su cartilla con las 
secciones PROGRAMA Y ALUMNO. la pnmera la entrega al responsable del 
programa en que ha quedado asignado 

f).- Entregar reportes mensuales de sus actividades a la oficina del Departamento 
de Servicio Social en su escuela. de acuerdo al articulo 26 del Reglamento 
Interno del Servicio Social. 

Programas Internos en la E.N.A.P. 

1.- Copia fotostática del historial académico con el 70°/o de créditos cubiertos. 
2.- Cinco fotografías recientes tamaño infantil. 
3.- Nombre, clave y responsable del programa de Servicia Social correspondiente. 
4.- Para inscribirse en el programa de apoyo a la docencia, deberá haber cursado 

las asignaturas de que se trate y tenerlas acreditadas con MB. 

Programa para alumnos empleados de la Federación 

1.- Copia fotostática del historial académico con el 70°/o de créditos cubiertos. 
2.- Cinco fotografias recientes tamaño infantil. 
3.- Constancia de trabajo emitida por el Departamento de Personal o Recursos 

Humanos (según corresponda), marcando seis meses de antigüedad mlnima. 
4.- Copia del talón de pago más reciente y de seis rneses atrás. 



TRAMITES DE TITULACIÓN 
a) INDIVIDUAL 
b) SEMINARIO 
e) GRUPAL 

INQIVlQJ . .!/!L,,: 
REQUISITOS PARA REGISTRO Y ELABORACION DE TESIS 

1.- Presentar proyecto esquemático de ta tesis a desarrollar con los siguientes 
puntos: 

• Portada con todos los datos del alurnno 
• Tema 
• Titulo 
• Objetivos generales y específicos 
• Indice 
• Bibliografía ( 5 fichas bibliográficas como mínimo) 
• Portada del proyecto 
• Visto bueno del Director y Asesor del proyecto (nombre y firma) 

2.- Entrega del registro F1 (Departamento de titulación). 
- El registro de tesis tiene una duración máxima de 2 años. 

3.- Con borrador 100~/º terminado, entrega de carta de terminación de tesis. 

4.- Revisión de estudios en ventanilla. 

5.- Servicio Social liberado. 

6.- Carta de 1 OOCJ'O de créditos. 

7.- Designación del jurado por el Director del plantel. 

8.- Entrega de nombramiento del Jurado y votos aprobatorios F2 y F3. 

9.- Con F2 y F3 firmadas por los 5 sinodales, se procede a la impresión. 

1 O.- Diseño de portada y forn1ato libre, con portadilla de datos obligatoria. 

REQUISITOS PARA SOLICITAR FECHA DE EXAMEN 

1.- Once ( 11) ejemplares de tesis. 
2.- Ocho (8) fotograflas tamaño titulo. 
3.- Cuatro (4) fotografías tamaño filiación. 
4.- Elaboración de citatorio de examen F4. 
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SEMINARIO$_: 

La duración del seminario es de 6 meses, incluyendo el examen profesional. 

Para cursar el seminario hay que cubrir un costo. cuyo monto puede ser 
consultado en el Depto. de Titulación 

REQUISITOS PARA REGISTRO Y ELABORACION DE TESIS 

1.- Presentarse en el Departamento de Asesoria para la Titulación al iniciar los 
trámites. 

2.- Servicio Social liberado 

3.- Carta de 1 00°/o de créditos. 

4.- Pago mínimo del 50º/o del costo antes de iniciar el seminario 

5.- Con borrador 100°/o terminado, entrega de carta de terminación de tesis. 

6.- Revisión de estudios en ventanilla. -

7 .- Designación del jurado por el Director del plantel. 

8.- Entrega de nombramiento del jurado y votos aprobatorios F2 y F3. 

9.- Con F2 y F3 firmadas por los 5 sinodales, se procede a la impresión. 

1 O.- Diseno de portada y formato libre, con portadilla de datos obligatoría. 

REQUISITOS PARA SOLICITAR FECHA DE EXAMEN 

1.- Once (11) ejemplares de tesis. 
2.- Ocho (8) fotografías tamaño título. 
3.- Cuatro (4) fotografías tamaño filiación. 
4.- Elaboración de citatorio de examen F4. 
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GRUPAL: 

Para esta opción el proyecto tiene que estar plenamente justificado. 

REQUISITOS PARA REGISTRO Y ELABORACION DE TESIS 

1.- Presentar proyecto esquemático de la tesis a desarrollar con los siguientes 
puntos: 

Portada con todos los datos del alurr1no 
• Ten1a 
• Titulo 

Objetivos generales y específicos 
• Indice 

Bibliografía ( 5 fichas bibliográficas con10 nilnimo) 
• Portada del proyecto 
• Visto bueno del Director y Asesor del proyecto (nombre y firma) 

2.- Entrega del registro F1 (Departamento de titulación). 
- El registro de tesis tiene una duración máxima de 2 años. 

3.- Exposición de motivos por los cuales el proyecto se realiza en forma grupal. 

4.- Carta de presentación de atumnos. 

5.- División de funciones dentro del proyecto (en forma equitativa ). 

6.- Con borrador 100°/o terminado, entrega de carta de terminación de tesis. 

7.- Revisión de estudios en ventanilla. 

8.- Servicio Social liberado. 

9.- Carta de 100°/o de créditos. 

10.- Designación del jurado por el Director del plantel. 

11.- Entrega de nombramiento del jurado y votos aprobatorios F2 y F3. 

12.- Con F2 y F3 firmadas por los 5 sinodales, se procede a la impresión. 

13.- Diseño de portada y formato libre, con portadilla de datos obligatoria. 

14.- Esperar el resultado del H. Consejo Técnico. 

REQUISITOS PARA SOLICITAR FECHA DE EXAMEN 

1.- Once (11) ejemplares de tesis. 
2 - Ocho (8) fotografias tamaño título. 
3.- Cuatro (4) fotografias tamaño filiación. 
4.- Elaboración de citatorio de examen F4. 
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ESTUDIOS DE POSGRADO 

En México sólo se pueden continuar los estudios de posgrado en la División 
de Estudios de Posgrado de la E.N.A.P., en el edificio conocido como la 
Academia de San Carlos, ubicado en el Centro Histórico de la Ciudad de 
México. en la calle de Academia N" 22. 

Aquí se imparte la Maestria en Artes Visuales, con cinco orientaciones: 
1.- Pintura 
2.- Comunicación y Diseno Gr<'lfico 
3.- Escultura 
4.- Grabado 
5.- Arte Urbano 

REQUISITOS PARA LA INSCRIPCIÓN A LA MAESTRiA EN ARTES VISUALES 
(CON ORIENTACIONES EN PINTURA, COMUNICACIÓN Y DISEÑO GRÁFICO, 
ESCULTURA, GRABADO Y ARTE URBANO) 

Los aspirantes al primer ingreso. egresados de la E.N.A.P. y otras Facultades y/o 
Escuelas de la U.N.A.M .. deben presentar la siguiente documentación a la 
Secretaria Académica de la División de Estudios de Posgrado de la E.N.A.P. (San 
Carlos): 

- Título Profesional y dos fotocopias 
- Certificado de Estudios original con equivalencia numérica y dos copias. 
- Certificado de Estudios original y Título de Grado (si es el caso). 
- Dos fotocopias del Acta de Nacimiento. 
- Currículum Vitae con fotografía pegada en la primera hoja. 
- Carta de exposición de rnotivos. 
- Dos cartas de recomendación académica. 
- Certificado original de posesión de lengua española, en caso de no ser 

ésta su lengua materna. 
- Constancia original de traducción de Inglés, Francés, Italiano. Alemán o 

Ruso, expedida por el Centro de Enseñanza de Lenguas Extranjeras 
(CELE). 

- Tres fotografias tamafio infantil, recientes. 

Los aspirantes egresados de instituciones de educación superior nacionales 
diferentes de la U.N.A.M., así como los que tengan estudios en el extranjero, 
deben presentar también original del Acta de Nacimiento. 



Una vez documentados, los aspirantes inician la primera fase de selección, 
consistente en un examen escrito, de acuerdo con la orientación por la que optan. 

En la misma fecha del examen, los aspirantes deben entregar un proyecto de 
investigación para la rnaest1 ia 

Los aspirantes preseleccionados son entrevistados por los comités docentes 
designados por la Escuela, a fin de seleccionar definitivamente a quienes serán 
aceptados en la maestría. 
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MAESTRiA EN ARTES VISUALES 
ORIENTACIÓN EN COMUNICACIÓN Y DISEÑO GRÁFICO 

PRIMER SEMESTRE 

NOTA: 
-Los talleres optativos B seleccionados deben vanar entre el , ., y 2ª semestres. 
- A la asignatura optativa A de 3er. semestre le corresponde la consecuente de 4'" 

semestre. 
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MAESTRiA EN ARTES VISUALES 
ORIENTACIÓN EN PINTURA 

PRIMER SEMESTRE 

' "-.!'Es-cultura {FunOiéión) 

Taller de Expenmentación Plástica 2-A 
Metodología de la Investigación 
Optativa A (Escoger sólo una) 

·7~ •. ; .. _\•·"'' t ~Seminario de Análisis de!la•Forma 1 
- Seminario de Investí ación Visual 1 

CUARTO SEMESTRE 

Taller de Experimentación Plast1ca 2-B 
Seminario de lnvest1gac1ón y Tesis 
Optativa A {Escoger sólo una) 

- Seminario de-Análisis. de-la Forma·2 
' - setnin"ario de lnvesti ación Visual ·2 

NOTA 
-Los talleres optativos B seleccionados deben variar entre el 1" y 2"' semestres 
- A la asignatura optativa A de 3er. semestre le corresponde la consecuente de 4º 

semestre 



MAESTRÍA EN ARTES VISUALES 
ORIENTACIÓN EN GRABADO 

PRIMER SEMESTRE 

CUARTO SEMESTRE 
Taller de Experimentación Plástica 2-B 
Seminario de Investigación y Tesis 
Optativa A (Esca er sólo una) 

. ...; Sérfünario-·de'Análi~rs:deJa:FOtma:2.,. 

NOTA: 
-Los talleres optativos B selecc1onados deben variar entre el 1" y 2º semestres. 
- A la asignatura optativa A de 3er. semestre le corresponde la consecuente de 4" 

semestre. 
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MAESTRiA EN ARTES VISUALES 
ORIENTACIÓN EN ESCULTURA 

PRIMER SEMESTRE 

Metodologia de la lnvesti aciór. 
Optativa A (Escoger sólo una) 

:-.Seiminario de Análisls"de la Forma;1 
- $emJnario de ·tnveSU aCión ViSUal .1 

CUARTO SEMESTRE 
Taller de Experimentación Plástica 2-B 
Seminario de lnvest1gac1ón y Tesis 
Optativa A (Escoger sólo una) 

- Seminario:de.AnáUsls de la Fonna· 2. 
- Seminañode JnVesti ación VisUal 2 

NOTA 
-Los talleres optativos B selecc1onados deben variar entre el 1'" y 2º semestres. 
- A la asignatura optativa A de 3er. semestre le corresponde la consecuente de 4'" 

semestre. 
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MAESTRÍA EN ARTES VISUALES 
ORIENTACIÓN EN ARTE URBANO 

PRIMER SEMESTRE 

_,-'. .·.,. 

NOTA: 
-Los talleres optativos B seleccionados deben variar entre el 1.,. y 2º semestres. 
- A la asignatura optativa A de 3er. semestre le corresponde la consecuente de 4" 

semestre. 
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CAPÍTULO 111 

DISEÑO Y DESARROLLO DEL KIOSCO DE 
INFORMACIÓN DE LA E.N.A.P. 

111.1. Diseño modular del Kiosco de Información. 

111.2. Desarrollo del Kiosco. 
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CAPITULO 111 

DISEÑO Y DESARROLLO DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN 
DE LA E.N.A.P. 

111.1 DISEÑO MODULAR DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN 

El diseño del software es un proceso creativo que requiere del d1seriador ciertas 
cualidades y el diseno final suele ser una repetición de varios d1sef1os 
preliminares. El diseño no se puede aprender en un libro; debe practicarse y 
aprenderse mediante la experiencia y el estudio de sisten1as ya existentes Un 
buen diseño es la clave de una ingeniería de software efectiva. Un sistema de 
software bien diseñado es fácil de aplicar y mantener, además de ser 
comprensible y confiable. Los sistemas mal diseñados, aunque puedan funcionar. 
pueden ser caros de mantener, dificiles de probar y poco confiables. La etapa de 
diseno es, por tanto, la parte más importante del proceso de desarrollo de 
software. 

MODULARIDAD. 

El analista de sistemas dispone de tres amplios enfoques para garantizar la 
calidad total durante el análisis y el diseño de los sistemas de información: el 
disef"lo de sistemas y de software con un enfoque descendente y modular; el 
diseño y la documentación de los sistemas y del software mediante el uso de 
métodos sistemáticos; y la evaluación y prueba de los sistemas y del software. de 
tal forma que se les pueda dar un fácil mantenimiento y realizarles auditorías 

Para el desarrollo de nuestro sistema de información consideraremos el primer 
enfoque. esto es, el enfoque descendente y modular tomando en cuenta las 
ventajas y consideraciones que a continuación se explican. 

El enfoque descendente implica observar la gran imagen del sistema y luego 
exposicionarlo o desglosarlo en partes mas pequeñas o subsistemas. El diseño 
descendente obliga a que los analistas de sisten1as se enteren prin1ero de los 
objetivos globales de organización, asi como del establecimiento de la mejor 
manera de satisfacerlos dentro de un sistema integral. Luego, el analista se 
dirigirá a dividir tal sistema en sus subsistemas y sus requerimientos. 

Dentro de las ventajas de la utilización de un enfoque descendente en el diseño 
de sistemas, se encuentra el evitar el caos originado al tratar de diseñar el sistema 
"en un solo paso" 
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Una vez que se ha tomado el enfoque de d1seflo descendente. también sera útil 
durante la progran1ación un enfoque de concepción modular Esto significa 
descomponer la prograrnación en fracciones lógicas y manejables. Este tipo de 
programación se apega bien al diseño descendente porque enfatiza las interfaces 
entre los módulos. más que mantenerlas ignoradas hasta el final del desarrollo del 
siste1na. De manera ideal. cada módulo debe ser funcionalmente cot1esivo, de tal 
manera que satisfaga sólo una función 

El diseño de programas modulares tiene tres ventajas básicas 

Primero. los módulos son más fáciles de escribir y de revisar, ya que están 
virtualmente autocontenidos. La detección de un error dentro de un módulo 
es menos complicada, ya que los problemas asocrados a un módulo no 
llegarán a trascender a otros. 

Una segunda ventaja del diseño modular, es que el mantenimiento de los 
módulos es más fácil. Las modificaciones pueden limitarse a unos cuantos 
módulos y no al programa completo 

Una tercera ventaja del diseno modular es que la problemática de los 
módulos es rnas f.3c1l de entender. ya que son sistemas autocontenidos. Eso 
significa que un lector entenderá la función de un módulo especifico, con 
solo tomar su listado de código. 

Algunos lineamientos para la programación modular incluyen: 

1.-Mantener cada módulo de un tamaño manejable (de manera ideal 
incluyendo sólo una función). 

2.-Prestar atención particular a las interfaces criticas (esto es, a los datos y a 
las variables de control que pasan entre los módulos). 

3.-Minimizar el número de módulos que el analista necesite modificar cuando 
haga cambios. 

4.-Mantener las relaciones jerarquicas establecidas en las etapas de 
descenso. 

5.-Evitar tanto una excesiva modularización como una pobre. El tamano de 
un módulo dependerá de su función y su aplicación. 

El instrumento recomendado para el diseño de un sistema modular descendente 
se denomina diagrama estructural. Un diagrama estructural sirnplemente es un 
diagrama que consta de rectángulos, los cuales representan a Jos módulos y se 
conectan por medio de flechas. Para recalcar que el diagrama estructural es una 
técnica del diseño descendente, las flechas de conexión se dibujan con una 
dirección de arriba hacia abajo. 
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1. Deben establecerse los subsistemas que componen el sistema de 
programación. 

2. Cada subsistema debe dividirse en componentes individuales y ha de 
establecerse la especificación de los subsistemas definiendo la 
operación de esos componentes 

3 Cada programa se puede diseñar a base de subcomponentes que 
actúen recíprocamente. 

4. Hay que refinar cada cornponente. Esto suele implicar la especif1cac16n 
de cada con1ponente como una jerarquia de subcomponentes. 

5. En algún momento de éste proceso de ref1nam1ento hay que especificar 
con detalle los algoritmos utilizados en cada componente. 

Es muy importante que la representación de cada etapa del diseño sea clara y 
concisa. Una regla empirica útil que puede adoptarse es expresar el diseño de 
modo que cada parte de le especificación pueda describirse sin problemas en una 
hoja de papel de tamaño normal. 

Asl siguiendo con el enfoque seleccionado y explicado en esta sección a 
continuación se presenta el diagrama estructural del kiosco. 
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No hay una manera definida de establecer lo que se entiende por un "buen 
diseño". Dependiendo de la aplicación y los requisitos del proyecto particular, el 
buen diseño puede ser uno que permita producir una codificación muy eficiente. 
puede ser un diseño mínimo donde la aplicación sea lo más compacta posible o 
puede ser el disei'lo de más fácil mantenimiento 

73 



111.2 DESARROLLO DEL KIOSCO 

En esta etapa del proyecto se plasma y codifica la información recopilada dentro 
de los módulos del diagrama estructural, es decir, se utilizará el lenguaje del 
software seleccionado para desplegar en forma funcional, organizada y con una 
interface agradable al usuario dicha información 

A continuación se presenta la codificación del Kiosco : 

(:E!I ICONO DE DISPLAY 

~ ICONO DE ANIMACION 
Ia ICONO DE BORRADO 

E) ICONO DE ESPERA 

'V" ICONO DE NA VEGACION 

@ ICONO DE FRAMEWORK 

<:;¡. ICONO DE DECISION 

4> ICONO DE ITERACCION 
1:::J ICONO DE CALCULO 

!lnl ICONO DE AGRUPAMIENTO 

lQ¡¡j ICONO DIGITAL 

[ji!1 ICONO DE SONIDO 

~ ICONO DE VIDEO s 
¡ji 
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En esta parte de la codificación se definen los módulos principales y la liga para 
poder accesar a ellos. Cada icono de display en el módulo de Historia contiene 
las diferentes pantallas que conforman el módulo y la forma de navegar entre ellas 
esta dentro del icono de "framework" 

'Ki 1 INICIO [:;° 

Leve12 
BOSQUEJO HISTORICO 
LAENAP 
CARRERAS 
POSGRADO 
ln~t1ucc1onosModulo 

ENAP 
Cotrer.,s:Modulo 
f-'os91~0Moó...rlo 

ANTECEDENTES 
LAFUNDAOON 
LA AUTONOMIA 
LA ENAP 
LAS ARTES VISUALES 

Htffiiiil§§i.!,l.fj:@m1. 
LevcJ 3 

Esta parte conforma el módulo E.N.A.P .. el icono de decisión da la pauta para 
saber a qué imagen va a desplegar. El icono de cálculo controlará en que 
momento se activa el botón de Menú Principal. 

boll<!IQUld 

UnliCled 

Leve! 3 

m"'pden.!ID ~=;~<!Is 

~=$=r$=$=$] '---~:::•"',,,~:;."<!l~!C:~e..<;_~_~_e ___ __¡""'I 

Leve!4 

!' ' . 
-· 

desaclrv"' 



Este es el módulo de carreras, aquí el icono de decisión es el que controla la 
selección de la carrera a la cual se quiere accesar, el módulo de Titulación 
(mduloEP). el de Servicio Social (moduloSS) y el submódulo de Plan de Estudios 
son accesados por las tres carreras mediante los iconos de navegación que hay 
en cada carrera como se ve en los siguientes cuadros. 

oc 
Level 3 

Conlenodo01seño 
ConterndoComunoc.a.t.:tOri 
Conlerudo Afies 

lnd1v1dua.I 
Seminbl•os 
G1upe1I 

servic1o_l 
Sel"VICI0_2 

'>CIVOC>a_J 

1 ContcmdoD1scño [3 

76 

level4 
MenU C.a.11e1as 
lnf Gene1...,1 
Plan de Estudios 
ServtelO Sooal 
T1lufac'6n 

desdCl1vabo1ones 

plancslud1osO 

~ruma2D 



Estos son Jos submódulos de infor-mación general y objetivos, los cuales son 
accesados a través de los iconos de navegación que hay en cada car-r-er-a como 
se observa en los cuadr-os anteriores. 

r~ 
1icl 

Level 4 r 
infol ob1a9rupados 

onlo2 @] ar ¡ ar ¡ r1r 

1 ~"i'';i, 
info3 

1 
onlo4 ob,ehvosD 

i I . . . 1nfo5 @] 
í4í al al lií í'h 1nfo6 

1 
! Tfi~ ob1ehvos-C 01buro 

1n/07 @] Geomelud"\phc<Jd<'!! , .. ~ 1nloB ffí al al ífí Ch 01:i.eño 
1nfo9 

1 
S1sternds-Aep1od._.cc1on 
Tipogi.-..hd 

obtehvos 
obtetivosA EduCdC10nV1sudtl_ll 

@] D1señoB4sicol.JI 

ífí [fj !fí Fki~ Pnncip1os01d~nGeonJ __ I! 

l T COltdH1sto11aA.1tet_ ll 
D1bu1ot 11 111 IV 

Este es el módulo de Posgrado, donde el icono de iteración controla el acceso a 
las diferentes orientaciones que hay en la Maestria. previamente se encuentra un 
icono de "framework" éste controla el desplazamiento entre las pantallas de los 
requisitos. 

oc 

HQ.iH!b!.fft#ffi!M!. 
Level J 

fe-Qui silo E:i 

lnhoducctan 
Aequisllos 
Aequisños2 

COMUNICACION 
PINTURA 
GRABADO 
ESCULTURA 
ARTE URBANO 

Entry· Leve! 1 
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Una vez seleccionada una orientación aqui se despliega el plan de estudios 
correspondiente. 

J COMUNICACION 

Leve' 4 
desc.atrv.a 

PLAN DE COMUNICA 

78 



CAPÍTULO IV 

VERIFICACIÓN, VALIDACIÓN Y CORRIDA 
DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN DE LA 

E.N.A.P. 

IV.1. Pruebas de verificación y validación del Kiosco de 
Información. 

IV.2. Elaboración del Manual del Usuario para el Kiosco de 
Información. 

IV.3. Fase de mantenimiento del Kiosco de Información. 
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CAPITULO IV 

VERIFICACIÓN, VALIDACIÓN, Y CORRIDA DEL KIOSCO 
DE INFORMACIÓN DE LA E.N.A.P. 

La prueba del software es un elemento critico para la garantía de calidad del 
software y representa una revisión final de las especificaciones, del diseno y de la 
codificación. 

La prueba requiere que se descarten ideas preconcebidas sobre la "corrección" 
del software que se acaba de desarrollar y se supere cualquier conflicto de 
intereses que aparezcan cuando se descubran errores. 

Objetivos de la prueba 

Se establecen una sene de reglas que sirven acertadamente como objetivos de 
prueba· 

1. La prueba es un proceso de ejecución de un programa con la intención de 
descubrir un error 

2. Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un 
error no descubierto hasta entonces. 

3. Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces. 

Los objetivos anteriores suponen un cambio dramático de punto de vista, ya que 
nos quitan la idea que normalmente tenemos de que una prueba tiene éxito si no 
se descubren errores. El objetivo es diseñar pruebas que sisten1<3tican1ente 
saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de 
tiempo y esfuerzo. 

Cualquier producto de ingenieria, y por lo tanto el Kiosco de Información de ta 
E.N.A.P., puede ser probado de una de dos formas: (1) conociendo la función 
especifica para la que fue diseñado, se pueden llevar a cabo pruebas que 
demuestren que cada función es completarnente operativa; (2) conociendo su 
funcionamiento, se pueden desarrollar pruebas que aseguren que "todas las 
piezas encajan"; o sea. que la operación interna se ajusta a las especificaciones y 
que todos los componentes internos se han comprobado de forma adecuada. 

Si la prueba se lleva a cabo con éxito, se descubren errores en el software; 
además, los datos que se van recogiendo a n1edid21 que se lleva a cabo la prueba 
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proporcionan una buena indicación de la fiabilidad del software y, de alguna 
manera, indican la calidad del software corno un todo. 

Durante el desarrollo de este Kiosco de lnforrnación de la E.N.A P. se llevaron a 
cabo pruebas tendientes a descubnr errores en el funcionamiento de éste; ya que. 
como el diseño lo indica, el Kiosco fue desarrollado en una forma modular, se 
probó la ejecución de cada uno de los módulos por separado. Después de corregtr 
los errores resultantes, se procedió a integrar los módulos en un todo y así 
comprobar el acoplamiento de estos, para asegurar un software de buena calidad, 
libre de errores. 

El proceso de depuración es la parte más impredecible del proceso de prueba. Un 
error resultado de la prueba puede llevar una hora. ur) dia o semanas de 
diagnóstico y corrección. Es la inherente incertidumbre de la depuración lo que 
hace difícil planificar la prueba de forma eficaz 

IV.1 PRUEBAS DE VERIFICACIÓN Y VALIDACIÓN DEL KIOSCO 
DE INFORMACIÓN. 

La prueba de software es un elemento de un concepto mas amplio que, a 
menudo, se referencia como verificación y validación. La verificación se refiere al 
conjunto de actividades que aseguran que el software implementa correctamente 
una función especifica. La validación se refiere a un conjunto diferente de 
actividades que aseguran que el software construido se ajusta a los requisitos del 
cliente. 

Es importante darse cuenta que la verificación y la validación abarcan un amplio 
rango de actividades de la garantia de calidad del software que incluye: 

1. Prueba de funciones. Las funciones y procedimientos que componen un 
módulo se prueban para asegurar su operación correcta. 

2. Prueba de módulos Las funciones se combinan para formar un módulo. Este 
módulo se prueba para asegurar que su desempeño cumpla con las 
especificaciones. 

3. Prueba de integración. En ocasiones denominada prueba de subsistemas o en 
cadena, aquí se integran un conjunto de módulos, la prueba se concentra en 
las interfaces de los módulos debido a que se supone que los módulos mismos 
son correctos. 

4. Prueba total de los programas. En ocasiones deno1ninada prueba de sistemas, 
este nivel de prueba combina todos los subsistemas en un paquete total de 



programas. En esta etapa, el proceso de prueba se concentra más en la 
detección de los errores de diseño y en determinar qué tan bien se cubren los 
requerimientos de los usuarios. 

El enfoque de las pruebas anteriores está en qué tan bien funciona el programa 
en condiciones reales en el ambiente de operación, su conformidad con las 
especificaciones de diseno. y su capacidad para satisfacer los requerimientos de 
los usuarios. En el caso del Kiosco de lnforrnación de la E.N.A.P. se realizaron los 
cuatro tipos de pruebas descritos anteriormente, a fin de realizar una verif1cac1ón. 
lo más completa posible. Se sornetieron a prueba cada una de las pantallas (y sus 
funciones) que conforman un módulo. para después probar cada n1ódulo por 
separado y su integración en el Kiosco. Una vez concluido el Kiosco de 
Información se sometió a pruebas como un todo y se corrigieron algunos errores 
de diseño y de rendimiento 

La validación normalmente es realizada por los usuarios o los representantes de 
Jos usuarios. Si el programa pasa esta prueba, entonces es aceptado por los 
usuarios y se lleva a su operación plena. 

IV.2 ELABORACIÓN DEL MANUAL DEL USUARIO PARA EL 
KIOSCO DE INFORMACIÓN 

Documentación del software 

Todos los grandes sistemas, con independencia de su aplicación, tienen una 
cantidad enorme de documentación asociada. Esta puede clasificarse como 
documentación del usuario o del sistema. La documentación del us.uario se 
compone de aquellos documentos relacionados con las funciones del sistema, sin 
referirse a la forma de aplicarlas. La documentación del sistema, por otra parte, 
describe todos los aspectos del diseno. implantación y pruebas del sistema. 

La información proporcionada junto con el sisten1a debe satisfacer varios 
requisitos. Tiene que describir: 

1. Los requisitos y diseño de todo el sistema. 
2. La aplicación del sistema y los procedimientos de prueba. para poderle 

dar mantenimiento. 
3. Cómo instalar y operar el sistema. 
4. Cómo usar el sistema. Sin esto aün el sistem<:i mas simple resulta inútil. 

La documentación proporcionada con un sistema puede ser útil en cualquier etapa 
del tiempo de vida de ésle. No necesariamente debe producirse en el misrno 
orden que el sistema misn10. 



A medida que se modifica un sístema de progran1ación, la documentación 
asociada también se debe n1odificar para que refleje los cambios en el sistema 
Lamentablemente. el mantenimiento de la documentación suele despreciarse, con 
el resultado de que ésta se desfasa con respecto a su software asociado. Ello 
origina problemas tanto para los usuarios como para los encargados de dar 
mantenin1iento al s1stf::!rna 

Es importante que todos los docun1entos asociados se rnod1f1quen cLiando se 
hace un cambio en el progra1na. Si el cambio es transparente al usuario. sólo es 
necesario modificar aquellos documentos que describen Ja aplicación del sistema 

Manual de usuario 

La docurnentación proporcionada a los usuarios suele ser el primer contacto que 
éstos tienen con el sistema Tal documentación debe proporcionar una versión 
inicial precisa del sistema No es literatura comercial. así que no debe destacar en 
demasía las caracteristicas del sistema novedosas o muy poderosas, ni debe ser 
poco realista acerca de las capacidades del sistema. No debe ser indispensable 
que el usuario lea ta mayor parte de la documentación para encontrar cómo 
utilizar de forma sencilla el sisten1a Por tanto. la documentación se debe 
estructurar de forma que el usuario pueda leerla con el grado de detalle apropiado 
a sus necesidades. 

Los siguientes docurnentos se deben considerar baJo el encabezamiento de 
documentación del usuario: 

1. Un 1nanual introductorio que explique. en términos sencillos. cómo 
iniciarse en el sistema; 

2. Un docun1ento que explique cómo instalar el sistemo y adecuarlo para 
configuraciones particulares del hardware; 

3. Una descripción funcional sobre lo que puede hacer el sistema, 

El manual introductorio debe explicar cómo iniciarse en el sisterna y cón10 se 
pueden utilizar sus cualidades comunes. Debe ~lustrarse en forma amplla con 
ejemplos. El manual introductorio tan1bién debe decir al usuario del sistema cómo 
salir de un problema cuando las cosas funcionan mal 

El documento de instalación debe proporcionar detalles completos sobre Ta 
manera de instalar el sistema en un ambiente particular. Después, debe describir 
la configuración n1ínirna de hardware que se requiere para ejecutar el sistema, los 
archivos permanentes que deben establecerse. cómo iniciar el sistemn y los 
archivos dependientes de la configuración qLJe se deben n1odificar para ad0cu:::ir el 
sistema a una aplicación particular. 
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La descripción funcional del sistema debe describir lo que el sistema puede y no 
puede hacer mediante la inclusión de pequeilos ejernplos evidentes siempre que 
sea posible. 

Los aspectos antes 1nencionados en nuestro caso se contemplan en un manual 
único y que se presenta a continuación: 
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KIOSCO DE INFORMACIÓN DE LA 
ESCUELA NACIONAL DE ARTES 

PLÁSTICAS 

INFOENAP 

MÉXICO, 1997 
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MANUAL DEL USUARIO DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN DE LA E.N.A.P. 

Introducción 

El Manual del Usuano del Kiosco de Información de la E.N.A.P contiene 
información detallada sobre el uso del progra1na Este contiene la descripción de 
cada una de las opciones que hay en las diferentes pantallas y hacia donde lo 
llevan. 

Características de Hardware y Software 

El equipo de cómputo en el que va a ser instalado el kiosco de rnformación debe 
poseer corno rnirnmo las sigurentes caracte1 íst1cas 

• PC 486 SX a 33 Mhz o superior 
• 8 Mb de memoria RAM 
• Monitor SVGA con capacidad de 16 bits de alta densidad o 24 bits (millones de 

colores) en su paleta de colores 
• Windows 3.x o Windows 95. 
• Unidad de CD-ROM de cuádruple velocidad. 
• Tarjeta de sonido de 16 bits, preferentemente cornpatible con Sound Blaster 
• Amplificadores de audio (Bocinas) 

Instalación e Inicio del sistema 

Para el Kiosco de Información no es necesario realizar una instalación, basta con 
introducir el disco compacto que se proporciona en la unidad de CD y realizar los 
siguientes pasos: 

1. Inicie una sesión de Wmdows 
2. Accese al administrador de programas 
3. Seleccione el menú archivo y el comando ejecutar para versiones de Windows 

3.x o Inicio y ejecutar para Windows 95; teclee d:\INFOENAP y presione Enter, 
al aparecer el recuadro con la versión del software utilizado de un click sobre 
éste, así el kiosco se estaré: ejecutando en su computadora. 

Convenciones Gencra!cs 

Los siguientes forn1atc::::. de texto 1dcnt1f1cLln información especial. 

Negrita.- Nombres de botones y opciones que puede e!egir o seleccionar 
(utilizando para ello el Mouse) 



Convenciones del Mouse 

La selección de las opciones del Kiosco será niediante un 1nouse. 

• "Señalar" significa colocar e! extren10 del puntero sobre el elemento de la 
pantalla al que se desea señalar. 

• "Hacer click" significa presionar el botón izquierdo y soltarlo 
inmediatamente sin mover el Mouse 

Convenciones Tecnicas 

Una de las principales cosas que hay que tornar en consíderac1ón al momento de 
ejecutar el kiosco es la configuración de su monitor. Debido a que dentro del 
Kiosco se realiza manejo de imágenes (n1apas de bits) las cuales tienen un 
tamaño determinado. en este caso ajustadas sobre un tipo de resolución SVGA 
(800 por 600 pixeles). su pantalla puede presentar el Kiosco de las siguientes 
formas: 

• Si su monitor presenta una configuración VGA (640 por 480 p1xeles). las 
pantallas del Kiosco serán demasiado grandes, por lo que no podrá verlas 
completas y algunas de las opciones de navegación no las tendrá 
disponibles. Por lo tanto, éste tipo de configuración no es adecuado para 
correr el Kiosco. así que tendrá que configurarlo a SVGA. 

• Si su monitor presenta una configuración UVGA (1024 por 768 pixeles), las 
pantallas del Kiosco no ocuparán toda la pantalla de su monitor, es decir, lo 
que en un monitor configurado como SVGA sería la pantalla completa. en 
este tipo de configuración ocupará sólo una parte y el resto de la pantalla 
estará en blanco ; aunque a diferencia de la configuración VGA sí se podrán 
ver todas las opciones que contienen las pantallas del Kiosco. El Kiosco se 
puede correr con este tipo de configuración pero perderá vista. por lo que se 
recomienda configurar su monitor a SVGA. 
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PANTALLA PRINCIPAL DEL KIOSCO 

La pantalla principal o menú principal del sistema está conformado por cinco 
botones de selección. los que pueden ser activados haciendo click sobre ellos. 
Estos se describen a contmuación 
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BOTÓN DE INSTRUCCIONES 

En la parte inferior izquierda de la pantalla principal se encuentra el botón de 
Instrucciones, eJ cual se activa a/ hacer c/ick sobre él, éste despliega una 
ventana que da una breve descripción de para qué sirven algunos de los botones 
que se encontrarán dentro def sistema. Para cerrar esta ventana basta con hacer 
cilck en cualquier area de la pantalla 

INSTHUCCIONES 

pontuflu untc1lor 

j Salir 

1 ~=~~::;~:,••menú 
~nóontedo1 
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BOTÓN BOSQUEJO HISTÓRICO 

En la parte superior derecha de la pantalla principal se encuentra el botón de 
Bosquejo Histórico. éste al ser activado lo lleva a la pantalla inicial del bosquejo 
histórico de la E.N.A.P .. en esta pantalla se encuentran tres botones: uno para 
avanzar ( >> ) a la siguiente pantalla. otro para retroceder ( << ) a la pantalla 
anterior y uno con etiqueta de Menú Principal. Estos botones estarán presentes 
en todas las pantallas correspondientes al bosquejo histórico (este consta de 
cinco pantallas). los dos primeros servirán para navegar entre las pantallas que 
contienen la h1stona de la E.N A.P . el botón de retroceder a la s1gu1ente pantalla 
estará desactivado cuando se encuentre en la primera pantalla y por lo tanto no 
haya una pantalla anterior a ésta; el botón de avanzar a la s1gu1ente pantalla 
estará desactivado cuando se encuentre en la Ultima pantalla y por lo tanto no 
haya una pantalla posterior a ésta. y el botón de Menú Principal estará siempre 
activo para que pueda salir de este módulo en el momento que In desee y 
regresar a la pantalla principal 
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BOTÓN E.N.A.P. 

Bajo el botón de Bosquejo Histórico se encuentra el botón E.N.A.P .. éste al ser 
activado lo lleva a una pantalla donde se desplegara un croquis de ubicación de 
dónde se encuentra la E.N.A P. conteniendo la principales avenidas que Jo llevan 
a la Escuela. Estando en esta pantalla no se tiene otra opción que la de seguir 
hacia adelante (siguiente pantalla) y para continuar es necesario hacer cllck en 
cualquier parte de la pantalla. con esto el croquis desaparecerá y se desplegarán 
dos mapas de localizacrón, uno que corresponde al pnmer nivel de la E.N.A.P. y el 
otro a la planta baja Aqui se pueden visualizar las áreas que podrían ser de 
interés para los aspirantes a ingresar a la E.N.A.P y que desearan saber donde 
se localizan En esta pantalla al desplazar el puntero sobre los mapas éste puede 
cambiar de torrna (a una n1ano). lo que indica que sobre esa área se puede hacer 
cl1ck que hara que se desplieguen imágenes correspondientes a! área 
seleccionada Para cerrar la imagen y poder seguir eligiendo alguna otra área. 
sólo basta con hacer chck en cu3lqu1er p.::u1e de> ta p;:i.nto!t.:J En estn pélntalla 
también se encontrara el botan de Menú Principal, el cual se desactivara cuando 
se desplteguen las 1n1agcnes y volver.:) zi activarse cuando estas se cierren, sólo 
entonces se podrá volver al rnenU p11ncrpzil 
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BOTÓN CARRERAS 

El botón etiquetado con Carreras al ser activado accesara o otra pantalla donde 
se presentan tres botones que corresponden a cada una de las carreras que se 
imparten dentro de l:::i C N A r> Los tres conforman rnódulos que tienen un rnrsmo 

diseño 



Al activar el botón de la carrera correspondiente se presentará una pantalla que 
incluirá infonnación de la carrera, asl como 6 opciones más a elegir : lnf. General. 
Plan de Estudios. Servicio Social. Titulación, Menú Carreras y Menú 
Principal. Cada una de estas opciones accesará a otras pantallas que contendrán 
información especifica de la carrera. lo que a continuación se describe. 

Titulo que se ororaa: ucenc1ado en Comurncac1ón Gráfica 

Modalidad de estudio y duración: Escolarizado con duración de 8 semestres Se ofrecen dos cumos 
matunno y vespertmo. con algunas asignaturas en sél•ado No se imparte a rravés del Sistema de 
Un1vers1dad Abierta 

Plan da estudios: El plan de estudros está organizado en '49 asignaturas otihgatonas y 6 optativas. 
con un toral de 43-4 crédrtos 

1-++•• ·-1·a++e+~1 •1•as11••11 !++Hpiiié+ljf 
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Información General 

Al activar el botón de lnf. General se presentará la primera pantalla 
correspondiente a información general de ta carrera, ta cual consta de tres 
pantallas donde estarán presentes los siguientes botones: avanzar ( >> ) a la 
siguiente pantalla, otro para retroceder ( << ) a la pantalla anterior y uno con 
etiqueta de Salir. El botón de retroceder a la siguiente pantalla estará desactivado 
cuando se encuentre en la primera pantalla y por lo tanto no haya una pantalla 
anterior a esta. el botón de avanzar a la siguiente pantalla esta..-á desactivado 
cuando se encuentre en la última pantalla y po..- lo tanto no haya una pantalla 
posterior a ésta. el botón de Salir estará siempre activo para pueda salir de este 
módulo en el momento que lo desee. Al salir del módulo reg..-esa..-á a la pantalla 
inicial de la carrera donde podrá elegir alguna otra de las cinco opciones 
disponibles. 

•

wm;sw:w 
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El Ouohocor Profesional: El comunicador gréflco cuenta con 
los conoc1m1entos técnicos encarrunados a la planeac16n y 
d1sel'lo de lenguajes gráficos onentados a campos como 
educación. tecnologla. publlc1dad. c1enc1a y en general. hacia 
!oda aCtlV'ldad humana que implique lransm1s1ón de ideas 
Está capacitado pera crear y d1ng1r la traducción en 1m89enes 
y símbolos gréflcos. del conterndo de los mensajes al pUbhco 
Como productor de mensa¡es detorrmna. en más de un 
sentido. la conducta de sus receptores. influyendo de manera 
dtrecta en sus mot1vac1ones. e~ectativas. hébitos y 
costumbres 

Dentro de sus act1V1dades pnnc1pales están el d1serio ed1tona1 
y de imagen corporativa ut1hzando la s1mbologia. 1lustrac1ón de 
pubhcac1ones. cuentos. re'w'lstas. loUetos. carteles. portadas. 
fotografia artlstica y com("~rcial. eme y televisión y d1sel"lo y 
comun1cac10n grtihca por computadora 

Para novar a cabo su labor hace uso de diversas técnicas 
como forrnac10n de ong1nales mecénicos. acuarela. 
carbonc1llo. gouacho. aorografía, paste. encementado. eme. 
fotografía. entre otras 
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Plan de Estudios 

Al activar el botón de Plan de Estudios entrará a una pantalla donde se presenta 
el plan de estudios correspondiente a la carrera que haya elegido inicialmente, en 
éste se encuentran todas las materias organizadas por semestre que se cursan a 
lo largo de la carrera. El nombre de las materias se encuentra destacado en color 
verde y al señalar cualquiera de estas. el cursor cambiará de forma {a una mano), 
esto indica que al hacer click sobre ellas se presentará un recuadro donde se 
muestra el objef1vo de la materia seleccionada. Para cerrar este recuadro es 
necesario hacer click en cualquier área de la pantalla, y de esta forma poder 
seleccionar alguna otra materia. Aunque también es posible ver el objetivo 
correspondiente a otra materia de las que se tengan visibles en pantalla mientras 
se tenga un recuadro de objetivos abierto, esto se puede hacer seleccionando 
directamente otra materia sin hacer click en otra parte de Ja pantalla, así una vez 
que desee ver otra materia y ésta no esté visible en pantalla sólo tiene que hacer 
clicks en el área gris de la barra de desplazamiento. sobre las flechas de dirección 
que se encuentran en la parte inferior del recuadro o desplazando con el puntero 
la pequeña barra de desplazamiento que se encuentra en el lado derecho del 
recuadro de materias Pero si lo prefiere. puede cerrar el recuadro de objetivo y 
seguir el mismo proced1m1ento de desplazan1iento para ver otra matenLl y su 
objetivo. 

En la parte inferior derecha de la pantalla se encuentra un botón etiquetado con 
Salir, el cual se encontrara desactivado cuando un recuadro de objeti'.IO se 
encuentre abierto. Cuando éste se encuentre activado y sea seleccionado, 
regresará a la pantalla inicial de la carrera donde podr.3 elegir algun0 otra de las 
cinco opciones disponibles. 

-------------~----·-

LICENCIADO EN COMUNICACIÓN GRÁFICA 

r==~--~CRIODrTOS 

R:IMElltSEMESTRE r:f9""~" - '.::.-•.' • ..r-- _ _.,,. 

§t:~;[~ ?:!'"~. ~ª1'~"""~~;;¡. 
'. p7es::. • ·· .og 
·:-9.~.-·": oe· 

SISTEMAS oe REPRODUCCIÓN 
Duración tres ••m•strea (1., si 3") 
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Servicio Social 

Activando el botón de Servicio Social se presenta la pantalla inicial de la 
información correspondiente a la forma en que se puede realizar el servicio social, 
así como los requisitos necesarios. Este módulo está conformado por tres 
pantallas, en las cuales estarán presentes los botones de avanzar ( >> ) a la 
siguiente pantalla, retroceder ( << ) a la pantalla anterior y el etiquetado con Salir. 
Los que funcionan como se ha descrito anteriormente. 
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Titulación 

Al activarse el botón de Titulación se presenta la pantalla que contiene la 
información referente a las tres fonnas de Titulación (Individual, por Seminario y 
Grupal). Estas pantallas también estarán presentes los botones de avanzar ( >> ) 
a la siguiente pantalla, retroceder ( << ) a la pantalla anterior y el etiquetado con 
Salir; estos seguirán funcionando de la misma forma. 

/NON/DUAL: 

REQUISITOS PARA REGISTRO Y ELABORACION DE TESIS 

1.- Presenur proyecto esquemi.tico de la tesis '°--det2J"rollar con los siguientes puntos; 

• Portada con todo~ljª~-.J°~~mnµ~,..~c~i: :;~:; 
--~ J • ~~ ~ !~: .. ~: ;4,~ -· 

1
', ~~~ ~~. ,_ ~:· '.::%~~~-·~~~;~fy~ proyecto 

a.J -·!..f?qt;Je~· ~7!1~;,J~~·;'+:JI.•~ b~•~! del Director y 

:?t~~-x¡~~ift~ \ ; ,;";' .. -~~,~t . _ ":•••• ~·;' p••v•c•• 

-~·~~~\;~~.·.:··-

Menú Carreras 

El botón Menú Carreras lo regresa a la pantalla donde se presentan las opciones 
de elegir la carrera de la cual se quiere obtener información. De esta manera 
podrá ver. si así lo desea, la información referente a cada una de las tres carreras. 

El botón Menú Principal como en todas las pantallas lo regresara a la pantalla 
inicial del sistema. 
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ESTUDIOS DE POSGRADO 

Al activar el botón Estudios de Posgrado se desplegará un pantalla que contiene 
información referente a la Maestría en Artes Visuales (con cinco orientaciones) 
que se pueden cursar, habiendo otras dos pantallas concernientes a los requisitos 
que se deben cumplir para ingresar a ella. En éstas estarán presentes los botones 
de avanzar ( >> ) a la siguiente pantalla y retroceder ( << ) a la pantalla anterior, 
estos funcionan de la misma forma que en los otros módulos. A diferencia de los 
otros módulos en éste, al llegar a la última pantalla el botón de avanzar ( >> ) a la 
siguiente pantalla cambiará por un botón denominado Orientaciones, que si es 
seleccionado accesará a una pantalla que contiene seis botones que 
corresponden a cada una de las orientaciones de la Maestría en Artes Visuales. Al 
realizar esto no se tendrá posibilidad de regresar a las pantallas de requisitos en 
forma directa. s1 no, que se tendrá que regresar al menú principal y volver a 
seleccionar la opción de Estudios de Posgrado. 
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Una vez desplegada la pantalla que contiene las opciones de las diferentes 
orientaciones de la Maestría. se puede activar cualquiera de estas haciendo click 
sobre ella. Una vez activada la opción seleccionada se presenta una pantalla con 
el plan de estudios correspondiente, el que podrá ver en su totalidad utilizando la 
barra de desplazamiento que se encuentra en la parte lateral derecha del cuadro 
A diferencia de los planes presentados para las carreras de la E N A P . estos no 
presentan los Objetivos de las materias En la parte mferior derecha de la misma 
pantalla se encuentra el botón Salir que lo regresará a la pantalla con las 
opciones de las diferentes orientaciones de la Maestria en Artes Visuales 

.,., 



Es importante indicar que ta unica forma de terrnmar la corrida del Kiosco es 
utilizando el teclado. ya que se tienen que presionar las teclas Control O 
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IV.3 FASE DE MANTENIMIENTO DEL KIOSCO DE INFORMACIÓN 

El término de mantenimiento de software se usa para describir las actividades de 
Ja lngenieria de Software que ocurren después de entregar un producto al cliente 
Las actividades de rnantenimrento implican mejorar los productos de software. 
adaptarlos a nuevos ambientes y corregir problen1as. Esto proporc1oria nuevas 
capacidades funcionales, mejorar los despliegues al usuario y los n1odos de 
interacción, revalorar los documentos externos y la documentacl6n interna, o 
revalorar las características de desempeño de un sistema 

Como no podemos decir que existe un solo tipo de rnantenirniento consideramos 
pertinente mencionar dos categorias principales de n1antenimiento que podría 
requerir el sistema: 

- Mantenimiento correctivo. Incluye el diagnóstico y corrección de uno o más 
errores en una parte del software. Esto es debido a que durante el uso de 
cualquier progran1a se encontraran errores o defectos que afectaran su 
func1onan11ento. 

-Mantenimiento adaptativo. Es una actividad que modifica el software para que 
interaccione adecuadamente con su entorno cambiante Este involucra la 
modificación o adición de módulos en el programa debido a cambios requeridos 
en su especificación, como consecuencia de la evolución del hardware o 
actualización de la información contenida en éste. 

El mantenimiento correctivo dentro del kiosco de información se dió a la par con el 
período de pruebas. Durante este período se detectaron y corrigieron los errores 
que resultaron de la aplicación de los métodos de prueba mencionados 
anteriormente en este capítulo. 

Con lo anterior se estin1a que este tipo de mantenimiento no tendrá que ser 
realizado despu6s de que el kiosco de información sea puesto a disposición del 
usuario. 

El mantenimiento adaptatativo es el que con mayor segurídad podría darse en 
este kiosco de información. esto debido a que el sistema tiene como prioridad el 
manejo de información que se proporciona al usuario, así que si existe algún 
cambio en la información que se está presentando. ésta debe ser actualizada 
inmediatar11ente en el sistema. 

Así, para este tipo de niantenimiento se conte1npla el hecho de que se requiera 
incluir información que no esté dentro del sisten1a, por lo que tal vez se tendría 
que adicionar otro módulo o simplemente incluirla dentro de los n1ódu/os ya 

IOI 



existentes; lo que se lograría con cierta facilidad y en un tien1po relativamente 
corto debido al diseño rnodular del sistema 

Es importante destacar que al realizarse el mantenimiento adaptativo debe 
tomarse en cuenta el hecho de conservar la integridad del sistema al momento de 
ser modificado. Esto con el fin de no hacer necesario un mantenimiento correctivo 
al kiosco durante su posterior implementación. 
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CONCLUSIONES 

El diseño y planeación inicial del kiosco de información de la E.N.A.P. fue la etapa 
de mayor 1111portanc1a dentro del desarrollo del proyecto, debido a que se tuvo que 
estructurar un esquenia dentro del cual se pudiera organizar la infonnación 
recopilada (una vez que esta fue depurada) para que se siguiera una lógica 
adecuada dentro del contexto que se estaba mane1ando. esto con el fin de lograr 
cierta independencia en la 1nformac1ón que contiene cada módulo y permitir al 
usuario consultar el terna de su interés sin la necesidad de tener conocimiento de 
la información de otros n1ódulos. 

El utilizar el diseño modular descendente durante el desarrollo del proyecto. 
facilitó en gran medida su CL1lminación, ya que contar con la ventaja de poder 
desarrollar módulos por separado sin la necesidad de tener que esperar a la 
terminación de uno para poder continuar con otro y verificar que este funcionara 
correctamente para que no perjudicara el funcionamiento del siguiente fue de gran 
importancia ya que se pudo evitar la complejidad para que los cambios o 
adecuaciones que se iban haciendo en cada módulo durante el desarrollo fueran 
más sencillos. La corrección de los errores que cada módulo presentó era más 
fácil, ya que el error dentro del algoritmo no se perdia dentro de un gran número 
de líneas de código. El lugar donde se encontraba el error se podia aislar con 
mayor facilidad. 

Así. el diseño mostrado en Jos diagramas estructurales no presentó mayor 
problema cuando se llevó a la implantación en el código del software. pues en 
este caso simplemente se tenía que traducir al lenguaje del software empleado; y 
esto fue prácticamente transparente ya que para la generación de los módulos no 
se necesitaban muchas líneas de código para realizar esta traducción. Además de 
que el software utilizado (Authorware) ayudó bastante, pues al ser manejados tos 
co111ponentes del sistema como objetos estos podian removerse o adicionarse con 
gran facilidad. 

Es un hecho que quien posee la infonnación acerca de un ten1a o un 
acontecimiento puede tomar mejores decisiones ; pero no basta con tener alguna 
información o ser inundados con un cú111ulo de información, la información de 
calidad debe contar con tres atributos claves . exactitud, oportunidad y relevancia 
Dentro de este contexto salta a la vista la in1portancia de este kiosco de 
información para los aspirantes a ingresar a la E.N.A.P .. para los que ya están 
dentro de la Escuela o para cualquier persona interesada ; ya que cumple con los 
atributos de la información de calidad : la inforn1ac1ón que brincla el K1o~co de 
Información de la E.N.A P. es exacta por que fue recaboda de fuentes oficiales y 
será la misma para todos, es oportuna por que estará disponible en el momento 
que un usuario la requiera y es relevu.nte porque conten1pl<:1 una variedad de 
información acerca de las tres carreras que se imparten en la E.N.A.P. 
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Con la realización de este kiosco de información se consigue poner a d1sposic1ón 
de los usuarios, un sistema que satisfaga sus necesidades de información relativa 
a la Escuela Nacional de Artes Plásticas. La información contenida en este 
sistema está con1puesta por in1ágenes. texto. docun1entos y voz. organizados de 
una forma significativa, con una apariencia y forma de n1anejo agradables. 
estéticos y que mantienen el interés. El sistema mantiene una congruencra visual 
utilizando elementos que refuerzan el rnensaje global del kiosco. esto debido a 
que se diseñó considerando las necesidades y estilos de la gente a la que está 
dirigido. 

Asi con el desarrollo de este proyecto y lo expuesto en el presente trabajo se llego 
a un resultado: un sistema integral, confiable y de buen funcionarniento. 
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GLOSARIO 

CD-ROM 
(Compact Disc Read Only Memory) 
Men1oria de Sólo Lectura en Disco Cornpacto 
Un formato de disco compacto que se utiliza para almacenar texto, graficos y 
sonido estereofónico de alta fidelidad Es pré':lct1can1ente el niismo disco que un 
CD de música, pero usa pístas distintas para los datos. Los CD-ROM pueden 
almacenar más de 600 MB de datos. lo que equivale a aproxin1adamente 250,000 
páginas de texto o 20,000 im3genes de resolución niedia 

HARDWARE 
Toda la maquinaria y el equrparn1ento Contrástese con software, ol cual es un 
con1unto de rnstrucciones que le dicen a ta computadora qué hacer. 

ICONO 
En la interfaz de gri3f1cos del usuario. es un pequeno símbolo en la pLlntalla que 
simpllf1ca el acceso a un progrania de datos, a una instrucción o a un archivo de 
datos. Por ejemplo, un pequeño cesto de basura puede representar la instrucción 
para suprir111r un archivo. E.1 icono se activa ponióndose el cursor sobre el icono y 
opnn1iendo un botón del ratón o una tecla del teclado 

INTERFACE 
Una conex1on e interacción entre hardwore. software y usuario. El diseño y 
construcción de interfaces constituye una parte principal del trabajo de los 
ingenieros. programadores y consultores. Los usuarios "dialogan" con el software. 
El software "dialoga" con el hardware, así como con otro software. El hardware 
'"dialoga" con otro hardware. Y todo este "diálogo" no es más que el uso de 
interfaces 

MCI 
(Media Control Interface) 
Interfaz de Control de Medios 
Interfaz de programación IBM/M1crosoft para controlar dispositivos multimedia. 

META FILE 
Archivo que puede defmir y almacenar mas de un tipo de información. Por 
ejemplo. un Metafrlc de W111dov.1s (WMF) puede mantener imagenes en forn1atos 
de gráficos de vectores y de bomdo así corno en textos. 

OLE 
(Object Linking Embcdcitng) 
Es un mCtodo que permite incrustar o v1ncufnr objetos de datos creados en 
diferentes aplicaciones de Windows. Un objeto incrustado se vuelve parte del 
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archivo en el que está pegado, independientemente de la aplicación original 
donde se creó. Un objeto vinculado, por otro lado, se convierte automáticamente 
en un archivo contenedor que apunta al archivo original cuando éste último se 
actualiza. La vinculación es una característica útil para los datos que pueden 
modificarse después de que se han colocado en otros archivos 

PENTIUM 
Es un CPU (Unidad Central de Proceso) de 64 bits con juegos de instrucciones 
gemelas y memorias caché. Puede contener hasta 3 millones de transistores. 

PERFORMANCE 
Ejecución, flujo, funcionamiento, producción, rendimiento. Uno de los mayores 
factores para determinar el rendimiento total de un sistema. La ejecución esta 
determinada en gran parte por una combinación de los siguientes factores: 
disponibilidad, rendin1iento y tiempo de respuesta 

PIXEL 
Pixel. punto de visualización. Elemento de visualización, es la parte n1ós pequefla 
en una pantalla de visualización. la cual se compone de rniles de puntos 
pequeñisimos, siendo el pixel uno o mas de dichos puntos que se tratan como 
una unidad El pixel puede representar un PLJnto en las pantallas rnonocron1áticas. 
tres puntos (rojo-verde-azul) en las pantallas en colores, o grupos de esof.> puntos. 

PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 
Object-Oriented Programming 
Una tecnología de programación que es mas flexible que la progran1ación 
estándar o estructurada. Las características mas importantes son· 1).
encapsulación. 2) - herencia y 3) polimorfismo. La encapsulación es la creación 
de módulos autosuffcientes que contengan los datos y el proceso. estos tipos de 
datos definidos por el usuario o abstractos se denominan clases. Las clases se 
crean por jerarquías, y la herencia permite que el conocimiento de una clase se 
pase a la siguiente en jerarquía. El polimorfismo permite que el objeto t~nga la 
forma que se requiera en el n1ome11to de la ejecución. también permite integrar 
fácilmente una nueva forma del programa 

SOFTWARE 
Una serie de instrucciones que realizan una tarcé1 P.n part1cL1k~r se llama progran1a 
o progran1a de software 

TONER 
Tintura ca1gada eléctricamente que se emplea en máquinas copiadoras e 
impresoras láser. La tintura se adhiere a una imagen invisible que ha sido cargada 
con la polaridad opuesta sobre un plato o tambor, o sobre el papel mismo. 
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TOUCH SCREEN 
Pantalla de visualización sensible al tacto que utiliza un panel claro sobre la 
superficie de la pantalla El panel es una matriz de celdas que trasmite 
información de presión al software 

VIDEODISC 
Un disco óptico de lectura solamente. que contiene hasta dos horas de datos de 
video. Como un reproductor de discos de fonógrafo y de CD, la mayoría de los 
reproductores de videodiscos proporcionan un acceso directo a cualquier posición 
en el disco. Los videodiscos se graban en un formato analógico como la cinta de 
video. 
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