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INTRODUCCION

motivo de esta investigacidn es

formalizar el trabajo realizado

en mds de 10 afos de docencia
estando a cargo de las materias de Autoedicién
y Diseno digital en la carrera de Diseno de
comunicacién visual en la Escuela Nacional de
Artes Plésticas de la UNAM.

El trabajo que presentamos, Cultura PostScript:
Diddctica del disefio grdfico digital aborda la pro-
blemdtica de la ensefianza de las aplicaciones de

la computacién en el campo del diseno gréfico.

Al realizar los tramites de titulacién de licen-
ciatura en 1996, se nos dié la oportunidad de
una ayudantfa en la ENAP para dar clases de la
materia de Visualizacién, que se habfa propuesto
y conseguido impartir con acceso al recién funda-
do Centro de Computo de la ENAP.

Impartimos la materia de Visualizacién y Téc-
nicas AV en plataforma Macintosh, situaciéon
que nos enfrenté directamente con una necesi-
dad de adapracién y cambio en la metodologia

de ensenanza del diseno grafico.

Desde entonces el principal problema se con-
virtié en cdmo y con qué explicar coherentemente
los detalles de la revolucién de la publicacién de
escritorio, de un desarrollo acelerado en industrias
graficas que cambiaron para adaptarse o desapa-
recieron; los cambios en los puestos de trabajo y
el retorno a una nueva “artesanfa’ con las nuevas
tecnologias graficas digitales que devuelven el
control (y la responsabilidad) sobre la tipografia,

la ilustracién y la fotograffa al disenador.

Cuando llegaron las orientaciones del nue-
vo programa de estudios estuvimos en el lugar
y momento adecuados Fuimos ubicados en las
materias de Disefio digital y Autoedicién asi que
el problema de la explicacién de los fenémenos

gréfico-digitales se hizo totalmente oficial.

Cuando esbocé el tema de la tesis algunos
compafieros comentaron ‘eso ya existe’, pero

entonces yo me pregunté el porqué de la falta de

una vision cultural en la sociedad, de la falta de
reflexién diddctica en muchos maestros y de la
falta de fundamentos técnicos inclusive entre di-
sefiadores, no digamos entre pintores, escultores,
grabadores y muchos fotégrafos. Nos parecié cada
vez mds evidente la necesidad de un mensaje mds
especifico para describir el fenémeno de lo digital,
cada vez mds presente. Esta propuesta de soluciéon
aplicada en los cursos ha generado una retroali-
mentacién constante durante algunos afios, lo
que ha permitido experimentar, plantear, ajustar y

reajustar con varios métodos y enfoques.

Actualmente el principal enfoque de los cursos
tiende hacia lo técnico, pero sin perder nunca
la conexién con lo tedrico y sobretodo con los
anteproyectos graficos que generan los estudian-
tes. Existe espacio en las sesiones de clase para

experimentar y cuestionarnos.

El propésito general de la ensefianza en nues-
tros cursos es conectar los procesos comunicati-
vos, creativos y emocionales con el andlisis me-
todoldgico proyectual més adecuado, proponer
composiciones visuales y después concretar la
solucién técnica con el mayor control de cali-
dad. Se busca obtener la méxima calidad gréfica,
que es el resultado de la suma del andlisis de-
tallado de los conceptos para tomar decisiones

compositivas, mds una técnica precisa.

Los objetivos de esta tesis son: 1) Partir de una
reflexién de los cambios culturales que se dieron
con la revolucién digital, subrayando su impor-
tancia en la ensefianza de las técnicas grdficas digi-
tales, concretamente la llegada de la publicacion
de escritorio, siendo una realidad que para algu-
nos de nosotros estos cambios culturales fueron
obligatorios para sobrevivir en la profesién. 2) La
propuesta de un marco tedrico general que apoye
la labor docente. 3) La propuesta de una sintesis
tedrica y prictica de las aplicaciones graficas que
permiten la creacién, seleccién y edicion de los
tres elementos formales del diseno grafico digital:

tipografia, ilustracién y fotografia.
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La hipétesis del proyecto es que la labor acadé-
mica que se desarrolla en materias como las que
impartimos en la UNAM y en otras institucio-
nes, va encaminada a investigar, ensefiar y di-
fundir lo que definimos como Cultura PostScript,
una parte de la revolucién digital que comenzd
a finales del siglo XX, reflejada en los programas
curriculares de todas las carreras universitarias re-

lacionadas con el disefio grafico en el siglo XXI.

Al incrementarse la especializacién en el dise-
fio grafico en dos vertientes principales: el disefio
editorial de raices tradicionales y por otro lado
mds contempordneo la multimedia, agregan al
disefio de programas de estudio paradigmas que
acotan de manera muy amplia los limites cultu-

rales y de desempefio profesional.

La hipétesis se ejemplifica de una manera
geométrica y con la forma de un cubo: los pro-
gramas de estudio serian el primer eje de cons-
truccién que se complementa con la manera
de implementarse de manera diaria (Syllabus)
para formar una planta cuadrada que continua-
ria siendo plana si no contara con un tercer eje
de construccién que es precisamente el aspecto
cultural, que le afnade profundidad al arraigar
e intercomunicar los objetivos concretos de los
programas de estudio con los objetivos sociales,
mds generales, pero mds concretos en un sentido
laboral. Este enfoque nos prepara para la inte-
gracién o convergencia de las competencias pro-
fesionales visuales que tienden a coincidir en los
medios masivos, donde la letra y la palabra se
unen con la ilustracién y la fotografia para crear
con formas, colores, movimiento y sonido, efica-
ces mensajes multimedia.

El marco tedrico, la segunda parte de la te-
sis, analiza los elementos de la comunicacién, a
sus participantes y sus caracteristicas, las habi-
lidades necesarias y los procesos interactuantes,
subrayando la correspondencia entre un proceso
comunicativo completo y el proceso de apren-
dizaje. En un nivel muy bdsico, las ideas son la
materia prima de la comunicacién, pero los sig-

nos que las representan y el convencionalismo

de su ordenamiento son lo que les agrega otra
dimensién en su aplicacién: la propiedad de ser
compartidas. Por tanto analizamos aspectos de la
semiologfa que intentan acercarnos a las leyes ge-
nerales de los diversos cédigos que usamos para
generar comunicacién, pensando y adaptando
especificamente a situaciones significativas pro-

gramadas en el salén de computo.

La percepcién necesita ser precisada para ubi-
car sus procesos generales, Después intentarfamos
entender su subjetividad. Los procesos sensoriales
son puentes de comunicacién y para hacer uso de
ellos con eficiencia en clase, es necesario distin-

guir rasgos caracteristicos y fenémenos comunes.

Como el propésito comunicativo no es sélo
la transmisién de informacién sino también una
asimilacién objetiva, significativa y constructiva
hacemos uso de la didéctica que nos guia en la
metodologfa y nos ayuda a evaluar la efectividad

de la ensefianza mediante la retroalimentacién.

El disefio de un proyecto diddctico como éste,
idealmente deberfa serfa interdisciplinario, por
lo tanto intentamos abordarlo con varios puntos
de vista: la labor docente como disefiador; como
maestro y como usuario avanzado de la tecnolo-
gia tratando de crear una atmdsfera de diddctica

dindmica en el salén.

En el tercer capitulo planteamos un conjun-
to de conceptos fundamentales, que permiten
comprender los mecanismos de operacién for-
males para la creacidn, seleccién y edicién de
elementos graficos digitales, y su posterior trata-

miento de salida.

La tecnologfa avanza aceleradamente, pero los
conceptos que han permanecido y que se per-
filan como “universales” o estandarizados estdn
plasmados aqui como una contribucién en lo
general a la reflexién acerca de la cultura digital y
en lo particular a la reflexién acerca de la Cultura
PostScript que vemos tomar forma mds concreta
dfa a dfa en el aula y en el campo profesional.
Espero que este recorrido sea de algiin modo util

para los interesados en la did4ctica digital.

Tobias Feria Ndjera
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CariTtuLo 1 CULTURA POSTSCRIPT

E 1 8 cuando ingresamos
n 9 5 a la carrera de
Comunicacién gréfica, mi generacién estudié
y practicd las técnicas tradicionales para llevar a
cabo proyectos de disefio gréfico. Fuimos capacita-
dos para trabajar con ldpiz, papel, tinta, pinceles y
pigmentos, mientras se gestaba una revolucién en

los procesos de produccién de comunicacién visual.

Nuestro esfuerzo se enfocé en dominar procesos
de restirador y fotolito, pues ése era el rumbo que
marcaba el programa de estudios descendiente
del programa anterior de dibujo publicitario. Ese
era el paradigma, es decir la forma de concebir y
de medir, en este caso nuestra profesion.

Marvin Harris comenta al respecto de los pa-
radigmas culturales: Sélo cuando se tiene en cuen-
ta el comportamiento y se sitiia en el contexto de la
situacidn material concreta podemos comprender
las fuerzas que provocan que se piensen determi-
nadas ideas y no otras. (Harris, 2007: 26) El cambio
al principio fue lento, pero no hubo vuelta atrds.
Toda sociedad tiende a desarrollarse y la nuestra
no es la excepcién. Incluso hubo profesores que
nos advirtieron acerca de lo que se vefa venir. Y
este cambio comenzé con avances en la tecnolo-
gfa que provocaron cambios mds profundos de
indole cultural. Marshall Macluhan lo resume
en la frase: Toda tecnologia tiende a crear un nue-
vo mundo circundante para el hombre. (Mcluhan,
1980: Introduccién)

Para fundamentar mi idea principal me apoyo
en Harris para caracterizar el concepto de cultu-
ra: ...mi postura personal es que una cultura es el
modo socialmente aprendido de vida que se encuen-
tra en las sociedades humanas y que abarca todos los
aspectos de la vida social, incluidos el pensamiento
y el comportamiento. (Harris 2007: 17). Aqui subrayo
el aspecto de lo socialmente aprendido y sobreto-
do que abarca todos los aspectos de la vida. Reco-
nocer que existe una cultura digital en general, no
implica necesariamente una necesidad social. Pero

hablar de una cultura digital del disefio y de la

impresion que tiene un aspecto oficial en la aproba-
cién de programas de estudio especificos por parte
de un consejo técnico universitario que lo considera
importante para el desarrollo de una profesién que
beneficie a la sociedad es més concreto.

Roman Gubern caracteriza a la cultura y men-
ciona dentro de ésta al arte, por lo que por
cuestiones pricticas en este trabajo, incluiremos
también al diseno: ...la humanidad comparte
necesidades psicoldgicas, temores y esperanzas uni-
versales, pero las expresa de modo diverso en cada
cultura, con motivo de los ritos de nacimiento, del
acceso a la vida adulta, del matrimonio, de siem-
bra y de la cosecha, de la enfermedad, de la guerra
o de la muerte. Y algo parecido ocurre en el campo
del arte. .. (Gubern, 1996: 26)

El término Cultura PostScript del titulo de
este trabajo tiene el siguiente origen. A princi-
pios de la década de los anos 70 del siglo XX,
comenzé a tomar forma el mundo de la com-
putacién personal, caracterizado por cambios
constantes y acelerados. Pero al principio todo
era representado con pixeles. La bisqueda ince-
sante de resolver problemas grificos de modos
totalmente diferentes, en este caso mds contro-
lados y detallados a partir de la tecnologfa digi-
tal llevé al desarrollo de un lenguaje de descrip-
cion de elementos grdficos de alta calidad llamado
PostScript y a partir de ese punto, el mundo de
la publicacidn y las artes gréficas ya nunca serfan
los mismos. La revolucién de la publicacién de
escritorio modificé los costos, la productividad
y la eficiencia de la industria editorial mundial.
Esta aplicacién de la tecnologfa modificé y se
convirtié en la influencia principal de una in-
dustria con méds de 500 afios de tradicidn, es-
tética y valores. En este proceso se generd una
amplia cultura que transformé el mundo de la
comunicacién impresa de un proceso manual y
mecdnico a un flujo de trabajo completamente
digital y expandié las fronteras tecnoldgicas de
la fotograffa, la ilustracién, la produccién de vi-
deo, animacién y las comunicaciones digitales.

(Pfiffner 2003: 7)
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@ Cultura PostScript

Charles Gere en su libro Digital Culture re-
flexiona acerca del termino digital; de las con-
secuencias del uso de descripciones de ceros y
unos en lo que el llama nuestra experiencia con-
tempordnea, pero sobre todo, acerca de los espa-
cios culturales y artisticos que se generan con la

ubicuidad de esta tecnologfa.

Dada la importancia de la tecnologia digital
para nuestras vidas es itil conocer el significado
de la palabra digital. En términos técnicos es usa-
do para referirse a datos en forma de elementos
discretos. A pesar que esto puede referirse a casi
cualquier sistema: numérico, lingiiistico o de otro
tipo usado para describir fendmenos en términos
discretos por los iiltimos 60 arios aproximadamen-
te. La palabra se ha convertido en sindnimo de la
tecnologia que ha hecho posible las computadoras
electrénicas binarias. Por extension los términos
tecnologia de computadora y tecnologia digital se
han vuelto intercambiables. Las computadoras son
digitales porque manipulan y almacenan datos
en forma digital, binaria, en ceros y unos. Pero el
término digital significa mds que datos discretos o
las maquinas que usan esos datos. Ahora implica
conceptos cémo simulacro virtual, comunicacién
instantdnea, ubicuidad de medios y conectividad
global. Alude a un vasto rango de aplicaciones y
medios que la tecnologia digital ha hecho posible
incluyendo la realidad virtual, efectos especiales
digitales, cine digital, television digital, miisica
electronica, juegos de computadora, multimedia,
Internet, telefonia digital, etc., asi como respuestas

culturales y artisticas. .. (Gere, 2008: 13)

El cambio de una cultura basada en textos a
una cultura basada en imdgenes se hace eviden-
te, como lo comenta Nicholas Mirzoeff: .../
visualizacion por computadora ha generado una
nuevo sensacion de emocion alrededor de las po-
sibilidades de lo visual. Las computadoras no son
de cualquier modo herramientas inherentemente
visuales. Las maquinas procesan los datos usan-
do un sistema binario de ceros y unos, mientras

que los programas hacen el resultado comprensible

para el usuario humano. Los primeros lenguajes
de programacion como ASCII y Pascal eran pri-
mordialmente textuales, involucrando comandos

no intuitivos pero que tenian que ser aprendido:.

El sistema operativo promovido por Microsoft,
mejor conocido como MS-DOS, mantuvo sus ca-
racteristicas tecndcratas hasta que fue desafiado
por la interfase de “apuntar y presionar” de Apple.
(Mirzoeft, 1999: 6)

Como consecuencia se comenzé a desarrollar
una cultura de disefio que generd estdndares
para la produccién de documentos impresos,
productos fundamentales de la labor del disefio
gréfico. Antes de la revolucién de la publicacién
de escritorio las computadoras eran mdquinas
aplicadas al cdlculo numérico. Esto cambid,
pues la tecnologfa actual es reconocida como
una forma de comunicacién a partir de estos

nuevos paradigmas culturales.

Los cambios finalmente serfan reflejados en
los programas de estudios de nivel licenciatura
de casi todas las universidades lo que provoca
que el concepto de cultura se amplie atin mds
pero al mismo tiempo tome una forma oficial
y concreta al quedar incluidos los nuevos pa-
radigmas en los mapas curriculares, es decir, la
sociedad evaltia su importancia y considera la
asignacion de un espacio para su investigacién
y difusién. Harris cita a Carol y Melvin Ember:
... la cultura engloba los comportamientos, creen-
cias, actitudes, valores e ideales aprendidos y que
caracterizan a determinada sociedad o poblacidn.

(Harris, 1990: 17)

La gente se siente atraida no solo por la tec-
nologia sino también por el aspecto social y los
aspectos comunitarios asociados. Acercarse a
una tecnologfa particular como las computa-
doras nos pone en contacto con otras personas
que comparten nuestros intereses. Este tipo de
comunidad alienta el aprendizaje y la discusion
intelectual que lentamente se transforma en una

cultura vinica por si misma. (O'Grady, 2009: 12)



Por otra parte, de los procesos anteriores no
todo se convierte en obsoleto. Existen obvia-
mente aspectos que no implican diferencias, trd-
tese de herramientas analégicas o digitales. La
evolucién de una cultura puede y debe nutrirse
de los aspectos tradicionales por lo menos en los
periodos de transicién para tender puentes que
disminuyan el impacto del cambio. Macluhan
aconseja en ese sentido: Debemos dirigir una
nueva mirada a la tradicion, y considerarla, no
como la inerte aceptacion de un cuerpo fosilizado
de temas y convenciones, sino como el hdbito or-
gdnico de recrear lo que nos fue legado y hemos de
legar a otros. (Macluhan, 1980, prélogo). Esta nueva
mirada que sugiere Macluhan implica repensar
y adaptar lo anterior con lo nuevo para poder
concebir un nuevo orden de acuerdo y adaptado

a las circunstancia presentes.

Harris nos plantea una tarea permanente
Nuestra tarea como cientificos consiste en descubrir
el orden en lo que se presenta desordenado. (Harris
2007: 19) La propuesta de esta investigacién se di-
rige en ese sentido. Como fenémeno humano,
la utilizacién de tecnologia digital en los proce-
sos de comunicacién involucra varias expresio-
nes como la musica, la literatura, la imagen en
movimiento, etc. Pero nuestro interés principal
se centra en el entendimiento del desarrollo de
este fenémeno para poder entender de manera
mds clara el presente y aplicarlo en lo did4ctico.
Mirzoeff incluye al arte [y yo al diseno] dentro de
este “todo” cultural, mientras Gubern caracteriza
a esta nueva cultura (su c4digo) como simbdlica
pero al mismo tiempo légica y matemdtica. £/
arte [y el diseno] son ambos cultura en un sentido
de alta cultura y en el sentido antropoldgico del ar-
tefacto humano. No hay nada externo a la cultura.
Antes de usar el término necesitamos prequntarnos
como explicarnos ciertos tipos de cambios histori-
cos dentro de un marco cultural. (Mirzoeff 1999: 22)
(Esta cultura] ...ha generado una ruptura en la
historia de las técnicas de representacion pues por
primera vez se genera lo visible, y modela su sen-

tido, mediante operaciones simbilicas de contenido

lbgico-matemditico, dando la razén a Galileo cuan-
do postulaba que el mundo estd escrito en lengua-
Jje matemdtico. (Gubern, 1996: 143). Otra idea que
apoya lo anterior seria: Asi como en el Renaci-
miento la perspectiva permitié un determinismo
cientifico en la representacion pictérica auxiliada
por medios dpticos y mecdnicos. (Gubern,1996: 32).
Ademds Gubern menciona otra idea primordial
para mi planteamiento, que es la idea de control
aplicada a la produccién visual: ...la cultura del
disenio de finales del siglo XX apoyada en los desa-
rrollos tecnoldgicos comenzd una etapa de transi-
cion hacia un enfoque de aplicacion cientifica de
la computacion facilitando los procesos de produc-
cidn grifica. El término cibernética (timonel) im-
plica la idea de control o gobierno de un sistema,
en este caso aplicado a proyectos de diserio grifico.
(Gubern,1996: 139) Este concepto de cibernética se
extiende en sus investigaciones mds avanzadas
en la frontera de la disciplina a la busqueda de

conciencia e inteligencia. (Gere, 2008: 15)

El reto

En 1997 nos ofrecieron apoyar como ayudan-
te en las materias de Visualizacion y Técnicas Au-
diovisuales de la carrera de comunicacién gréfica
que se encontraba a punto de terminar su ciclo
pues ya se habia generado un cambio en los pro-
gramas curriculares, fusiondndose la carrera de
Comunicacién grafica con la carrera de Disefio
gréfico. Este reto nos enfrenté a la necesidad de
desarrollar una nueva perspectiva diddctica. La
pregunta: ;cémo ensenar disefio digital? nos lle-
v6 a comprender la dificultad de avanzar en un
terreno inexplorado. Dos referencias exploran
esta situacién: Es muy importante que nos demos
cuenta de que la adopcion de nuevos instrumentos
lleva aparejados grandes cambios en la forma ordi-
naria de hablar y actuar. (J. Z. Young Bidlogo citado
por Macluhan, 1980, prélogo). ...cuando una cultura
encuentra una nueva tecnologia que hace un énfasis
en su relacion con la sociedad, un intenso periodo
de transicion y traduccion tiene lugar antes de que
las nuevas formas puedan ser completamente asimi-

ladas (Jim Noble en Mealing, S., 2002: 134)
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A partir de los conceptos anteriores se hace cla-
ra la necesidad de entender que nuestro campo
de acci6n particular es lo que llamamos: Cultura
PostScript, es decir una cultura influenciada por la
tecnologia digital de impresion, y que forma parte
de la cultura desarrollada a partir de la revolucién
de las aplicaciones graficas digitales. Esta cultura
se convirti6 en el tema central de nuestra investi-

gacién y docencia en los afios siguientes.

Cambio de cultura

Los cambios en la industria de la impresién
en la década de los ochenta del siglo XX fueron
resultado directo de la aparicién de nuevas tec-
nologfas de comunicacién provistas por la com-
putacién. Este fenémeno no tuvo lugar antes
debido sélo a las limitaciones de la tecnologia de
las aplicaciones de su tiempo. Tan pronto como
la tecnologfa estuvo madura, las posibilidades del
medio digital modificaron el paradigma indus-
trial. Gracias al desarrollo y difusién de las tec-
nologias WYSIWYG (What You See Is Whar You
Get, Lo Que Usted Ve Es Lo Que Obtiene, la
correspondencia entre lo visualizado en pantalla
y lo impreso) a principios de los afios ochenta, el
método de produccién digital estuvo listo para
su anexion a la industria de la impresion. Antes
de la introduccién de las computadoras, el disefio
y preparacién de material impreso era completa-
mente fotogrifico y por ende un proceso andlogo
por no ser realizado en computadora. Esta forma
de impresién era posible gracias a las habilidades
y experiencia de un amplio rango de especialistas:
disenador, tipégrafo, artista de composicién de

pdginas, corrector, fotomecdnico, impresor.

Desde la introduccién de las computadoras
el proceso de impresién se ha convertido en
completamente digital. La manipulacién digital
del texto e imdgenes fotograficas a todo color
permite que todo el proceso sea completado
por una sola persona, desde el disefio hasta la
preprensa para la impresién. La tnica persona
indispensable en el proceso (hasta hoy) ademds

del disefador es el impresor.

Antes de la llegada de la computadora al mundo
creativo existian grupos de especialistas, fotégra-
fos, cineastas, pintores, editores, coredgrafos,
carpinteros, disenadores textiles, poetas, etc..
Sus herramientas eran altamente especializadas
y el lenguaje de sus disciplinas eran muy di-
ferentes entre si. La computadora ofrecié una
alternativa digital a los modos tradicionales de
trabajo, generalmente mds eficiente, para los ar-

tistas y los diseniadores.

Jim Noble da testimonio de las posibilidades:
La computadora puede producir una forografia al-
terada digitalmente que es visualmente imposible
distinguir de una no alterada. Puede publicar elec-
trénicamente y obtener un material impreso con
una calidad que puede satisfacer al mds estricto
editor. Puede modelar y animar una figura huma-
na en un espacio virtual observable desde varios
dngulos con detalles anatémicos... Puede también
traducir la descripcion binaria de mi documento
digital en un documento musical digital. Sonido,
texto, imagen, objeto, animacion y peliculas pre-
viamente separados unos de otros por prdcticas y
materiales incompatibles, son expresados en el mis-
mo lenguaje en un nivel fundamental.(Jim Noble en

Mealing, S. y otros, 2002: 61-)

Gubern nos hace pensar que la situacién es
ideal para abordar al diseho de una manera
sistemdtica y cientifica: [Se] ha fundado una
nueva antropologia de lo visible y estd solicitan-
do la emergencia de la nueva figura del artista-
ingeniero. .. (Gubern, 1996: 149). Otra de las di-
ndmicas culturales que comenta poco antes
...s¢ ha transitado del imperio verbalista de la
descripcion  lineal...al imperio de la simula-
cidn iconica, propio de nuestra era informdtica.

(Gubern,1996: 144)

Segunda Revolucién de la letra impresa

Si la primera revolucién de la letra impresa
comenzé cuando Johannes Gutemberg desarro-
116 los tipos méviles en Alemania en la década
de 1450, la segunda fue la transformacién que
tuvo sus raices en Silicon Valley, California, en la

década de 1980 cuando John Warnock y Chuck



Geschke fundaron Adobe Systems. Como la
imprenta de Gutemberg, la tecnologfa llamada
PostScript que desarrollaron creé un paradigma
radicalmente nuevo para imprimir marcas en pa-
pel. Asi como la imprenta liberé a la publicacién
de libros del dominio exclusivo de los educados
escribas enclaustrados en monasterios, lo mismo
hizo el lenguaje PostScript al expandir la publica-
cién mids alld de las prensas de impresién hasta
las oficinas y casas de la gente comutn. Adobe es
solo una de varias compaififas que creé la publica-
cién como hoy la conocemos, pero la influencia
de esta compaiifa se percibe en cada aspecto de
cémo se produce comunicacién. Y todo comen-
z6 con el PostScript. (Phiffner 2003: 15)

El lenguaje de programacién que serfa cono-
cido como PostScript resolvié varios problemas.
Primero, la comunicacién entre la computadora
personal necesitaba un solo lenguaje binario en
vez de una multitud de controladores especiali-
zados y protocolos de aplicacién para cada apa-
rato. Segundo, el PostScripr puede describir tex-
to pero también graficos en una pdgina elimi-
nando por lo tanto la necesidad de literalmente
cortar y pegar palabras e imdgenes. Tercero, este
lenguaje puede ser usado en impresoras ldser, de-
jando atrds otras tecnologias como la de matriz
de punto o la de margaritas. Ain mds importan-
te, el PostScript es independiente de aparatos lo
que significa que todos los archivos impresos en
una impresora ldser de 300 puntos también se
pueden imprimir en una filmadora de negativos
a 1200 puntos con una mejora de la calidad. Las
fuentes son definidas con precision, las graficas
son suaves y las imdgenes mds detalladas, y la
misma programacidn es usada para comunicarse
con ambos aparatos. Los archivos se crean una
vez y éstos pueden ser impresos en diferentes
mdquinas con resultados similares que depen-
den de la resolucién del aparato. (Pfiffner, 2003: 23)

La clave del avance del PostScript es la mane-
ra en que maneja las fuentes. En vez de reque-
rir mapas de bit particulares para cada estilo y

tamano utilizado, el PostScripr es capaz de gene-

rar fuentes de cualquier tamafio y forma a partir
de descripciones matemdticas y ademds es capaz
de hacerlo al vuelo, eliminando un trabajo ma-

nual intensivo. (Pfiffner, 2003: 29)

El fundamento de la publicacién de escritorio
es la habilidad del lenguaje PostScript de conectar
las computadoras personales con aparatos de sa-
lida de varias resoluciones, transformando a los
buréds tipograficos en burds de servicios de pre-
prensa. La distincién entre computacidn, ciencias

de la informacién y artes graficas, desaparecid.

Por otro lado cuando la computadora se vol-
vi6 personal y al alcance del consumidor prome-

dio se cred un nuevo paradigma.

Una herramienta de alta tecnologia que ori-
ginalmente se cred para ser usada por cientifi-
cos, matemdticos e intelectuales de repente se
encontr$ al alcance de una persona promedio

con un salario promedio.

Lentamente el poder de computo antes reser-
vado para cientificos de la industria aeroespa-
cial y alta tecnologia fue llegando al alcance de
muchos. Poder de computo inimaginable ante-
riormente quedd no solo a disposicidn, sino que
ademds, encontré su lugar encima de nuestros

escritorios. (O’Grady, 2009: 11)

Testimonios PostScript

Los siguientes testimonios nos muestran la
importancia de la tecnologia llamada PostScrips:
Antes de Illustrator, teniamos que programar en
PostScript todos nuestros disefios a mano. Esto me
ayudd a entender como trabajan el PostScript y las

impresoras.
Luanne Seymour Cohen, disefiadora.

Con base en mi experiencia profesional concuer-
do con Weger cuando afirma: E/ PostScript fue
revolucionario ... la aparicion del PostScript fue
casi tan importante como la aparicion de la com-
putacion personal en términos del control que nos

did sobre la impresion.

Chuck Weger, Presidente de Elara Systems,

asesor de publicaciones y usuario PostScript.

%‘wl
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Comenzando con el “Libro Rojo” en 1985,
Adobe publicé una serie de manuales que des-
cribfan cémo programar en lenguaje PostScrips.
Estos volimenes se convirtieron en “Biblias”

para los editores técnicos. (Pfiffner, 2003: 38-39)

La chispa que encendié una revolucién
Cuando tres compafias en ascenso, Adobe
Systems, Aldus Corporation y Apple Computer
unieron fuerzas para crear la publicacién de es-
critorio en 1985, el mundo de la publicacién se
estremecid. La combinacién de la computadora
Apple Macintosh, la aplicacién de publicacion
de escritorio Aldus Pagemakery la impresora La-
serwriter equipada con el lenguaje PostScript de
Adobe, liberaron a la publicacién de documen-
tos de los limites de los sistemas de composicién
tipogréfica y de impresién propietarios. Con la
misién de posicionar al PostScript como un es-
tdndar abierto, Adobe dié licencias a un amplio
espectro de fabricantes en Norteamérica y otros
paises, particularmente en Japdén. La compania
también desarrollo un robusto negocio de fuen-
tes digitales que inspiré en la industria un rena-
cimiento tipogréfico. Para el final de la década
se habfa forjado una nueva era de innovacién de

la industria de la publicacién. (Pfiffner, 2003: 45)

La primer impresora Laserwriter ($7000 déla-
res) era muy costosa para los estdndares actuales,
pero era econdémica comparada con las impresoras
ldser de IBM y Xerox que costaban de tres a diez
veces mds. Ademds, la Laserwriter tenia el ingre-
diente especial de Adobe: el PostScript. Casi inme-
diatamente los analistas de tecnologfa comentaron
acerca de la salida de la Laserwriter como cercana a
la calidad de ﬁ)tolz'to. (Pfiffner, 2003: 47)

La pieza faltante

Pagemaker era una nueva clase de programa:
parte procesador de palabras, parte programa
gréfico y mds. Modelado siguiendo como ejem-
plo las aplicaciones usadas en la produccién de
periddicos, Pagemaker permite a los usuarios
componer pdginas electrénicamente al combi-

nar textos y gréficos, acomodarlos en multiples

columnas e incorporar tipograffa de varios tama-
fios en vez de usar un restirador y navajas para
componer palabras e imdgenes en los originales

mecdnicos de impresion.

El Pagemaker fue la pieza final de la revolucién

de la publicacién de escritorio.

Ahora todas las herramientas estaban en su
lugar para una nueva forma de publicar: Se usa-
ba una aplicacién de formacién editorial (Page-
maker) para disefiar y producir composiciones
electronicas de pdgina en la computadora (Apple
Macintosh), después se imprimfan estas pdginas
con calidad para cimara fotomecdnica en la La-
serwriter. Era como tener una empresa de publi-

caciones en el escritorio. (Pfiffner, 2003: 49)

Cuando el PostScript, el Apple Macintosh, y el
Aldus PageMaker se unieron en 1985, el panora-
ma de la industria de la publicacién cambié para
siempre. Los métodos tradicionales de hacer ne-
gocio se desvanecieron, reemplazado por nuevos
equipos y jévenes disefiadores. La publicacién de
escritorio cambid la manera en que trabajaban los
profesionales de la publicacién e inspiré a muchos

individuos a producir de manera independiente.

Pagemaker fue presentado al publico en julio
de 1985. De un dia para otro habia nacido una
industria, con Aldus como una empresa clave, in-
fundiendo nueva vida a Apple y colocando a Ado-
be claramente al frente de la revolucién. Dos afios
después la industria de la publicacién de escritorio

se convirtié en un negocio multimillonario.
jAdids restirador!

Fuimos testigos de los siguientes fendmenos
al poco tiempo de egresar de la carrera: Recuer-
do estar viendo el encabezado de una revista de
Jfotocomposicién tipogrdfica poco después de haber
salido a la venta las primeras filmadoras de nega-
tivos PostScript. El encabezado gritaba ;Guerra!”.
Cinco arnos después el negocio de la fotocomposi-

cidn tipogrdfica habia desaparecido.

Frank Romano, anteriormente editor de TypeWorld y

después de Electronic Publishing



Era la época del oscurantismo. La tecnologia parece
tan primitiva abora. lenias que usar una forocom-
ponedora tipogrdfica para hacer los textos, después
cortarlos con navajas X-Acto para adherirlos con
pegamento de goma. Todo se hacia en blanco y ne-
gro para después indicar el color en la camisa de
albanene con marcadores. Si habias trabajado en
la composicion de una revista encargabas las galeras
y varios dias después llegaban las prucbas. Tomaba
semanas la composicion y las correcciones.

Louis Fishauf, ilustrador y disefiador

La fotocomposicion tipogrifica y las separaciones
de color eran los mayores costos en una publicacion.
Los encabezacdos fotocompuestos se cobraban por
palabra. La separaciones eran tan costosas que no se
podia gastar para tener color en todas las pdginas.
Cuando los sistemas de escritorio llegaron el costo de
usar color se volvié mds razonable. Comenzamos a

usar color en todas las pdginas

Roger Black, disefiador de publicaciones y miembro del

consejo de Danilo Black USA

Adobe, Aldus y Apple cambiaron el panorama
completamente. El diserio y la publicacion estin
construidos sobre el lenguaje PostScript. No puedo
imaginar un disefiador que trabaje en Norteamé-
rica o en Europa sin una computadora o un pro-
ducto Adobe. La metodologia ha cambiado. Ahora
es mas fluida. Todo es accesible. El control estd en

las manos de los diseriadores
Louis Fishauf

El impacto del PostScript en la impresién co-
mercial fue tan revolucionario como el impacto

en la oficina o en la impresién ldser personal.

El negocio de la fotocomposicién tipografica
era una industria muy cerrada en la cual unas
cuantas empresas mantenfan en secreto sus tec-
nologfas. Sus sistemas consistian en terminales
exclusivas de la marca en las cuales sus opera-
dores tecleaban lineas de cédigo binario. Cada
constructor de aparatos de fotocomposicién
tipografica posefa su propia librerfa tipografica
especifica para esa mdquina. El equipo de una
compafia no era compatible con el de otra. Un

empresario que adquirfa algin equipo se tenia

que quedar con esa compania. Actualizar una
fotocomponedora tipografica implicaba com-
prar una nueva y costosa estacién de trabajo que

la controlara.

Tipografia PostScript

Adobe logré un acuerdo con Allied Linotype
para desarrollar fotocomponedoras PostScript
ademds de la licencia de uso de sus fuentes Ti-
mes y Helvética. Este acuerdo asegurd a Ado-
be el éxito de su tecnologfa. Los ingenieros de
Adobe desarrollaron Times y Helvética en cua-
tro estilos (regular, bold, iralic y bold iralic). Lo
mismo hicieron con Courier y una tnica versién
de Symbol, una seleccién de letras y simbolos
matemdticos. Esas trece fuentes como base de la
primera Laserwriter formaron la piedra Rosetta

de la tipografia digital moderna. (Pfiffner, 2003: 40)

Mis adelante seguiria un acuerdo con Interna-
tional Typeface Corporation, para conseguir més
fuentes como I'TC Bookman, ITC Avant Garde
Gothic, ITC Palatino e ITC Zapf Chancery.

Fotocomposicion digital

La asociacién de Adobe con Linotype tomé
forma concreta en la primavera de 1985 con la
introduccién de las fotocomponedoras Lino-
tronic 100 y 300 basadas en el PostScripz, las
cuales ofrecfan resoluciones de 1270 y 2540 dpi
respectivamente. Ahora la fidelidad de salida se
compard favorablemente con la tecnologia ac-

tual de tipofotocomponedoras.

La habilidad de competir con tipofotocom-
ponedoras tradicionales fue clave en el éxito de
Adobe pues cubrié el rango completo, desde ser-

vicios de buré hasta la aplicacién en escritorio.

La industria grafica, con sus raices en cientos
de afos de tradicién era un lucrativo pero com-
petido negocio y Adobe junto con sus socios

desafi6 el status quo.

La mayorfa de las compaiias de tipofotocom-
posicién no tomaron en serio a Adobe. Solo las
compaiias que se aliaron con Adobe aseguraron

una transicion suave hacia el nuevo paradigma.

, Cultura PostScript
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El desarrollo del PostScript

El PostScript puso de cabeza el mundo de la
publicacién en 1985 y formé la plataforma para
el PDF en 1993. Mientras tanto ha continua-
do desarrolldndose a pesar de que la atencién
de Adobe se ha enfocado en otras tecnologias
como el Photoshop. El PostScript sigue siendo de
importancia fundamental para las finanzas y la

fuerza tecnoldgica de Adobe.

Esta tecnologia puso a Adobe en el mapa por-
que permitié a los aparatos de salida de todas
las resoluciones usar la misma informacién para
generar una pdgina impresa. Los editores pro-
fesionales imprimen pruebas en impresoras de
escritorio y después pueden mandar el mismo
archivo a una fotocomponedora Agfa o Lino-
tronic para producir peliculas de alto contraste
para generar las placas de impresién en cyan,
magenta, amarillo y negro de una impresién de

cuatricomia.

El formato PDF se convertiria en el formato
universal mundial de manejo de documentos
digitales oficiales. £/ PostScript es uno de los pocos
ejemplos de ciencias de la compuracion que se con-

vierte en una linea de productos importante.
Jim King, Director cientifico en The Advanced Technology Group.

El PostScript Level 2, fue presentado en 1990
ofreciendo varias mejoras. Las dos mds impor-
tantes: Soporte interconstruido para adminis-
tracién del color y soporte de separaciones de
color dentro del aparato PostScript de salida. Un
traductor PostScript puede recibir un archivo en
color, separarlo en sus 4 colores componentes y
aplicar pardmetros de pantalla. Las separaciones
no tienen que crearse como archivos indepen-
dientes como un paso extra en el flujo de trabajo.
Ademds se mejord la velocidad y estabilidad al
optimizar el cédigo, mejord su administracion
de memoria e introdujo filtros de compresion y
descompresién que permitié que archivos con
grandes imdgenes sean mds pequefos reducien-
do los tiempos de proceso. Estos avances com-
binados con un crecimiento en el nimero de

aplicaciones que soportan el PostScript para prin-

cipios de 1990 y el aumento de la velocidad y
del poder de proceso por mejoras en las unidades
centrales de proceso, llevé a dramdticos cambios
para los editores. Las llamadas cajas negras, equi-
pos RIP (raster image processors) o procesadores
de imdgenes raster que procesan el PostScript de
manera més eficiente y que se convirtieron pos-
teriormente en procesadores basados en progra-

macién que son mds econdmicos y mds flexibles.

En 1998 fue lanzado PostScript 3. Esta versién
expande el espacio de color para poder producir
separaciones especiales como duotonos o mez-
clas de colores Pantone, capacidades mejoradas
de fuentes PostScript, mayor niimero de niveles
de gris y sombreados suavizados para reducir el
bandeo en salidas de aparatos de alta resolucién
ademds de soporte agregado en RIP para agregar

atrapados (trappings) a las separaciones.

El PostScript 3 complementd al PostScript Le-
vel 2, que ya se habfa convertido en un lenguaje
de descripcién de pdginas estandarizado a nivel
industrial, y la tecnologfa principal en la cual la
aplicacién Acrobat con su formato PDF se basa
para generar la iniciativa de papel electrénico.
Esto incluye firmas electrénicas, notas, formas y

transacciones en linea.

Arte y computadoras

Existe una innegable friccién cuando se jun-
tan las palabras arte y computadora porque estas
palabras representan puertas de entrada a aparen-
temente mundos opuestos, guardianes de valores
y estdndares opuestos. Su yuxtaposicion lleva a la
discusién acerca de las nociones de arte, creativi-

dad, conciencia y condicién humana.

La disciplina es nueva; un nuevo medio que
quizd espera su verdadero momento. De mane-
ra parecida a los primeros anos de la fotografia,
generé conmocién en medios establecidos en-
contrando comodidad y facilidad en su propia
tecnologfa, pero su mera existencia ha provocado
algunos de los mds interesantes cuestionamien-
tos de nuestro tiempo. Serfa extrafio criticar una

pintura porque pudiéramos notar que estd hecha



con pincel y pintura y a pesar de ello las imdgenes
generadas por computadora son criticadas por ser
demasiado “computacionales” o porque poda-
mos calificarlas como “hechas a mdquina”. Esto
nos lleva a las siguientes reflexiones que pueden
ser ciertas o falsas: que hay un mérito implicito
en el origen de una imagen, que la computadora
es una herramienta que no vale la pena usar para
crear imdgenes o que la computadora genera un

particular tipo de imagen insatisfactorio.

La percepcién de imdgenes generadas por
computadora nos manifiestan: una falta de habi-
lidad manual, precisién absoluta, una estructura
claramente matemdtica como base de la compo-
sicién, limitaciones de color tanto en color como
en tono, una cualidad geométrica de la linea,
regularidad en formas y objetos, limitaciones en
la salida, pixelacién y una limpieza clinica de la

imagen. (Mealing, 2002: 5)

Las herramientas disponibles en un sistema
de pintura digital imitan aquellas herramientas
disponibles tradicionalmente para hacer trazos.
El valor de esta imitacién es la aparente fami-
liaridad del usuario con las nuevas herramien-
tas. Parece que hay poco que aprender, pero en
realidad las diferencias fundamentales no son

evidentes, pero existen.

La computadora crea un nuevo tipo de rela-
ciones para el artista entre herramienta y trazo,
relaciones que modifican, distorsionan o destru-
yen mucho de la retroalimentacién que condu-

ce al dibujo tradicional.

La herramienta es usualmente remplazada en
el mundo digital con una representacién icono-
grifica de todas las herramientas disponibles.
Su sensacién no cambia a pesar de representar
técnicas sutiles como carbén, pinceles, raspados
o aguadas. En vez de eso se nos presentan todas
las herramientas en la extrafia forma de un ra-
tén que es mds parecido a una barra de jabén
que a una pluma o ldpiz a pesar de haber “lapi-
ces electrénicos” que permiten un control mds

parecido a los medios andlogos. La presién de

la herramienta puede ser ajustada con variables
como tamafio y opacidad pero estas relaciones
son predefinidas mds que modificadas dindmi-
camente durante el uso. No existe a pesar de
esto retroalimentacién tdctil, nada que sea igual
a la pluma, el carbén y el papel. Se dibuja sin
hacer marcas permanentes, se usan pinceles sin
pelo, se mezclan pinturas que no escurren. La
escala de las marca estd limitada por el tamafio
de la tableta grafica (o tapete del ratén) y pue-
de ser inhibida por el espacio limitado de una
estacién de trabajo. A pesar de esto es posible
mapear el movimiento de la mano al trazo en
pantalla para que exista una relacién diferente
a la 1:1; un pequefio movimiento de la mano
puede ser escalado para producir un trazo ma-
yor. Mds desconcertante es la relacion entre la
herramienta y coordenadas de pantalla que pue-
den ser absolutas o relativas, las primeras em-
patadas con el mundo real excepto cuando el
ratén no estd en contacto con la superficie. Esto
significa que cuando un ratén es levantado de su
tapete y recolocado en otra posicién, la posicién
del cursor relacionado se mantiene sin cambios.

(Mealing, 2002: 9)

Representacién digital

El concepto de sistema de pintura computari-
zado usualmente se refiere a un sistema basado
en el uso de pixeles que representan marcas en
las cuales toda la informacién de la imagen es
guardada punto por punto y linea por linea . En
estos sistemas una linea recta existe sélo como

un ntmero de posiciones contiguas de pixel.

El término sistema de dibujo computarizado
usualmente se refiere a sistemas basados en vec-
tores en los cuales la informacién es guardada
en términos de posiciones relativas expresadas

matematicamente.

En estos sistemas una linea es definida por las
coordenadas de los dos puntos en sus extremos
finales. Las aplicaciones combinan cada vez mds
ambas formas de representacién pero es necesario

entender su sentido dialéctico complementario.
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Nuevas herramientas

La pintura y el dibujo digital transforman el
lenguaje visual. Una nueva gramdtica y sintaxis
es creada; el tipo de marcas plantea una nue-
va relacién con la realidad visual. Cada sistema
estd fundamentado en visiones diferentes del
mundo. El lenguaje PostScripr tenia que ser do-
minado para poder producir con programacién
manual cualquier elemento gréfico, asi que la
idea de hacer una aplicacién llamada Hustrator
que permitiera a los disefiadores crear graficos
PostScript de manera mds intuitiva parecié una
extension natural de la tecnologfa de Adobe.
(Pfiffner, 2003: 82)

Mientras el trabajo de J/lustrator progresaba el
programa cambié de un reto de programacién a
un producto hacia el cudl el publico se sentirfa
atraido. Si habfa interés en la fuentes PostScript,
sporque no habria de tenerlo una aplicacién
como [llustrator? Los mercados prospecto eran
amplios: cartégrafos, fabricantes, ilustradores
cientificos; cualquiera que tuviera una necesidad
de dibujo preciso.

El resultado fue un programa que estimulé la
creatividad de todos aquellos que entraron en
contacto con él. Se presentd en enero de 1987,
sorprendiendo a disefiadores e ilustradores pre-
viamente escépticos de las graficas por computa-
dora y aumenté la demanda de aplicaciones de
publicacién de escritorio y ademds de impresoras
PostScript. La primera versidn de [lustrator fue
en blanco y negro a pesar de tener ya intercons-
truidas la capacidades de manejo del color, pero
fue la herramienta de plumilla la que revolucio-
n6 el dibujo preciso. Con esta herramienta de
Hllustrator se pueden dibujar curvas Bezier en
pantalla, después escalarlos y transformar los ob-
jetos dibujados en miles de formas y tamafios.
Tenia limitaciones: se tenfan que dibujar los ob-
jetos independientes y después dar un clic para
previsualizar la ilustracién completa,

Pero una hoja de drbol se convierte en follaje
con unos cuantos clics. Adobe lanzé H/ustrator el

primero de marzo de 1987, con un costo miles

de délares menos que las aplicaciones de dibujo
técnico previamente disponibles. El empaque
mostraba a la venus de Botticelli con un fondo
pixelado poniendo en relieve la transicién de
las gréficas de computadora “antiguas” al nuevo

mundo del PostScript.

Dominar las herramientas de un ilustrador
tradicional pueden requerir de un largo proce-
so. Las navajas, camisas, tintas y pinceles son
usados con la habilidad adquirida durante in-

terminables horas en el restirador.

Con [lustrator, Adobe puso al alcance de los
artistas las herramientas para poder trabajar en
pantalla sin preocuparse por los originales me-
cénicos. Al dar control sobre el PostScript y las
curvas Bezier, //lustrator cambié los procesos de

dibujo y de arte de linea.

Primeras impresiones

Recuerdo que en los mismos términos me
describfan a la computadora Mac: Cuando vi
por primera vez lllustrator pensé: —es como si un

ilustrador lo hubiera diseriado—.
David Biedny, autor, consultor, maestro.

Pasé tres meses trabajando en una editorial sin
saber como funcionaba la plumilla ni las flechas
de seleccién por lo que no se me hace raro el

siguiente comentario: La plumilla me asustaba

Sandee Cohen, autor, maestra, y experto en Illustrator.

Creo que mis demds compafieros de trabajo
tampoco estaban seguros de como trabajar pero
nos dieron un curso, pude preguntar y al final
de mi experiencia en la editorial ya daba los cur-
$0s yo. lllustrator me impactd cuando vi mi primera
salida. Estaba impresionado con las curvas Bezier en
pantalla, pero cuando vi mi primera pieza de salida
Linotronic, las lineas perfectas del grosor de un ca-

bello, el detalle y precision me dejaron sin palabras

Louis Fishauf, ilustrador y disefiador

Primeros dias
Comencé con FreeHand pero después de co-
nocer los secretos de [/lustrator nunca mais lo

necesite. Al final FreeHand salié del mercado.



Me llevaron a una oficina en una esquina don-
de estaban trabajando en un programa de dibujo
PostScript. Pensé que era un programa de diserio
muy limpio. Pude ver su potencial para hacer cosas
grandiosas a pesar de que era en blanco y negro y el

comando de deshacer no funcionaba.

Ron Chan, ilustrador

Actualicé la aplicacion con la sequnda version
(Illustrator 88) pero tenia una Mac blanco y ne-
gro, asi que usé referencias de color para aplicar los
valores de color. Tuve que llevar el disco a un buré

para poder ver como se veia en un monitor de color.

Sharon Steuer, artista digital y autor

Reemplazando al fotolito

Al tener Illustrator las escuadras y regla T se
dejaron de usar. Se conservan pero no se usan.
Hlustrator me dié la habilidad de crear vectores
limpios como los que solia dibujar con estildgrafos
y que retocaba con gouche blanco. Era mads rdpido
usar lllustrator. Puedo crear mds detalle y reducirlo
a voluntad preservando el detalle y la integridad.
Una vez hice un dibujo de una computadora en un
punto lo que agregd 20 minutos extra al tiempo de

proceso de la Linotronic 300, pero se pudo hacer.

Bert Monroy, artista digital

Ni nos imaginidbamos que lo necesitabamos.
Ninguna persona de mercadotecnia creia en Illus-
trator. Con el programa intentdbamos reemplazar
los estildgrafos, las curvas francesas y el Rubylith. En
ese tiempo habian quizd 20,000 personas haciendo

ilustraciones, un mercado mintisculo.
John Warnock, fundador de Adobe

Todavia en 2011 encontramos prejuicios para
llamarle arte al resultado de un trabajo en com-
putadora, a pesar de la aceptacién del término:
arte final para nombrar a un original mecdnico.
Los departamentos de arte no aceptaban las ilustra-
ciones por computadora. Pensaban que aquello no

era arte. Gordon Studer, ilustrador
Encuentra un diseniador que no use Illustrator

Frank Romano

(Y encontrards un disefiador que usa Core/Draw)

Mi evolucion de director de arte y disefio viene de
estas herramientas. Nunca me consideré un ilus-
trador en aquellos dias. Quizd hice un logo, pero si
necesitaba una ilustracion llamaba a alguien mds.
De repente tuve todas estas herramientas disponi-
bles para mi. Tuve la capacidad de crear ilustra-
cidn por mi mismo.

Louis Fishauf
iAdi6s pixeles!

En el periddico San Francisco Chronicle usdba-
mos PixelPaint. Dibujar lineas precisas en Hllustra-
tor fue toda una revelacién porque todo lo demds

era pixeles burdos.
Ron Chan

Hllustrator cambio todo. Antes todo era hecho de
con puntos, lllustrator nos dio bellas curvas. Cuan-
do Illustrator salié nadie se imagind que libros y
revistas serian producidos con el ordenador Macin-
tosh. No creias poder hacer salir nada profesional

de esa cajita en tu escritorio.

Sharon Steuer

Hlustrator es transparente como el cristal, preci-
so y matemdtico. En Newsweek soliamos escanear
cosas y trazarlas en Illustrator. El escdner no tenia
medios tonos, asi que trazdbamos sobre fotos de ar-
chivo en Illustrator. Rapidamente comprendimos

que se podia usar para hacer logos.

Roger Black, disefiador de publicaciones

El flujo creativo

Si la computadora ¢ llustrator no existieran,
no podrias definir dos paneles de color juntos. Era
literalmente imposible poner color sin un pincel o
marcado en una camisa. Entonces se convertia mds
en un asunto de habilidad con la navaja X-Acto
que con dibujar. Ahora no te sientes limitado por

el proceso o la técnica.
Ron Chan

Ya no uso medios tradicionales. Con Photoshop
e Hlustrator puedo obtener mayor detalle. Puedo
cambiar de opinién, puedo cambiar los colores. Ha
optimizado mi flujo de trabajo. No tengo que lavar
pinceles y mezclar pigmentos. Mi imaginacion sélo

Sfluye, no se obstruye con las herramientas. Podia
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perder el sentimiento de una imagen después de
cambiar colores y limpiar las herramientas. Pero
aqui en pantalla la mezcla de colores es ilimitada.

Aqui la pintura es para siempre. Nunca se acaba.

Bert Monroy

Con Illustrator me preocupo de cémo se ven las co-

sas, en vez de como llegar abi.
Ron Chan

Los artistas tradicionales se mantenfan escép-
ticos acerca de si el dibujo por computadora po-
drfa producir resultados tan finos como los que

ellos creaban a mano.

Como primera aplicacién y siendo una que
permitia ejercer el poder del PostScript, Hllustrator
se programoé para seis sistemas operativos. Con la
Laserwriter y las dos primeras versiones de Z/lus-
trator el destino de Adobe se habia entrelazado al
del Apple Macintosh. Pero en 1989 la compania
reconocid el potencial del sistema operativo Win-
dows al lanzar una versién para éste. En 1990,
versiones de los sistemas UNIX y NeXT salieron
al mercado, seguidas por ediciones para estacio-
nes de trabajo Silicon Graphics y Sun SPARC.

El éito de Jllustrator no se quedé sin contes-
tacion pues otras aplicaciones como Core/Draw
y mds notablemente, FreeHand, fueron lanzadas
al mercado. Desarrollada por Altsys fue com-
prada la licencia por Aldus en 1988 y después
se convirtié en el foco de una disputa legal.
Cuando Adobe adquirié Aldus en 1994, Altsys
obtuvo de regreso los derechos antes de que
se vendieran al rival de Adobe, Macromedia.
La popularidad de ///ustrator trajo consigo nue-
vos retos para la companifa como la necesidad
de aumentar las ventas y los canales de distribu-
cién. Hlustrator fue el producto principal de la
nueva iniciativa, la cual serfa pronto expandida
al incluir al megabestseller Adobe Photoshop y
también un pequeno programa llamado Adobe
Type Manager (ATM) el cual fue fundamental
en lo que serfa llamado posteriormente como la

“Guerra de fuentes” en 1989.

Los conceptos anteriores no tendrfan relevancia
en el ambiente académico si no fuera por la inclu-
sién de estos temas en los programas de estudio
de la carrera de Disefio de la comunicacidn visual
que reemplazé a las carreras de Comunicacién

gréfica y a la de Diseno gréfico en la ENAP,

Reflexiéon fundamental

El conjunto de conceptos generales y particula-
res que he determinado llamar Cultura PostScript
corresponde con los objetivos planteados en los
programas de estudio de la ENAP por lo que a
manera de conclusion de esta primera parte con-
siderarfa que la labor docente que realizo en la
ENAP es una labor de investigacién y difusién de
la cultura PostScript, con un énfasis en la propues-
ta creativa estilistica que deben surgir a partir de
los anteproyectos e investigaciones conceptuales

e iconograficas de los alumnos.

La definicién de cultura implica no tan solo el
conocimiento y la aplicacién de criterios ideolé-
gicos y técnicos, sino principalmente en su in-
tegracién a la prictica cotidiana de la profesion.
Este corpus de conocimientos que cambia y se
desarrolla aceleradamente también va dejando
un fundamento que se universaliza y capacita al
alumno que maneja este codigo para entender los

procesos implicados en su profesion.

Cuando los alumnos egresan han identificado
ese sentido grupal y cultural que hace singular al
disefiador visual. En esa direccién se mueve nues-
tro proyecto diddctico al identificarse plenamen-

te con el paradigma sociocultural.

Finalmente, en este contexto consideré primor-
dial sumar una reflexién y justificacién de los cur-
sos que impartimos y a continuaciéon proponer un
marco tedrico que reflexionara acerca de la comu-
nicacién, la semidtica, la percepcion y la diddctica
aplicadas a los contenidos de los cursos de Disefo
digital y Autoedicién que imparto desde finales
de 1999 y que presento a continuacién como la
guia general de mis estrategias de ensenanza y de

contenidos programdticos.
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CuUrsoS DE CULTURA POSTSCRIPT 1.1

El objetivo de este apartado es describir el profundo cambio simultdneo que se dié tanto en la
tecnologfa, como en la manera de ensenar disefio grifico y que fueron desarrollindose a la par
de los apoyos auxiliares que se integraron a la labor académica cotidiana dentro de un laboratorio de com-
puto en la ENAP Otro aspecto son los niveles que plantean los programas de estudio oficiales y de qué
manera son abordados de manera prictica frente a grupo. Las descripciones siguientes incluirdn en orden
cronolégico los comentarios acerca de las materias en su contexto dentro de la curricula, la importancia de
los fundamentos planteados en el apartado anterior, las condiciones materiales, los auxiliares diddcticos y
la evolucién de las aplicaciones y los procesos. Finalmente justifico a partir de los paradigmas humanista

y sociocultural la labor docente realizada de 1997 a la fecha.

Primera Etapa 1997-1999 1.2.1

En 1997 nos encontrabamos realizando los trdmites de titulacién cuando nuestro director de tesis de
licenciatura nos invit6 a compartir con su grupo algo de la experiencia que habiamos adquirido desde
1990, afio en que egresamos de la licenciatura en Comunicacién gréfica. El Lic. Alberto Palacios im-
partia las materias de Técnicas audiovisuales y la de Visualizacién en el 6°, 7° y 8° semestre de la carrera
de Comunicacién gréfica. El profesor habfa tramitado que su grupo tuviera acceso al recién fundado
Centro de Computo, pero él conocia, mas no dominaba el tema y en cambio nosotros veniamos del
frente de batalla pues después de egresar tuvimos tres empleos que nos exigieron el méximo esfuerzo
de adaptacidn a la nuevas condiciones.

De 1997 a 1998 nos ocupamos de uno de los tltimos grupos de la carrera de Comunicacién gréfica
en los horarios de la materia de Visualizacidon con temas de Cultura PostScript. Las condiciones eran mi-
nimas: pizarrén blanco, plumones y alrededor de 30 computadoras Apple Macintosh LC 575 a 33 Mhz,
es decir que el poder de computo acumulado de todo salén equivalia a menos de 1 Ghz. Discos flopy de
1.4 Mb para transportar archivos. Ocho Mb en Ram. En esta primera etapa el porcentaje de alumnos
con equipos de computo en casa era minimo por lo que el conocimiento previo de parte de los alumnos
era escaso. Las aplicaciones eran versiones tempranas: lustrator 5.5, Photoshop 3, Pagemaker 6.5, por
lo que verfamos mds adelante un desarrollo fundamental sobre todo en la convergencia de comandos.
La versién 3 de Photoshop, fue clave para los procesos graficos digitales por la inclusién de la caracteris-
tica de “Capas” que aument? las posibilidades de edicién exponencialmente al liberar a los pixeles de
la superficie de fondo. Desde nuestro punto de vista, esta tecnologia es la mds importante caracteristica
de edicién disponible para el disenador contempordneo.

Ya entonces comenzd a tomar forma nuestra investigacién en el sentido de que sentimos la necesidad
de fundamentar para las clases: los antecedentes, los componentes, los procesos, las funciones, la inte-
raccion, los elementos formales, etc. del disefio digital y la autoedicidn, asi como los detalles técnicos de
las aplicaciones a partir de una profunda curiosidad y de la necesidad de supervivencia en una profesién
que se hizo vertiginosa en cuestion de herramientas y procesos. Esto nos permitié formular los prin-
cipios del disefio digital que usamos como una herramienta did4ctica fundamental durante las clases.

En la siguiente etapa planteamos los cambios que hicieron a la temdtica de la Cultura PostScript
un contrapeso a las tendencias de especializacién en la renovacién de los programas de estudios en
la ENAP en el afo de 1998, puesto que las materias de Disefio digital I al IV plantean una revisién
general de las aplicaciones no obstante la especialidad seleccionada.

Segunda Etapa 2000-2005 1.2.2

En 1998 ya no se nos permitié seguir de ayudante, porque ya titulado nos necesitaron mds para apoyar
como profesor de Geometria y de Fotograffa a color. Recuerdo las juntas del Colegio de Fotografia
donde absurdamente se tomaban posiciones de “analégicos” contra “digitales”. El siguiente afio se
perdié por la huelga pero para 2000 se presentd una situacién inusual. Los nuevos planes de estudio ya
implementados llegaban al nivel de licenciatura alta, quinto semestre, por lo que se iniciaban nuevas
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materias en el nuevo paradigma: por ejemplo, Disefio digital I al IV en la especialidad de Soportes
Tridimensionales y Autoedicién I al IV en la especialidad de Diseno Editorial, que fueron las materias
que comenzamos a atender. Los niveles de la materia de Disefio digital ejemplifican la temdtica central
de los cursos: Digital I: Programas de formacién editorial. Digital II: Programas de dibujo vectorial.
Digital III: Programas de imagen mapa de bit. Digital IV: Programas de presentacidn.

Al ano siguiente, ya en el siglo XXI, el Centro de computo de la ENAP se convirtié en uno de los
espacios académicos mds importantes dedicado al diseno grifico en América Latina por su poder de
computo con la puesta a disposicién de cerca de 50 supercomputadoras Powermac G4 (equivalentes a
aproximadamente 20,000 Mhz) y otro tanto de computadoras PC.

En esta etapa se concretd algo que en otros tiempos sonaria al suefio dorado de la diddctica visual: se
doté a cada laboratorio de un proyector de video conectado a una computadora o a la laptop del pro-
fesor para poder dar las cdtedras con la computadora como apoyo diddctico audiovisual. Esta ventajosa
circunstancia nos hizo avanzar afios luz en las posibilidades de ensefianza, que antes se garabateaba en
el pizarrén blanco y se explicaba gestualmente. Ahora, después de una explicacién en el pizarrdn, las
hipétesis de creacién visual se demuestran, los procesos se ejemplifican en vivo y directo mientras el
alumno sigue las indicaciones de manera interactiva, aclardndose la légica secuencial, las alternativas y
las consecuencias de las decisiones tomadas en los diferentes estadios del proceso de produccién, hasta
los detalles operativos de la generacién de los archivos que nos permitirdn la reproduccién masiva del
proyecto gréfico.

En esta etapa atendimos los niveles de Disefio digital I y I y Autoedicién Iy II por lo que el tema
principal fue la formacién editorial y el dibujo vectorial, actividades que llevamos a cabo en Ferndndez
Editores de 1994 a 1995. Aqui el cambio se di6 en la aplicacién de formacién pues se implement6 un
nuevo programa llamado ndesign al mismo tiempo que se di6 por terminado el proyecto Pagemaker.
Este avance abri6 las puertas a una nueva etapa en la programacién de aplicaciones graficas.

A pesar de estos cambios estabamos convencidos de la posibilidad de sistematizar los fenémenos
que se presentan caleidoscopicos y los avances en la unificacién de comandos nos dan la razén. Les
planteamos a los alumnos la necesidad de tener consideraciones con respecto a lo digital: lo universal
y estandarizado y lo particular, no estandarizado. Subrayamos la importancia de combinar signos 16gi-
cos con signos expresivos y de combinar innovacién con funcionalidad en las propuestas. En general
aplicamos un método dialéctico de complementacion y de contraste de los opuestos: antes y después,
blanco y negro, figura y fondo, trazo y relleno, adelante y atrds, 0 y 1, positivo y negativo, seleccién
y desactivacién, objeto y conjunto, conjunto y subconjunto, pasado y futuro, cliente y disenador, ...

Tan pronto como fue posible organizamos una serie de materiales entre esquemas, ejemplos, ejerci-
cios, libros electrénicos, presentaciones, manuales y revistas que proporcionamos semestre a semestre
en un disco éptico CD-ROM por lo que la informacién estd al alcance del alumno. A pesar de que la
temdtica que marcan los programas es especifica, los cursos pretenden fundamentar de manera general
los fenémenos PostScript.

Tercera Etapa 2006-

En 2005 se comenzé a hablar de la posibilidad de que el Posgrado de San Carlos se impartiera en
Xochimilco y no sélo en la Academia en el centro de la ciudad. Por tanto nos inscribimos en el pro-
ceso de seleccion y al ser aceptados nuestros horarios y materias se vieron forzados a cambiar. Ahora
atenderiamos los niveles IIT y IV, (7° y 8° semestre) del Disefio digital (2 grupos) y de la Autoedicion
(1 grupo). Esto modificé la temdtica hacia la imagen digital y las presentaciones audiovisuales, que ya
habfamos estado desarrollando por la oportunidad que se presenté de ser instructor en el Programa
de Imagen digital de Kodak y el Tecnolégico de Monterrey. A estas alturas ya la cultura digital estd
permeada en la sociedad. Por afios se ha dado un fenémeno de deflacién de los costos de la tecnologia
y un porcentaje muy elevado de alumnos ya tiene computadora. Algunos la comparten con varias
personas, otros ya cargan diario con su computadora portdtil, pero ya estd al alcance de la mayoria
de los estudiantes. El objetivo principal en los cursos es la conexién de los procesos de investigacion
conceptual e iconogréfica con la solucidn técnica que asegure la mayor calidad posible. Se pretende
un enfoque holistico que contemple ejes amplios: de lo tedrico a lo préctico, de lo conceptual a lo
técnico, de lo humanistico a lo econdmico...



Visualizamos los cursos de una manera tridimensional. Si nuestros cursos fueran solo enfocados a los
programas podriamos aceptar el calificativo de “paqueteros” puesto que las aplicaciones son solo la base
o ¢je “y” horizontal de nuestro enfoque. El otro ¢je, el vertical “x” nos lo dan los programas de estudio
de la licenciatura que consideran un espacio para el Diseno digital y la Autoedicién como capacidades
o competencias necesarias, por no decir indispensables, para el disefiador de la comunicacién visual.
Este serfa el marco general programa de estudio y aplicacién. Pero lo que le da profundidad (eje “z”

a nuestro modelo para convertirlo en una figura tridimensional ctbica es nuestra consideracién de la
cultura PostScript como eje de profundidad para el andlisis e investigacién del fendmeno de lo grafico-
digital. Es decir, que asi como serfa corto pensar solo en aplicaciones de dibujo y pintura y no en
sistemas graficos digitales, también serfa una miopia considerar a la temdtica como “paquetera’ y no
culturalmente significante. La sociedad reconoce su importancia igual que los actores relacionados a su
investigacion, docencia, difusion y sobre todo a su uso habitual y cotidiano, culturalmente integrador.

Los cursos siguen una estructura general. En el 7° semestre: Andlisis y manejo del color digital,
estructuracién y detalle vectorial, manipulacién de imagen digital y preprensa e impresién empleando
Hlustraror y Photoshop. En el 8° semestre se aborda la formacién editorial avanzada con vistas a facilitar
la produccién de documentos. Ademds se complementa con aspectos de imagen secuencial y en movi-
miento para poder presentar sus ideas tanto en el examen de titulacién como a sus clientes actuales o
potenciales en el campo profesional.

Actualmente las limitaciones de los equipos se han superado. Cada salén del Centro de Computo
de la ENAP cuenta con un proyector de video y un promedio de 30 computadoras con procesadores
de alrededor de 2 Ghz. (60 Ghz por salén). El uso generalizado de memorias USB removibles y de
discos en formato CD y DVD a permitido un manejo de informacién impensable hace pocos afios. La
situacién material en la ENAP supera incluso las condiciones en muchas escuelas particulares. El nivel
de investigacion y desarrollo que se maneja en la UNAM, vy la situacién material actual ha permitido
elevar el nivel de disefio en la ENAP Y esto gracias a que se ha alentado la Cultura PostScript.

La experiencia nos hizo comprender pronto la necesidad y la dificultad de mantenerse actualizado,
pero de ahi surgié otro valor que es la decantacién de los conceptos que con el paso del tiempo se
convierten en universales y que van dando una forma concreta a una teoria de lo grafico-digital y
paso a la implementacién l6gica y constante de estas investigaciones que amplian las posibilidades
de edici6n del discurso visual actual. Gradualmente se da un fenémeno técnico de convergencia que
combate el caos y la multiplicidad de esfuerzos.

Las implicaciones de este avance en el conocimiento y en la tecnologia de manejo de comunicacién
no pueden ser anticipadas. La primera revolucién de la letra impresa en el siglo XV parecia simple-
mente una alternativa a la creacién de textos de manera manual, que se convirtié en una transforma-
cién radical en las posibilidades de cambio intelectual. Lo mismo podria estar pasando actualmente
con la Cultura PostSeript sin que tengamos la perspectiva histérica adecuada para valorarlo.

Orientaciones pedagdgicas

El entendimiento de que el problema educativo es perpetuo nos obliga a implementar acciones
con diversas orientaciones pedagdgicas con el objetivo permanente de hacer al proceso de ensenanza
aprendizaje lo mds completo posible. Ademds del uso regulado del cognocitivismo y del neoconduc-
tismo para dar orden y eficiencia, consideramos otros aspectos psicoldgicos como estratégicos.

Del paradigma humanista retomamos la necesidad de los alumnos para tomar decisiones educativas,
fomentamos el aumento de opciones para el individuo, concedemos al conocimiento personal tanto
valor como al conocimiento publico oficial y cuidamos que el desarrollo de una persona nunca perju-
dique a otro, sino beneficie el desarrollo de otras.

El programa da sentido de relevancia, valor y merecimiento a cada alumno. Se confiere la responsabi-
lidad y el control del aprendizaje al alumno creando condiciones para aprender a través de sus propias
experiencias. El objetivo central es crear alumnos con iniciativa y autodeterminacién. Fomentamos
el crecimiento personal, la originalidad, la creatividad y la imaginacién. Promovemos experiencias de
influencia reciproca interpersonal entre los estudiantes. Tratamos de provocar sentimientos positivos
hacia nuestra materia. Presentamos aspectos vivenciales personales acerca de lo importante que fue o es
para nosotros el conocimiento, entre otros.

1.2.4
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Consideramos al alumno como individual, Gnico y diferente con la conviccién de que esa singula-
ridad debe ser respetada y potenciada. También consideramos al alumno con iniciativa, con necesi-
dades de crecimiento, con autodeterminacién y potencial para solucionar problemas creativamente.

Como docente respetamos a los alumnos, partimos de su potencialidad y fomentamos un clima de
comunicacién en todos sentidos para fomentar el autoaprendizaje y la creatividad. Proporcionamos
todos los recursos al alcance y sin restricciones. Nos interesamos en ellos como totalidad y estamos
abiertos a nuevas formas de ensefianza. Fomentamos el espiritu cooperativo entre individuos. Tra-
tamos de ser auténticos y genuinos ante los alumnos. Intentamos comprenderlos poniéndonos en
su lugar, rechazando posturas autoritarias y/o egocéntricas y poniendo a disposicién de los alumnos
conocimientos y experiencias dentro de un clima de confianza.

Consideramos que el ser humano tiene una capacidad innata de aprendizaje significativo y expe-
riencial. Para que este aprendizaje significativo se logre, el alumno tiene que verlo como algo impor-
tante para sus objetivos personales y no como algo pasivo o impuesto. Nuestro objetivo: aprendizaje
perdurable, profundo y dindmico. Nuestra estrategias: actuar de forma innovadora tomando decisio-
nes continuamente sobre los retos de la situacién de ensenanza. Construyendo sobre problemas per-
cibidos como reales. Proporcionando recursos materiales. Usando “contratos” (acuerdos abiertos que
proporcionan seguridad de responsabilidad y un ambiente de libertad simultdneamente y que refleja
objetivos, compromisos de actividades y criterios de evaluacién). Proponiendo investigacién y desa-
rrollo de proyectos. Alentando el apoyo entre companeros con diferentes niveles de conocimiento.

Para el logro de los objetivos humanistas consideramos necesario flexibilizar los programas, proveer
experiencias significativas vivenciales, alentar la creatividad, conceder autonomia, dar oportunidad
de cooperar en la emision de los mensajes y estimular la autoevaluacion tanto desde el punto de vista
personal, como también con criterios externos cuantitativos.

Por otra parte el paradigma sociocultural nos entiende a los maestros como agente culturales que
enseflamos en un contexto de pricticas y medios determinados por nuestra sociedad y su cultura.
Somos un mediador entre esa “sabiduria” sociocultural y los procesos de apropiacién de los alumnos.
A través de actividades conjuntas e interactivas los docente promovemos “zonas de construccién”
para que el alumno aprenda siguiendo una direccién intencionalmente predeterminada por nosotros.

Se plantea de inicio una situacién asimétrica con los alumnos pero también se complementa esta
idea de zonas de desarrollo préximo con la metdfora de andamiaje para explicar nuestra tarea docente.
Creamos un sistema de ayudas y apoyos para promover la administracién del conocimiento. Tende-
mos estrategicamente un conjunto de andamios por medio de los cuales el alumno va elaborando las
construcciones necesarias para aprender los contenidos.

Las tres caracteristicas esenciales de este andamiaje son:

1) Es ajustable a las necesidades de nuestros alumnos (de apoyos simples a complejos)
2) Es transitorio o temporal (retirable de forma progresiva) y
3) Es explicito (audible, visible) y tematizable (hace conciencia de la ayuda prestada para aprender).

Nuestra actuacién se transforma de directiva (que ajusta el sistema de apoyo y ayuda) en un inter-
cambio, didlogo y negociacién que traspasa progresivamente el control y el manejo de los contenidos
a los alumnos de manera autoregulada. Cuando confirmamos el fenémeno de transmisién por medio
de una evaluacién formal o informal, retiramos el sistema de andamiaje porque ya es innecesario. Las
zonas de desarrollo préximo se dan en el contexto maestro-alumno(s) donde el profesor es el agente
experto mediador en el encuentro entre nuestros alumnos y los contenidos socioculturales que son
parte de los programas de estudio. Nuestro interés es trasladar al alumno de un nivel inferior de la
zona a otro superior, asistiendo y guiando de manera muy fina (evaluando constantemente). Esto nos
permite pasar gradualmente de actividades exoreguladas a las autoreguladas.

Un buen aprendizaje potencia el desarrollo y esto se logra insertando las actividades en contextos
reales, fomentando el involucramiento de los alumnos en las actividades, ajustando de manera con-
tinua la asistencia diddctica, intentando hacer un uso claro del lenguaje. Cuando construimos un
marco interpretativo comin y vinculamos continuamente lo dado con lo nuevo permitimos la crea-
cion de un espacio intermental que establece significados compartidos lo que permite la interaccion
de nuestros alumnos en una especie de aprendizje “viral”. Finalmente evaluamos de manera dindmica
analizando promordialmente los procesos de desarrollo al contrario que lo harfa la evaluacién estdtica
tradicional psicométrica y escolar memoristica.

A continuacién presento las propuestas de Syllabus con un aproximado de las sesiones, los temas y
las estrategias que son abordadas en los cursos de Autoedicién y Diseno digital.



Syllabus Autoedicién II1

Tema

Presentacion

Conociéndonos

Investigacion "Analdgico y Digital"
Antecedentes

Tipos de Aplicaciones Gréficas
Ordenadores PC / Mac

Equipo Bésico / Periféricos
Elementos de Interfase

Clics

Comandos Universales

Meétodos de Investigacién grafica

Programas DTP Introduccién

Programas DTP y Vectoriales

Programas DTP y Mapa de Bit

Programas Vectoriales y Mapa de Bit

Formatos de archivos digitales

QuarkXpress A

QuarkXpress B

QuarkXpress C

Indesign A

Indesign B

Indesign C

DTP Proyecto Diptico frente /vuelta
DTP Proyecto Estilo Revista

DTP Proyecto Anuncio Revista

DTP Proyecto Estilo Articulo Revista

Subtemas

Proyecto Gafete
Disefio Analégico/Diseno Digital

Fundamentos Dibujo/Pintura/Combinaciones
Elementos Formales

Unidades/Carpetas/Aplicaciones/Archivos/Alias
Interaccién/Ment Apple/Menu Finder/ Atajos

Clic, Doble Clic, Clic sostenido, Marque, Arrastre
Principios Creacién/Seleccién/Edicién

Nuevo/Abrir/Cerrar/Salvar/Imprimir/. ..

Tabla de Pertinencias/Técnica/Gréfica/Adquisicién

Criterios Utilizacién de Aplicaciones

Tarjeta presentacién/anuncio revista/Manipulacién
fotogréfica/Folletos/Diptico/ Triptico/Revista/Libro/
Rétulo/Cartel/Empaque/Postal/Catélogo

Interrelaciones/Elementos en paginas maestras
Creacién /Seleccién / Edicién Vectorial
Dibujo vectorial

Interrelaciones

Convertidores graficos Photoshop/lllustrator
Conceptos bdsicos de Photoshop
Seleccién/Pintura

Interrelaciones
Proyecto 1
Proyecto 2

psd/ai/eps/jpg/tif/pic/bmp/pdf/ png/gif/wmf/txt/doc/rtf/
Seleccién Tipogréfica/Seleccion de Objetos
Formatos/Preferencias/Colocacién/Mdrgenes/Columnas/
Cortinas/Conexiones/Flujo automético/Admon. Paginas
Paginas maestras/Reglas/Gufas/Colores/Estilos/

Elementos formales/Menus/Texto contorneado/

Editor de textos/Trazos de recorte/Paleta de control/
Espacios de pdrrafo/Tabulacién bdsica/Ventanas

Paleta de control/Cardcter/Pérrafo/ Tabulacién
Formatos/Mdrgenes/ Columnados/Importacién/Conexién/
Modificacién/Contorneo/Paginas maestras/Colores/Estilos/

Elementos/Ments/Guias/Colores/Paleta de control/Ventanas

Seleccion Tipogréfica/Seleccién Objetos

Paleta de control/Caricter/Prrafo/ Tabulacién

Anteproyecto/ Proyecto investigacién técnica/Gréfica/
Adquisicién

Actividad

Disefo Gafete
Clase/Investigacion
Clase

Tutorial

Clase

Tutorial

Clase

Tutorial

Tutorial

Tutorial
Examen
Clase

Clase

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

1.2.5

Disefo Tarjeta presentacion

Disefio Postal
Clase

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Clase /Tutorial

Proyecto Final

s , Cultura PostScript

Py



@ Cultura PostScript

Syllabus Disefio digital III

Tema

Presentacién
Conociéndonos

Antecedentes
Tipos de Aplicaciones Gréficas

Ordenadores PC / Mac

Equipo Bésico / Periféricos
Elementos de Interfase

Clics

Principios del Disefio Digital
Meétodos de Investigacién grafica
Comandos Universales

Criterios Utilizacién de Aplicaciones

Programas DTP y Vectoriales

Programas DTP y Mapa de Bit

Prog. Vectoriales y Mapa de Bit

InDesign A

InDesign B
InDesign C
Proyecto InDesign

QuarkXpress A

QuarkXpress B
QuarkXpress C

Proyecto DTP

Proyectos DTP (opcionales)

DTP Proyecto Diptico frente /vuelta
DTP Proyecto Estilo Revista

DTP Proyecto Anuncios Revista
DTP Proyecto Estilo Articulo Revista

Subtemas

Proyecto Gafete

Fundamentos Dibujo/Pintura/Combinaciones
Elementos Formales

Unidades/carpetas/aplicaciones/archivos/alias
Interaccién/Ments Apple/Ments Finder/Atajos

Clic, 2 Clics, Clic sostenido, Marque, Arrastre
Creaci6n/Seleccién/Ediciéon

Tabla de Pertinenciase Técnica/Grafica/Adquisicién
Nuevo/Abrir/Cerrar/Salvar/Imprimir/. ..

Tarjeta presentacién/anuncio revista/
Manipulacién fotografica/Folletos/diptico/
Triptico/revista/libro/Rotulo/Cartel/Empaque/
Postal/Catélogo

Creacidn /Seleccién / Edicién Vectorial
Interrelaciones/Elementos en paginas maestras

Illustrator Herramientas/Navegacién/Formato de archivos
Mentis/Ventaneo DTP a Dimensién vectorial
Estructuracién/Registro/Salidas

Interrelaciones

Hlustrator / Photoshop Convertidores gréficos
Introduccién a Photoshop /Ajustes Bdsicos
Formatos de archivos digitales
psd/ai/eps/jpg/tif/ pic/bmp/gif/cdr/pdf/

Salidas

Interrelaciones

Vectorizacién/Dibujar para pintar
Ventaneo Vectorial a Dimensién Bitmap/Objeto Registro

Formatos/margenes/Herramientas/columnados/Conexién
Modificacién/Tipos de cajas/texto contorneado/

Paginas maestras/colores/estilos

Elementos

Seleccién Tipogréfica/Seleccion Objetos

Paleta de control/Caricter/P4rrafo/ Tabulacién

Disefio y Formacién de documento In Design
Formatos/margenes/Herramientas/columnados/Conexién
/Modificacién/Tipos de cajas/Texto contorneado/Paginas
maestras/colores/estilos

Elementos

Seleccién Tipogréfica/Seleccion Objetos

Paleta de control/Caricter/P4rrafo/ Tabulacién

Disefio y Formacién de documento InDesign/QuarkXpress

Anteproyectos/Investigacién/Técnica/Grafica/Adquisicion

Desarrollo de un proyecto afin al interés personal del
alumno en el programa de su preferencia

Actividad

Disefio gafete

Clase
Tutorfas

Clase
Tutorial
Tutorial
Clase
Tutorial

Clase
Tutorial

Clase /Tutorial/Practicas

Clase /Tutorial/Practicas

Clase /Tutorial/Practicas

Examen

Clase /Tutorial/Practicas

Tutorial/Practicas
Tutorial/Practicas

Ejercicio de evaluacion

Asesorfa de proyectos
individuales y/o grupales



Syllabus Autoedicién IV

Tema

Fundamentos lustrator

Creacién

Seleccién

Edicién

Ments Universales en llustrator

Acrobat
Preferencias

Proyectos de PSD a Al

Fundamentos de Photoshop
Creacién

Seleccién

Edicién

Otras Aplicaciones gréficas

Fundamentos Bryce

Fundamentos Fontographer

Preprensa

Servicios externos

Proyecto Tarjeta presentacién
Proyecto Tarjeta Postal

Proyecto Empaque

Subtemas

Herramientas

Tableros de dibujo/Objetos/Registros/ Guias/Sangrados/Patrones/
Trazos tipograficos/Orden de creacién/Alteracién del

orden de creacién/Rasterizacién/Capas/Muestras
Seleccién/Seleccién Directa/Seleccién Agrupada
Linea/Relleno/Color/Gradiente/Nada/Patrén/Otros
Posicién/Rotacién/Escalamiento/Inclinacién/Torcido/
Transformaciones/Alinear/Trazos/Operaciones de trazo/

Mascarillas/Trazos compuestos

Archivo/Nuevo/Abrir/Cerrar/Edicién/Deshacer/Rehacer...

Creacién de archivos universales/Internet/impresién media/alta
Generales/Unidades/Gufas/Diccionario

Formatos compatibles/Ejemplos/Opciones

Proyecto

Herramientas/Canales/Modos/Capas/Seleccién/Pintura/Trazos
Nuevo/Tamano/Resolucién/Modo/Contenido/Rellenos/Gradientes/Otros

Flecha/ Marquees/Vara mdgica/Lassos/Rango de color/Bordes cortantes/
Bordes difusos/Mascarillas

Ajustes/Brillo y contraste/Niveles/Curvas/Tono y saturacién/Color selectivo/
Variaciones/Retoque/Recorte/Filtros/Desenfoque/Enfoque/Otros

Creacién de paisajes e imdgenes sintéticas
Relacién Bryce-Photoshop
Paisajes

Creacién de fuentes/Conversiones/Fusiones/otros
Redibujo de una fuente

Servicios y procesos de Preprensa

Impresién Digital / Burds /Labs. Fotograficos

Actividad

Tutoriales

Clase

Tutorial

Clase

Tutorial

Clase
Clase
Clase
Tutorial
Tutoriales
Tutoriales

Tutoriales

Tutoriales

Clase
Tutorial
Proyecto

Clase

Tutorial

Proyecto
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Syllabus Diseo digital IV

Tema
Fundamentos /lustrator

Creacién

Seleccién

Edicién

Fundamentos de Photoshaop

Creacién

Seleccién

Edicién

Otros tipos de aplicaciones gréficas

Fundamentos Bryce

Proyectos de Photoshop a Illustrator

Fundamentos Fontographer

Acrobat
Preprensa
Servicios Burd

Proyecto Promocién Cultural

Investigacién
Adquisicién
Propuesta
Poster
Diptico
Boleto

Subtemas

Herramientas

Tableros de arte/Objetos/Registros/Guias/Sangrados/Patrones
Trazos tipograficos/Orden de creacién/Alteracion del orden
de creacién/Rasterizacién

Seleccién/Seleccién Directa/Seleccién Agrupada
Linea/Relleno/Color/Gradiente/Nada/Patrén
Posicién/Rotacién/Escalamiento/Inclinacién/Torcido

Transformaciones/Alinear/Trazos/ Operaciones de trazo
Mascarillas/Trazos compuestos

Herramientas/Canales/Modos/Capas/Seleccién/Pintura/Trazos
Nuevo/Tamano/Resolucién/Modo/Contenido/Rellenos/Gradientes
Flecha/ Marquees/Vara mégica/ Lassos/Rango de color/Bordes cortantes
Bordes difusos/Mascarillas

Ajustes/Brillo y contraste/Niveles/Curvas/Tono y saturacién

Color selectivo/Variaciones/Retoque/Recorte/Filtros/Desenfoque
Enfoque/Otros

Creacién de paisajes e imdgenes sintéticas

Relacion Bryce-Photoshop

Paisajes

Objetos boleanos

Formatos compatibles/Ejemplos/Opciones

Proyecto

Salidas

Creacién de fuentes/Conversiones/Fusiones/otros

Redibujo de una fuente

Creacién de archivos universales/Internet/Impresién media/alta

Procesos

Opciones

Actividad
Clase

Tutoriales

Clase

Tutoriales

Clase

Clase

Clase

Clase
Tutorial
Proyecto

Clase

Tutorial

Clase

Tutorial

Tutorial

Clase

Clase

Proyecto final
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A) COMUNICACION Y APRENDIZAJE

Concepto de comunicacién

I comunicacién en su concepto mds
a bdsico se refiere a la transmision de
estados mentales, junto con su recepcién y com-

prension. (Goded, 1976: 36)

La definicién etimolédgica del término nos
propone en esencia: poner algo en comain. Es un
proceso por el cual el envio y la recepcién de men-
sajes informativos nos permiten la posibilidad de

ejercer un control sobre nuestro medio.

Es posible establecer comunicacién, sin tener
limitaciones como el tiempo y la distancia. La
informacién puede ser conservada en libros,
peliculas, cintas, discos, etc., que posibilitan la
recopilacién de informacién del pasado y su
almacenamiento para el futuro, ademds de su
reproduccién y modificacién inmediata para su

utilizacién practica.

Aunque todas las percepciones sensoriales
pueden ser portadoras de informacién, por
cuestiones culturales consideramos dos senti-
dos como primordiales: el oido y la vista, que se

condensan en el concepto “bimedia”.

La palabra y la imagen se integran porque
mientras mds especifica es una imagen, menos
texto necesita, mientras que en el otro extremo,
si observamos imdgenes confusas y ambiguas,
es seguro que necesitaremos de una explicacién

mids detallada para poderlas interpretar.

Para lograr una lectura en una sola direccién
se hace necesaria la redundancia, que consiste
en agregar a una imagen comprensible, un texto
con informacidén que refuerce y aumente los ele-
mentos propuestos como objetivos de expresién

y comunicacién. (Prieto, 1981: 156)

Los requerimientos minimos para el estableci-
miento de una relacién comunicativa son de al
menos, dos interlocutores que realizan distintas

tareas que generalmente son alternantes: emisor

receptor, receptor-emisor. La comunicacién es
una transacciéon donde es necesario que el audi-
torio participe para que se lleve a cabo de mane-
ra eficiente. El principal problema comunicati-
vo consiste en la adecuada expresién; encontrar
las palabras y su combinacién adecuada para

evitar impresiones equivocadas.

El prestar atencién y participar en el didlogo,
son factores que influyen con la meta de la co-

municacién: la comprensién y el entendimiento.

La comunicacion incluye el acto de comprender.
Una senial debe llegar al receptor del modo preten-
dido por el emisor (Hund, 1976:81:100:137)

Proceso de comunicacién

David K. Berlo, (1969) en su libro “El proceso
de la comunicacién”, estructura su concepto de
comunicacién de manera paralela al de apren-
dizaje, aclarando que la comunicacién, es un
ejemplo tipico de un proceso, con todas la limi-
taciones de una explicacion lineal de este tipo
de fendémenos, (en este caso el comunicativo) y
como fundamento para analizar su complejidad,
expone el concepto de proceso: El diccionario de-
Jine proceso como “cualquier fendmeno que presenta
una continua modificacion a través del tiempo’,...
consideraremos los acontecimientos y las relaciones
como dindmicos, en un constante devenir, eterna-
mente cambiantes y continuos. Si definimos algo
como proceso también estamos significando que este
algo carece de principio, de fin o de una secuela
ﬁjﬂ de acontecimientos; que no es estdtico, que no
descansa; que se halla en movimiento. Los compo-
nentes de un proceso interaccionan, es decir cada
uno de ellos influye en los demds... La teoria de la
comunicacion refleja un concepto de proceso... Ana-
lizar el proceso de la comunicacién nos enfrenta
principalmente con dos problemas: el primero,
detener la dindmica de este definido proceso y
segundo, la de tener que usar un lenguaje de-
terminado para describir las caracteristicas de los
elementos y después su funcién dentro de este
dindmico conjunto. Estos problemas nos hacen

correr el riesgo de que la visién total del tema
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pueda ser incompleta o hacerla depender de un
orden forzado de discurso que obviamente pue-

den deformar su perspectiva.

A pesar de esto, Berlo nos propone elemen-
tos del proceso comunicativo que son indispen-
sables para que ésta se produzca, por lo que les
podriamos llamar elementos minimos de la comu-

nicacion humana:

1 La fuente de comunicacién
2 El encodificador

3 El mensaje

4 El canal

5 El decodificador

6 El receptor de la comunicacion
(Berlo, 1969: 19)

Henry Clay Lindgren en su ensayo titulado
“Comunicacién” nos propone otro esquema
bdsico del proceso: En el comunicante se va
creando un estado de tension hasta que llega a
un punto en que se siente impulmdo a comuni-
car cierta informacion que este directa o indi-
rectamente relacionada a esta tirantez. Entonces
escoge un transmisor o medio de comunicacion.
Habitualmente ese medio es la palabra pero
también puede ser un gesto o un simple coda-
zo. Es igualmente posible que se comunique por
escrito o que se valga del alfabeto morse y de la
radio de onda corta... tendrd que expresar su in-
formacion en forma de mensaje y este a su vez,
serd cifrado de modo que sea compatible con la

informacion que se utiliza. (Lindgren, 1976: 120)

La transmisién propiamente dicha es en for-
ma de sefal enviada del transmisor al receptor
a través del canal. Lo que los especialistas llaman
ruido puede interferir y deformar la senial... cual-
quier variabilidad del mensaje recibido que no
hubiera podido predecirse originalmente se atri-
buye al “ruido”. El “ruido” puede intervenir en

cualquier punto del sistema.”

Fuente emisora

Toda persona o grupo de personas con un ob-
jetivo y con un motivo para intentar la comu-
nicacién con ideas, necesidades, intenciones,
informacién; en general, con un propdsito por
el cual comunicarse, son denominados como
fuente emisora. Para traducir en palabras u
otros codigos o combinar varios simultdnea-
mente, es necesario un encodificador cuya tarea
es sintetizar las ideas de la fuente, disponiendo
el tratamiento, la importancia relativa de cada
elemento y el orden adecuado, que expresen los

objetivos originales de la fuente. (Betlo, 1969: 27)

Codificacién

El uso de los elementos con significado con-
vencional permite la expresién y el contacto
de ideas de diferentes niveles de complejidad,
pero siempre con una fuerte tendencia hacia
el ordenamiento en relaciones légicas trazadas
conforme a las estructuras que corresponden a
la comunicacién en su aspecto material y que
directamente entra en contacto directo con
nuestros sentidos. Pierre Giraud en su ensayo
“Comunicacion e informacion” sintetiza: La pues-
ta en forma de la sustancia mensaje, constituye la

codificacion... (Giraud, 1976: 146)

Habilidades codificadoras

Betlo propone que la comunicacién huma-
na es llevada a cabo mediante el uso de cinco
habilidades verbales. Estas son hablar, escribir,
leer, escuchar y reflexionar. Dos de ellas son ha-
bilidades codificadoras o encodificadoras: hablar
y escribir. (Betlo, 1969: 34) Podrfamos considerar
también como habilidades codificadoras a la
pintura, el dibujo y la gesticulacién. Incluidos
en estos amplios limites se consideran otros tipos
de habilidades codificadoras, como la realizada
por la fotografia, el cine y el video, que efectiian
una codificacién mecdnica, pero que manipula-
da adecuadamente produce mensajes muy com-
plejos y directos. Leer y escuchar son habilidades
decodificadoras y hablaremos mds adelante de

ellas. La quinta habilidad es fundamental para



ambos procesos de codificacién y decodifica-
cién: la reflexién o pensamiento, y también co-

mentaremos mds adelante algo al respecto.

Mensaje

Giraud nos plantea la clave del concepto del
mensaje: Un mensaje es una sustancia que ha reci-
bido cierta forma... vibraciones aciisticas... impul-
sos eléctricos... formas visuales, etc. Transferido por
un canal, el mensaje es emitido por un emisor que
codifica y recibido por un receptor que decodifica.
(Giraud, 1976: 146)

De un amplio conjunto de mensajes posibles,
es transmitida una seleccién especifica que
es determinada por la sucesién de simbolos.
Los sistemas de comunicacién tienen la carac-
teristica de poder transmitir cualquier seleccién
y combinacién posible, no solo lo que se emite

en un momento determinado. (Singh, 1976: 150)

Retomamos a Berlo para ampliar respecto al
concepto de mensaje, subrayando el tratamien-
to: ...el mensaje... [es] el producto fisico verdadero
del emisor encodificador. En este hay tres factores

que tienen que ser tomados en consideracion:
1) El cédigo
2) El contenido

3) La forma es que es tratado el mensaje
(Berlo,1969: 43)

Ejercer la comunicacién es poder distinguir y
nombrar objetos formando unidades que toma-
rdn un lugar natural dentro de una estructura de
conceptos, accesibles y combinables de manera
simbdlica. El grupo de simbolos que pueden ser
estructurados de manera que alguien los entien-

da es el cédigo.

Daniel Prieto Castillo en su libro: “Disefio y
comunicacién” define a los c6digos como obli-
gaciones practicas ...conjuntos de obligaciones des-
tinados a posibilitar la comunicacion entre indivi-

duos y entre grupos de una sociedad. (Prieto,1982: 45)

Un ejemplo claro de lo que es un cédigo, son

los idiomas por ser un conjunto de sonidos, letras

y palabras que son combinados y estructurados

conforme a reglas predeterminadas.

El contenido es el material seleccionado por la
fuente para expresar sus propdsitos especificos.
Contenido y c6digo tienen elementos y estruc-
turas. El orden en que es presentada la informa-

cién determinan la estructura del contenido.

Disponer de un contenido de una manera
especiﬁca, repetir, resumir u omitir una parte y
dejar que el codificador complete el mensaje por
iniciativa propia es el tratamiento del mensaje.
Estas son las decisiones que toma la fuente al se-
leccionar y estructurar los elementos que serdn la
sustancia y el método de proyeccién de los ob-
jetivos comunicativos. En la educacién esto se
determina mediante las técnicas de ensenanza,

como veremos en el capitulo de diddctica.

Cuando producimos un mensaje, su forma fi-
nal serd el resultado de la influencia de nuestras
caracteristicas especificas como la cultura, nues-
tra posicién social, nuestras habilidades comu-
nicativas, nuestros propdsitos; en general serd
un producto que corresponde y se integra a la

experiencia. (Berlo, 1969: 48)

Canal

Al comunicarse con el receptor, la fuente debe
escoger un vehiculo de su mensaje. Esa unién en-
tre el codificador y el decodificador es el canal. Las
capacidades motoras del codificador y las capaci-
dades sensoriales del decodificador son el medio
de transporte, por lo que el concepto de canal
también es aplicable a nivel sensorial. Los mensa-
jes necesariamente deben ser sentidos por el recep-
tor. Los mecanismos sensoriales unen al receptor
con el universo comunicativo. Son canales que
permiten intercambiar informacién en dos senti-
dos. La eficiencia de ese intercambio depende de
la adecuada seleccién de esos canales materiales y
sensoriales. (Berlo 1969: 49) La correspondencia y la
compatibilidad de esta seleccién es forzosa y criti-
ca porque determinard la efectividad del método
seguido para el cumplimiento de los objetivos co-

municativos. Berlo nos ayuda a comprobar que
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la direccién de nuestra investigacién es correcta,
al advertirnos de la posibilidad de proyectar ob-
jetivos educativos que solo serdn efectivos cuando

el mensaje sea transmitido por el canal adecuado.

En la educacion, por lo general, omitimos anali-
zar la ensenanza desde el punto de vista de “canal

de comunicacion”

1) Qué tipos de mensaje deberian ser transmitidos

oralmente en el aula.

2) Qué tipos de mensaje deberian ser transmitidos

visualmente, por medio de libros.

3) Qué tipos de mensaje deberian ser transmitidos
visualmente, pero en forma no verbal a través

de imdgenes, en vez de palabras.

4) Qué tipos de mensaje deberian ser transmiti-
dos fisicamente por medio del tacto, haciendo
que los estudiantes desempenen algunas ta-
reas, examinando y manipulando objetos...

(Berlo, 1969: 51-52)

Fidelidad

El cumplimiento eficiente de los propdsitos
comunicativos se denomina fidelidad. La efec-
tividad ideal es la expresion y la interpretacién
del mensaje buscando la mayor precisién. Berlo
distingue cuatro factores de la fuente que modi-
fican el nivel de fidelidad:

a) Sus habilidades comunicativas.

b) Sus actitudes.

¢) Su nivel de conocimiento.

d) Su posicion dentro de su sistema socio-cultural.

(Berlo, 1969: 34)

Otro factor que es il para aumentar la efecti-
vidad de los mensajes, es la redundancia. Hund la
ubica como un estabilizador de la comunicacién.
Define a la informacién absolutamente necesaria
como innovacién y a la retransmitida adicional-
mente con el propésito de afianzar la innovacion,

como la redundancia. (Hund, 1976: 35-36)

Ruido
Cualquier perturbacién durante el proceso

comunicativo de define como ruido. Este puede

intervenir en cualquiera de los puntos del sistema,
afectando en mayor o en menor grado la calidad
de la transmisién, ademads de sofocar la efectividad

de un mensaje o la respuesta posterior.

Berlo ubica a la fidelidad y al ruido como
factores determinantes del efecto, pues propi-
cian un equilibrio precario entre la atencién y
la distraccidn: Ruido y fidelidad son dos aspectos
distintos de una misma cosa. La eliminacion del
ruido aumenta la fidelidad; la produccion de ruido
la reduce. (Berlo, 1969: 34)

Receptor

...el receptor es el eslabon mds importante del
proceso de la comunicacion... cuando escribimos es
el lector el que importa, cuando hablamos lo es el
que escucha... el receptor deberd ser siempre teni-
do en cuenta en la toma de decisiones con respecto
a cada uno de los facrores que hemos discutido...
(Betlo, 1969: 40-41). La dinica justificacion para que
exista una fuente, para que la comunicacion se
produzca es el receptor, el blanco hacia el cual se
dirige todo. (Betlo, 1969: 25) El estar colocados en
uno de los extremos del sistema comunicativo

nos convierte en receptores.

Nuestra conducta es afectada en diversos gra-
dos por la informacién que es recibida, al extre-
mo de que durante una conversacién alterna-
mos entre fuente y receptor adecuando instantd-
neamente nuestras respuestas. Al comunicarnos

es imprescindible tener en cuenta al receptor.

Tendremos que elegir los cédigos que ambos
manejamos y que podemos entender, porque nos
son comunes a los dos. Trataremos de seleccionar
los elementos preponderantes que serdn una gufa
para la decodificacién. Buscaremos una estruc-
tura légica (programa) para que el esfuerzo sea
minimo al interpretar el mensaje. Elegiremos un
contenido total (plan de estudios o curriculum)
que sea importante y aplicable a las necesidades
actuales del receptor. En general, diseharemos un
mensaje especifico para el cumplimiento de nues-

tros propositos. (Berlo, 1969: 48)



Decodificacién

Pierre Giraud sostiene que después de la dlti-
ma codificacién, de la memoria del receptor es
extraido un “equivalente semdntico” de la per-
cepcién, y se ubica en un punto entre las aso-
ciaciones convencionales de los elementos del
codigo y la experiencia personal. El resultado es
la fusién de la experiencia y la forma lingiifsti-
ca que por conveniencia han adoptado fuente y
receptor. La decodificacién es el conjunto de las
facultades sensoriales y las facultades de reflexién
del receptor. Por la obvia diferencia del acervo de
experiencias, el mensaje tiende a recodificarse, a

recibir una nueva forma. (Giraud, 1976: 125)

Habilidades decodificadoras

Cuando leemos y escuchamos, dos de las cin-
co habilidades verbales para la comunicacién
(hablar, escribir, leer, escuchar y reflexionar) son
ejercidas, y son definidas como decodificadoras.
La habilidad de reflexionar es clave para codifi-

car y decodificar. (Berlo, 1969: 53)

Codificacién y decodificacién

Intereses y cédigos comunes entre la fuen-
te y el receptor son requisitos imprescindibles.
Al seleccionar un tratamiento del contenido, la
fuente debe asegurarse de usar un cédigo que
tenga sentido y coherencia para su receptor. Para
desarrollar un propésito son importantes la ha-
bilidades comunicativas y la relacién entre estas
habilidades de la fuente y las del receptor. De la
compatibilidad de formas de simbolizar e inter-
pretar depende la fidelidad del mensaje. El nivel

de habilidad verbal del receptor es determinante.

El objetivo de la fuente serd tratar de nivelar
al receptor aportindole la informacién que lo

acerque lo mds posible hasta su posicion.

Reflexién

El pensamiento es la manipulacién de simbo-
los o “unidades de pensamiento”. Estos se hallan
ligados a objetos concretos, que mentalmente
son recopilados por la experiencia. La mayoria

de estas unidades estdn formadas por elementos

del cédigo lingiiistico. Es dificil pensar en un
objeto o en un proceso, que no produzca en el

pensamiento una representacién en palabras.

Nombrar es esencial para pensar. (Betlo, 1969: 36)
Los nombres y cdmo los usamos, son nuestro
pensamiento y la forma en que los usamos afecta
nuestra manera de pensar. La habilidad comu-
nicativa en general depende de la cantidad de
ideas disponibles y de la capacidad de manipular
estas ideas. La expresién plena y precisa de los
propdsitos de la fuente dependen de este factor.
(ver 2.2.10)

Aprendizaje

El aprendizaje es un cambio entre las relacio-
nes de los estimulos percibidos y las respuestas
del organismo, “encubiertas o manifiestas”. (Ber-
lo, 1969: 59-60) Esto sucede cuando un individuo
es capaz de responder a un estimulo debido a
que maneja conscientemente cierta cantidad de
informacién. Al comunicar, la intencién pue-
de ser la modificacién de un comportamiento.
Se busca que el receptor cambie al aprender.
El efecto esperado es influenciar decisiones futu-
ras. Los estimulos deben ser interpretados y hacer
surgir una respuesta controlada por el organismo
aunque se requiera de algo mds complejo que
una sola respuesta para considerarla aprendida.
Es necesaria una regularidad estable en la respues-
ta hasta convertirse en habitual. Las respuestas
son verificadas considerando sus consecuencias y

se refuerzan sdlo las que producen un beneficio.

El aprendizaje apoyado en un sistema de eva-
luacidn, se convierte en un proceso continuo de
estimulacién, interpretacién, respuesta, andlisis
de las consecuencias, nuevas interpretaciones,
nuevas respuestas y asi sucesivamente. Nos ha-
bituamos a responder de determinada manera
ante un determinado estimulo.... e/ aprendizaje se
produce sélo y con la condicion de que un estimulo
sea presentado, percibido, interpretado y contestado.
Ademds el organismo percibe que la respuesta tiene
alguna consecuencia. Si esta iiltima es recompensa-

toria, la respuesta se retiene. (Berlo, 1969: 66)

2.1.10.1
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La recompensa produce una fuerza en los hi-
bitos ¢ influye en la rapidez y la extensién del
aprendizaje y desarrollo. La recompensa in-
mediata del aprendizaje es la satisfaccién de
la necesidad de poseer una estructura de co-
nocimiento donde se acomoden los diferentes
conceptos que estdn en directa relacién a los
intereses personales. Dicho de otro modo, el

hombre tiende a estructurar su universo.

Los comunicadores necesitan tomar en cuen-
ta que las respuestas deberdn compensar al re-
ceptor por lo menos a este nivel o no se rea-
lizard el aprendizaje. Identificar los espacios
vacios dentro de esta estructura y por lo menos
plantear los conceptos que les corresponden, de
manera légica para el receptor, serd el objetivo,
si queremos influir en la realidad. El receptor
necesita de manera natural disminuir su tensién
interna y esto se logra proporcionando mensajes

consistentes. (Berlo, 1969: 66)

Comunicacién y aprendizaje

Una auténtica comunicacion es fundamental en
el proceso ensenanza-aprendizaje, donde el maes-
tro emisor y el alumno receptor deben mantener en
perfecta funcion la doble articulacion de la lengua.
(Vidales,1985: 40)

Para David Berlo, lo mds parecido al proceso
de comunicacién es el proceso de aprendizaje,
pues en cada uno de ellos existen componentes
que pueden ser considerados como equivalentes.

(Berlo, 1969: 77)

Retroalimentacién

La meta de la comunicacién es la retroali-
mentacién, que se produce como una respues-
ta a la intencién original de la fuente. Ocurre
en el momento en que el receptor es capaz de
articular una codificacién, de reflexionar con
los elementos que ya le son propios. La retroa-
limentacién enriquece ademds a la fuente, pro-
porcionando puntos de apoyo para continuar
la comunicacién. Al expresarse el receptor nos

proporciona una guia de lo que ha asimilado.

La capacidad de comunicacién del ser huma-
no, proyectada en su habilidad manual, su uso
de utensilios y su extraordinaria capacidad de
adaptacidn, lo han diferenciado de todas las de-

mds especies del planeta.

La memoria le permite a través del habla
compartir su experiencia. Esa capacidad es la
base de todo adelanto, es la llave del progreso

humano. (Metham, 1976: 181)

El proceso de aprendizaje no tiene senti-
do sin la idea de memoria. Se considera que
existen por lo menos dos tipos diferentes de
memoria: la memoria inmediata y la memoria
a largo plazo. La memoria inmediata es impor-
tante porque la informacién que es captada por
nuestros sentidos, es sélo de vital importancia
durante unos instantes y después es desechada.
La memoria a largo plazo permite la comuni-

cacién. Un ejemplo: el lenguaje.

La produccién de un cdédigo de sonidos que
permita influir relativamente en el comporta-
miento de un interlocutor, requiere de una me-
moria desarrollada, ademds de la capacidad de ser
sistemdtico al hacer uso de ella. A pesar del ade-
lanto de los sistemas de computacidn, el cerebro
es el mds complejo instrumento de reserva y movili-

zacion de informacion. (Metham, 1976: 192)

La capacidad de revisar un cimulo de in-
formacién con alguna relacién y poder discri-
minar hasta hallar relaciones mds cercanas, es
fundamental. Y todo esto con independencia de
fuentes de energia y del medio ambiente, en un

érgano de dimensiones minimas.

El cerebro estd vinculado con los sentidos re-
ceptores y con la capacidad lingiiistica de res-
puesta. En realidad el cerebro sélo es superado
en trabajos sistemdticos, donde se involucran
cantidades elevadas de datos. El aprendizaje por
el uso supera a la memorizacién ya que permi-
te llevar a cabo accesos selectivos o directos a
cualquier informacidn, en vez de accesos seria-

les o secuenciales, que necesitan analizar por



completo el cimulo de informacién para llegar
a los datos requeridos. Sin embargo, la capaci-
dad de acceso a la informacién del cerebro es
poco consistente. Los factores mds importantes
son la frecuencia de utilizacién y su importancia
vital para la supervivencia. La memoria registra
aspectos muy variados de la realidad y es a ve-
ces sorprendente la percepcién de un registro
arbitrario o mds minucioso de lo que aparenta.

(Metham, 1976: 194-195)

Interaccién

La interaccién es elemental para la comuni-
cacién humana, ya que propicia la interdepen-
dencia entre fuente y receptor, alternando los
respectivos papeles. Se intenta unificar a los or-
ganismos y acortar las diferencias, acercando los
significados y complementdndolos. E/ objeto de
la interaccion es obtener una perfecta combinacion
de si mismo y del otro, una capacidad total de sa-
ber anticipar, predecir y conducirse de acuerdo con
las mutuas necesidades de uno mismo y del otro...
La interaccion es el ideal de la comunicacion, el
fin hacia donde tiende la comunicacion humana.

(Berlo, 1969: 99)

Las funciones de los participantes en el proce-
so de la comunicacién particular al impartir un

curso de diseno digital son las siguientes:

La fuente emisora original serfa la institucién
educativa que expresa un objetivo social al in-
cluir entre los programas de estudio la materia
de disefio digital. La fuente emisora real es el
profesor, que imparte los conocimientos y que
en este caso realiza otras funciones como la en-

codificacién del mensaje.

El mensaje es el cuerpo de informacién acerca
de los elementos y procesos de produccién del
disefio digital, que son transportados a través de

canales sensoriales épticos y auditivos.

La decodificacién es resultado de las variables
de fidelidad y ruido, determinando el equilibrio

entre atencion y distraccién.

El receptor es el objetivo y aunque los papeles
emisor-receptor puedan ser alternantes, un re-
ceptor primario serd una orientacién que no po-
dremos perder de vista. La relacién armoniosa y
dindmica entre emisor-receptor y la tendencia a
escalar niveles cada vez mds complejos de infor-
macion y retroalimentacion son los objetivos de

estos procesos comunicativos o de ensenanza.

Pero el instrumento al que debemos todos es-
tos fenémenos, el cerebro, encierra secretos que
esperan ser develados ya que su funcién es més

compleja que la computadora més adelantada.

Finalmente, el conocimiento del profesor y el
conocimiento previo del alumno se pueden re-
presentar como dos esferas en contacto, con una
interseccién que serfa la cultura compartida.
Conforme los cursos avanzan esta zona tenderd
a expandirse en varios sentidos y es responsabili-
dad del profesor crear una experiencia comuni-
cativa significativa que responda a las necesida-
des de estructuracién de los procesos generales y

particulares de la comunicacién visual.

Por otra parte también es necesaria la parti-
cipacién activa del alumno para generar otro
sentido de tensién comunicativa. No todo pue-
de ni debe salir del profesor, sobre todo en una
profesién como el disefio de la comunicacién
visual en donde es imprescindible la propuesta

activa de un discurso visual creativo y funcional.

e oy
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B) SIGNIFICANTES Y SIGNIFICADOS

Concepto de semidtica

S emiologfa es el nombre aplicado a la ciencia
que estd enfocada al estudio de los signos y
su sistematizacion. Todos los c6digos son englo-
bados para su estudio dentro de un esquema,
cuyo rasgo caracteristico es considerar al len-
guaje como independiente y auténomo de las
otras formas de comunicacidn. ...fue concebida
por Ferdinand de Saussure como la ciencia que es-
tudia a los signos dentro del seno de la vida social...

(Giraud, 1990: 7)

Signo

El signo es una unidad de estimulo que evoca
imdgenes mentales y cuya funcién es establecer
comunicacién con un sentido intencional. (Giraud,
1979: 249). La cultura, sea primitiva o contempom’—
nea es un sistema de simbolos, puesto que la socie-
dad produce de continuo imdgenes. (Vidales, 1985: 16)
Estas imdgenes poseen equivalentes lingiifsticos.
Cuando un signo es percibido, captamos infor-
macidn diferente al signo en si. Captamos mate-
rialmente los elementos de un cédigo, pero estos
son transformados en algo mds complejo, con

opciones infinitas de expresion.

Se pueden dividir los signos en primarios y
secundarios. Los signos que una fuente emite
directamente son primarios. Los que no son ex-
presamente emitidos para comunicar son los se-
cundarios. La linea divisoria entre unos y otros,
es bdsicamente, si hay intencionalidad o no.

(Vidales, 1985: 21)

Ferdinad de Saussure propone la teorfa del signo
lingjiistico uniendo los conceptos de significante y
significado, la asociacién indisoluble de una ima-

gen actstica con su equivalente imagen mental.

Otras investigaciones apoyan a Saussure al
considerar totalmente arbitrarios a los signos
lingiiisticos por no hacerse evidente su rela-
cion ... con la realidad a la que hace referencia...

(Vidales, 1985: 21)

Se considera a los signos, sin relacién natural
con lo tangible. Son més un producto del desa-

rrollo cultural convencional.

Funciones del signo

La funcién bdsica del signo es la comuni-
cacién de ideas mediante mensajes. Giraud
enumera los componentes y las funciones mds
especificas. Esta operacion implica un objeto o re-
ferente, signos y por lo tanto un cédigo, un medio
de transmision y evidentemente, un destinador y

un destinatario. (Giraud, 1990: 11)

1) Funcion referencial. Se refiere al grado de fide-
lidad entre el mensaje y el objeto referido con el
cddigo. Su mision _fundamental es la de propor-
cionar informaciones objetivas y verificables.

2) Funcién emotiva. Es el factor contrario a la fun-
cion referencial. Cuando se habla de una “doble
Sfuncion de la lengua” se refiere a la mezcla de
informacion ‘cognocitiva y objetiva” con la in-
fluencia “afectiva y subjetiva” de la fuente.

3) Funcion connotativa. Es el grado de influencia
del mensaje sobre el recepror. Como se expuso
en el apartado de comunicacion, la puesta en
marcha de mecanismos comunicativos tiene
como objetivo la expresion de intenciones y la
obtencion de respuestas.

4) Funcion estética. En las artes, los mensajes pue-
den sufrir una transformacion, dejando de ser
un instrumento para convertirse en objeto. E[
arte crea ‘mensajes-objeto” que son cifrados en
cddigos especificos, con semiologias particulares.

5) Funcion fitica. Son los cddigos que se utilizan
para facilitar la comunicacion, ...tiene por objeto
afirmar, mantener y detener la comunicacion...
Son los puentes convencionales que relacionan y
dan continuidad al discurso de ideas.

6) Funcion metalinguistica. Se define como la ca-
pacidad de la lengua para poder especular sobre
ella misma, de la efectividad del cédigo empleado
para encontrar significados. Dentro de los mensa-
Jes, las funciones pueden ser identificadas ya que
se encuentran en diversas proporciones, pero la

Sfuncion referencial y la emotiva son dominantes
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y caracteristicas. Comprender y sentir se oponen,
pero al mismo tiempo se complementan. Las ca-
racteristicas de los signos légicos y de los signos

expresivos se pueden enfrentar para comprender

su papel especifico.

Los modos de significacién opuestos de ciencias
y artes, en realidad no son tan radicales, es mds
cierto hablar de tendencias, con convencionalis-
mos o arbitrariedad en proporciones fluctuan-
tes. Esto corresponde a un esquema mds amplio
de lo objetivo y lo subjetivo, punto del que
emergen todos los actos creativos.

Signo légico Signo expresivo

Convencional Natural
Arbitrario Motivado
Homolégico Analégico
Objetivo Subjetivo
Racional Afectivo
Abstracto Concreto
General Singular
Transitivo Inmanente
Selectivo Total
(Giraud, 1990: 13-19)
Significante

Sausssure define al signo lingiiistico como una
“entidad psiquica”, y distingue dos elementos:
el significante y el significado. El significante o
imagen actstica es la respuesta que en nuestro
cerebro produce oir la palabra 4rbol, que uni-
mos inmediatamente con el concepto del signi-
ficado que todos tenemos de lo que es un drbol.
Ambos elementos estdn intimamente unidos,
como las dos caras de un papel, explicaba Saus-
sure, y dominados por una serie de leyes, de las

cuales, las dos mds importantes son:
a) El cardcter arbitrario de su relacién

b) El cardcter lineal del significante

Al concebir a la lengua como un conjunto de
signos mutuamente relacionados y reciproca-
mente unidos, el concepto de signo lingiiistico
se amplia. Los signos forman un sistema com-
pleto, un conjunto de relaciones que son las que

definen los signos.

De esta concepcidn se desprende un aspecto que
es fundamental para la investigacién acerca del
significado: no existe una relacién entre las pala-

bras y lo que representan.

Significado

Elintercambio de significados es la interaccién
que caracteriza a un grupo social. El intercambio
es intencional y se puede llevar a cabo por me-
dio del lenguaje oral o la informacién codificada,

como la escritura principalmente.

Las comunicaciones determinan la identifi-
cacién de un grupo y sus relaciones interperso-
nales, ...Ja cooperacion y la competencia. La comu-
nicacion es intercambio de significados, pero tam-
bién transmision material del mensaje. Un proceso
de comunicacion supone una infraestructura mate-
rial sin la cual toda la comunicacion es imposible...

(Flambert, 1976: 217, 218)
Significacién

La significacién es datle a los objetos un valor
y una posicién dentro de la estructura de con-

ceptos para hacerlos trascender mds alld de lo

material, alcanzando el nivel de signo.

Se distinguen dos aspectos que son impor-
tantes en la significacién de las palabras: la de-
notacién, que es el significado comun de una
palabra adoptada por los hablantes de una mis-
ma lengua, y la connotacién, que nombra a los
conceptos secundarios que se relacionan con el

significado evocado.

Un proceso de significacién eficiente toma en
cuenta los valores denotativos bdsicos, y tam-

bién los aspectos connotativos involucrados.

Estos aspectos estardn determinados por el ni-
vel y las caracteristicas del grupo que asimilard y

posteriormente hard uso de la informacién.



Sefiales

Los sentidos humanos se encargan de la recep-
cién de la emisién de sefales portadoras de sig-
nificados. Fisiolégicamente, la comunicacién
humana se lleva a cabo por medio de una capa-
cidad innata ejercida por medio de los sentidos
que permiten el procesamiento de las sehales y

la posibilidad de actuar en respuesta.

Lenguaje

El lenguaje es un cdédigo y el habla es la ex-
presién concreta de signos lingiiisticos que for-
man un mensaje. La articulacién de este cédigo,
exige la seleccién y combinacién de elementos
de la lengua en que se lleva a cabo la comuni-
cacién. Estos reciben el nombre de paradigmas.
Las combinaciones de los paradigmas, se deno-

minan sintagmas. (Vidales, 1985: 25)

La transmisién de experiencias requiere de un
sistema de fonemas sin significado para formar
signos, que a su vez forman parte de un siste-
ma con elementos significativos. Ah{ reside la
caracteristica que diferencia al lenguaje de otras
formas de comunicacién: la doble articulacion,
la simultaneidad de los sistemas de fonemas con

los sistemas significativos. (Vidales, 1985: 21, 22)

El lenguaje se desarrollo por las necesidades
del trabajo en grupo. Por medio de sonidos y
ademanes es posible lograr la cohesién de un
grupo. El conocimiento preciso del nexo entre
las palabras y los resultados que se esperan como
respuesta de otro individuo, son requisitos de

una conciencia grupal. (Spirkin, 1976: 27)

Debido al lenguaje, el hombre avanzé en el
contacto con sus semejantes y en la identifica-
cién de las necesidades mutuas, aumentando
también en complejidad, los universos simboli-
cos independientes de sus vida diaria. El domi-
nio de la significacién constituye el factor que
nos separa abismalmente de las demds especies.
La capacidad de registrar algo de manera simbé-
lica, es lo que permite almacenarlo en la mente

y recordarlo concientemente. La civilizacién se

debe a la capacidad de simbolizar. El lenguaje
ha permitido la continuidad de gran parte de la

cultura de la humanidad. (Munford, 1976: 27)

Simbolos

El simbolo es un signo y representa una no-
cién abstracta en un solo sentido que por acuer-
do generalizado tiene un significado concreto.
Este facilita la abstraccién, que debe ser cono-
cida y aprendida para entender los significados

aplicados en distintos contextos.

Al comunicarnos seleccionamos una infini-
dad de simbolos de un repertorio limitado pero
combinable con complejidad progresiva: letras,
palabras, oraciones, notas musicales, colores,

cero-uno, punto-raya, etc.. (Rodriguez, 1978: 26)

Cédigos

Los cddigos son los conjuntos de simbolos
que pueden ser organizados para significar algo
para alguien. Sonidos e imdgenes no hacen por
si solos un mensaje, sino que responden a con-
vencionalismos sociales especificos con formas
particulares de estructurar signos y de combi-

narlos con varios mds.

El nivel del publico-objetivo debe ser ubicado
como gufa. La expresién comunicativa se hace
en un determinado lenguaje y su uso correcto
parte de un cddigo y del uso concreto que los
mensajes determinan. (Singh, 1976: 49). Cualquier
forma de arte que se comunica, [y] que estd re-
lacionada con un significado, requiere un cédigo.

(Berlo, 1969: 46)

Nombres (ver Reflexion 2.1.11)

La acumulacién de experiencias aumenta
los puntos de vista, nos permite clasificar los
conceptos dentro de la estructura cognocitiva
y sobre todo, subrayo, extender el vocabulario
con nombres que distingan con precision. Los
nombres son la combinacién de los diversos
elementos fonéticos y el sentido es lo que se
comunica al receptor. Objeto y nombre no es-
tdn relacionados directamente. El significado se

da de la unién del sonido nombre y el sentido.
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Cédigos graficos

Los c6digos gréficos permiten la transferencia de
mensajes y el almacenamiento de la informacién
sobre soportes materiales bidimensionales. Los
codigos gréficos tienen la funcién de organizar
los mensajes, pues son un sistema de relaciones
entre ellos y el formato de soporte. Proporcionan
una estructura base y una direccién de lectura
normatizada. Esta funcién equivale a la funcién
de significacién de los cédigos alfabéticos, pero
el grafismo dispone de los elementos de varios
cédigos organizados y simultdneos, como fuen-
tes tipogréficas con infinitas variaciones, formas
orgédnicas y geométricas, lineas, marcos, tramas,
texturas y colores que permiten una variabilidad
infinita dentro de las dos dimensiones del plano.
Las variables principales de los elementos graficos
son el tamafio, la forma, su orientacién, el con-
traste, la textura y el color entre muchos otros.

(Fontcuberta y Costa, 1988: 17)
Programas de estudio

Los programas son mensajes ordenados en
conjunto, con objetivos y operaciones especifi-
cas que tiene como finalidad la realizacién de
un trabajo o la sistematizacién de la ensefianza
de conceptos muy complejos. Existe una plani-
ficacién para programar las reacciones de la co-

municacién con el fin de que haya aprendizaje.

Los programas definen bloques de conoci-
miento y la visién de su imparticién puede
hacer uso de dos tipos de cédigo: el lingiiistico
y el grifico, denominado bimedia. El plan ge-
neral de un curso puede incluir ademds de un
discurso oral, un texto escrito e imdgenes fijas
o moviles que se fundirdn como un todo en el

campo perceptivo.

Durante el discurso, la duracién de la lectura
y la secuencia de imdgenes se rigen por un orden
dictado por el creador del mensaje esperando
que el receptor acepte, adopte y respete la linea-
lidad de la secuencia, para dominar las nociones

y objetivos de la instruccién. (Moles, 1991: 139)

Objetivos significativos

El manejo fluido de los cédigos es requisito
para poder participar en los procesos comunica-
tivos. Conocer las formas de codificacién de todo
tipo como el lenguaje nativo y otros idiomas, el
corporal, el musical, sobre todo el lenguaje gréfi-
co o visual en sus dos vertientes de imagen fija y
en movimiento permiten la participacién activa
en los procesos de mediacién. Al conocimiento
de lo visual se le denomina alfabetidad visual y
medial y es un objetivo significativo importante

en los cursos de disefio

Un principio bdsico que nos guia es tener con-
ciencia de que todas las habilidades de manejo
de cédigos pueden optimizarse mediante el es-
tudio, la capacitacién y el trabajo. Ademds, los
avances de los medios de comunicacién, de la
tecnologfa y del manejo de la informacién nos
enfrentan frecuentemente a adaptarnos a nuevas

variantes de codificacién.

El desarrollo cultural de una sociedad propi-
cia la maduracién de los cédigos de expresion.
En un ciclo continuo cultura y cédigos son ali-
mentados e inspirados mutuamente. Propone-
mos que los cédigos sean usados para educar y
refinar las habilidades de percepcién y expresién
del individuo. Esto sucede de manera perma-
nente en los laboratorios de computo aplicado
al diseno donde el manejo de maltiples codigos
tiene como resultado un mayor desarrollo en el
individuo al enriquecerlo desde multiples ver-

tientes del conocimiento.

Por tanto uno de los propésito diddcticos es
la ampliacién del conjunto de cédigos con con-
secuencias en el repertorio total de significados
disponibles y sobre todo el conocimiento de las
posibilidades de combinacién en las relaciones
entre los mismos c6digos que al recrearse en una
fusién, permiten comunicar de una manera mds

rica, completa y creativa.
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C) PERCEPCION VISUAL Y AUDITIVA

Procesos sensoriales

L procesos sensoriales, proporcionan
OS informacién acerca de los estimulos
captados y su traduccién en elementos comprensi-
bles por el individuo que percibe. La percepcion...
puede ser considerada como una comunicacion entre

la realidad sensible emisora de energia y los drganos de
nuestros sentidos que la reciben. (Giraud, 1976 b: 75)

La percepcién se puede analizar desde dos
puntos principales; uno que se basa fundamen-
talmente en la experiencia perceptiva como una
funcién del conocimiento y producto de largos
procesos de aprendizaje y otro que analiza la
percepcién como un fendémeno sensitivo puro.
La psicologia propone esta interrelacién entre
estimulo y la correspondiente percepcién fisiols-
gica. Esta se manifiesta en respuestas que inevi-
tablemente dependerdn del cimulo de experien-
cias del receptor. Percibimos lo que somos. Si se
nos impide el contacto e interaccién con los esti-
mulos cotidianos, nuestro desarrollo perceptivo
se vuelve limitado, incapaz de tener reacciones
normales. (Wittg, 1982:72) La deteccién, iden-
tificacién y regulacién de los estimulos tienen
como resultado una sensacién y limitdndose su
funcién al acarreo de la informacidn, a diferencia
de la interpretacién que es cuando se habla més
concretamente de percepcion. Aunque normal-
mente se consideran como cinco los sentidos, se
pueden ampliar a siete: visién, audicién, tacto,
gusto, olfato, equilibrio y sentido muscular.

La secuencia tipica de actividad sensorial se
desarrolla como sigue:

1) Se presentan estimulos correspondientes al

tipo de receptor sensorial con una intensidad

suficiente para que puedan ser percibidos.

2) Lasefal es captada por medio del receptor
y transmitida a través del sistema nervioso
periférico sensorial hasta el cerebro.

3) La sefal activa una zona del cerebro deter-
minada, en donde es registrada como sen-

sacion. Todo esto en fracciones de segundo.

Cada sentido tiene limites de recepcién y aun-
que existen otros organismos con mayores ca-
pacidades, las capacidades sensoriales humanas
son adecuadas a nuestras necesidades. El nivel
de intensidad se denomina umbral y se distin-
guen dos tipos: los que distinguen entre la pre-
sencia y la ausencia de un estimulo y los que ha-
cen notar un cambio en su intensidad. Los seres
humanos son capaces de ajustar y adaptar sus
patrones de percepcién a los dispares niveles del
estimulo. Cuando un estimulo de cualquier tipo
(mecdnico, quimico, electromagnético, lumino-
so, etc,) es captado por el receptor, la energfa se
convierte en un potencial de accién, que inicia
el proceso de la sensacién, pero el estimulo debe
estar comprendido dentro del umbral para que

ocurra la sensacién.

Percepcidén visual y auditiva
La visién es el proceso sensorial que mds se
ha estudiado, ya que es el sentido dominante.

El acto de ver sigue una secuencia bdsica:

La energia luminosa entra al ojo pasando por
la cérnea, la pupila y el cristalino. Alli es captada
por los receptores visuales localizados en el fondo
del globo ocular, en la retina, donde se traduce en
potencial de accion y se transmite al cerebro por el
nervio occipital a la region visual del cerebro, don-
de se registra y se interpreta como imagen visual.
La imagen llega a la retina en posicion invertida,
pero el cerebro la transforma en una imagen correc-
ta. La retina es un punto sensible a la luz, que se
encuentra en el fondo del globo ocular. Contiene dos
clases de células receptoras, llamadas conos y basto-
nes, las cuales traducen la energia fisica de la luz en
una percepcion potencial. Los conos son receptores
que funcionan principalmente con la luz del dia o
en circunstancias de alta iluminacion. Se concen-
tran hacia el centro del ojo, particularmente en la
[fovea, un drea directamente transversal al cristalino,
donde se presenta la mdxima agudeza visual. Los
conos son los receptores de la vision cromiitica.

Por otra parte los bastones funcionan con
la luz nocturna y estin en toda la retina ex-

cepto en la fovea. En cada retina hay un punto
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que no contiene receptores y se denomina punto
ciego. Es una abertura en la retina, por donde
pasa el nervio dptico hasta el cerebro. En gene-
ral, debido al funcionamiento dual de los ojos y
a las experiencia pasadas de aprendizaje vi-
sual, el punto ciego es dificilmente detectable.
(Wittig, 1982: 60)

La audicién es la capacidad del organismo para
captar energfa mecdnica en forma de ondas so-
noras, las cuales se producen al vibrar una fuente
de sonido, resultando la compresién y expansién
de las moléculas adyacentes. La compresién y ex-
pansién repetidas, llegan por algin medio a los
receptores auditivos. El medio més frecuente son
las moléculas del aire, pero los sonidos pueden

pasar a través de gases, liquidos y sélidos.

La captacién y el registro de las ondas sonoras
siguen también una secuencia bésica. Las dreas
del cuerpo especificamente implicadas en la au-

dicién son las siguientes:

El oido externo, que “atrapa’ las ondas sono-
ras y las canaliza hacia el timpano. El oido me-
dio contiene tres huesecillos: el martillo, el yun-
que y el estribo, los cuales llevan las vibraciones
desde el timpano hasta la segunda membrana
llamada ventana oval. El oido interno, que con-
tiene la cdclea, una estructura en forma de ca-
racol, que contiene un fluido y células ciliares
receptoras que traducen la energfa mecdnica en
una percepcion potencial. Desde la céclea se
transmiten las sefales a través del nervio auditi-
vo a la corteza auditiva del cerebro donde tiene

lugar el registro real del sonido.

En la mayoria de las circunstancias, estamos
interesados no solo en saber como se da la estimu-
lacion sonora, sino también de donde proviene.
La identificacion direccional de la fuente se llama
localizacion auditiva. Esta localizacion depende
de la discrepancia entre el tiempo en que un oido
recibe el sonido y el tiempo en que lo recibe el otro
oido. Cuando la fuente del sonido es equidistante

de ambos oidos, el receptor puede tener en cuenta

otros procesos sensoriales, (por ejemplo la vision) o
el voltear ligeramente la cabeza para producir un
tiempo diferencial y determinar asi la direccidn.

(Wittig, 1982: 62)

Teorias de la percepcién

Existen tres corrientes tedricas principales que
proponen diversos enfoques para explicar la per-
cepcién aunque ninguno propone un esquema
total del proceso perceptivo. Irving Rock, resu-

me las principales perspectivas:
1) Inferencia y enfoque empirista.

Los primeros empiristas ingleses, como
Hobbes, Locke y Hume sostuvieron que
el conocimiento se adquiere por la expe-
riencia sensible y la asociacién de ideas.
La mente, al nacer, es una hoja en blanco,
una “tabula rasa’, en que la experiencia
“escribe” con las sensaciones recibidas.
Berkeley argumenté que lo que la vis-
ta nos da es inadecuado para la correcta
percepcién del mundo. Para conseguir
percepciones correctas, hemos de apren-
der a interpretar las sensaciones visua-
les mediante un proceso de asociacién.
Helmhotz sostuvo que la percepcién se
fundaba en un proceso inferencial en el
que mediante la experiencia anterior de-
ducfamos de las sensaciones habidas en
un tiempo dado, la naturaleza de los ob-
jetos o sucesos que ellas probablemente
representan. Describié el proceso como
de inferencia inconsciente, .../Jas sensacio-
nes de los sentidos son seniales para nuestra
conciencia, dejandosele a nuestra inteligen-

cia el aprender a comprender su significado.
2) Enfoque Gestalt.

Segin Descartes, la mente humana dista-
ba mucho de ser aquella “tabula rasa” que
fue para los empiristas britdnicos, sino que
mds bien ya poseifa ideas innatas acerca de
la forma, el tamafio y otras propiedades

de los objetos. Kant sostuvo que la men-



te imponia su propia concepcién interna
del espacio y del tiempo, a la informacién
sensible que recibfa. Los herederos de esta
tradicién de pensamiento fueron los psicé-
logos de la Gestalt. El concepto central de
esta escuela es el de la organizacién percep-
tual. Mientras que las sensaciones se dan
légicamente separadas y sin relacién entre
si, nuestras percepciones captan “todos” en
general, es decir, cosas unitarias. Las uni-
dades enteras que percibimos -la forma de
un objeto- no son solo el resultado de un
proceso de organizacién que unifica prio-
ritariamente elementos especificos. Los
elementos de estas unidades estdn relacio-
nados entre si hasta el punto de crear una
configuracién cuyas propiedades no resi-
den en las partes. De ahi el famoso lema
de la Gestalt: e/ todo es cualitativamente

diferente a la suma de sus partes..

Para los gestaltistas nuestras percepciones
son el resultado de espontdneas relaciones
cerebrales originadas por la estimulacién

sensorial.

3) Teorfa del estimulo

La tradicién psicofisica sostiene que toda la
informacién que es necesaria para explicar
nuestra percepcion, sea de color, forma,
tamano, relieve, movimiento o cualquier
otra, tiene un tnico estimulo o tipo de
informacién incitadora. No hay necesidad
de postular mecanismos como la inferencia
inconsciente o la espontdnea interaccion
nerviosa para explicar la percepcién. (Rock,

1985:11-12)

Senales externas

De las tres teorfas fundamentales acerca de la
percepcién visual, el enfoque mds aceptado es el
gestaltista. Esta corriente considera que las pro-
piedades de los estimulos son las sefiales externas.
El estimulo permite algo més que el inicio de la
sensacién. Sumado a las relaciones de asociacién

y a las circunstancias en que se produce, dard un

resultado perceptivo méds complejo que el con-
junto de elementos que intervienen. A partir de
esta idea central, la percepcién ha sido estudiada
y existen una serie de fenémenos perceptivos es-

pecificos que se observan con regularidad.

a) Figura-fondo. La relacién entre el estimulo
principal o destacado y cualquier estimu-
lo a su alrededor, se ha llamado relacién
figura-fondo. Por lo general, dicha relacién
determina la forma de distinguir el estimu-
lo principal (la figura) dentro del contexto
total (el fondo). La relacién figura-fondo
se considera inestable si la figura puede a
veces percibirse como fondo y el fondo
como figura. Las figuras también pueden
describirse como ambiguas, cuando en-
contramos que es posible interpretarlas

correctamente en mds de una forma.

b) Intensidad. Las investigaciones revelan que
por lo general, una persona atenderd mis
probablemente al estimulo mds intenso.
Sin embargo, los estimulos demasiado in-
tensos pueden ser rechazados o incluso lle-

gar a ser petjudiciales.

c) Contraste. Es mds probable darse cuenta
de un estimulo que es notablemente dife-
rente a otros que estdn a su alrededor, (ya
sea una diferencia cualitativa y/o cuantita-

tiva) que de los que son similares.

d) Continuidad. La continuidad se refiere a
la manifestacién ininterrumpida de un es-
timulo. Una persona probablemente per-
cibe una situacién de estimulo como una
combinacién de estimulos regulares y con-
tinuos, mds que como una combinacién

de estimulos irregulares y discontinuos.

e) Agrupamiento. La ubicacién de los esti-
mulos puede afectar la forma como aten-
demos a ellos o como los entendemos.
Estimulos agrupados aparecen juntos en
el tiempo o en el espacio, especialmente
en patrones ritmicos y organizados. Este

agrupamiento ayuda y permite que la per-
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sona perciba los estimulos y los organice de

una manera coherente.

f) Cierre. El cierre se define mds ficilmente

g)

h)

como el llenar los espacios vacios de la in-
formacién. Una persona recibe informa-
cién “incompleta”, pero suficiente como
para poder completar el estimulo. La habi-
lidad de cierre de una persona, dependerd

del nivel de conocimiento previo.

Movimiento real y aparente. En varias
dimensiones sensoriales, una de las pro-
piedades mds llamativas del estimulo es el
movimiento. Las personas responden mds
fécilmente a estimulos en movimiento que
a estimulos estdticos. Ademds algunos de
estos estimulos que en realidad son estdti-
cos, pueden presentarse de modo que den
la apariencia de movimiento. El ejemplo
mds claro es el cinematdgrafo y el mds ac-

tual el video digital.

Constancia perceptiva. Los estimulos que
recibe una persona pueden cambiar en re-
lacién a su posicidn, o respecto a las con-
diciones del objeto que estimula. A pesar
de ello las investigaciones revelan que las
personas establecen constancias al percibir
los objetos en su tamano, forma y color es-
pecifico a pesar de este cambio de posicién

y condiciones de iluminacidn.

Senales monoculares de profundidad. En la
percepciodn visual, algunas de las propiedades
més importantes del estimulo suministran
sefiales de profundidad. Si tales senales se
pueden percibir con un solo ojo se definen
como monoculares. Ejemplos de sefales
monoculares son la interposicién, la perspec-
tiva, las gradientes de textura y las sombras.
La interposicién se da cuando un objeto apa-
rece en el campo visual bloqueando parte del
otro. La interposicién suministra informa-
cidén acerca del tamafio, la distancia y la ubi-
caci6n de diferentes objetos. La perspectiva y

la gradiente de textura con frecuencia acttian

j)

juntas para dar informacién acerca de la tri-
dimensionalidad. La perspectiva es el aparen-
te trazo de lineas paralelas que se alejan en
la distancia y que se unen en el horizonte.
La gradiente de textura es el cambio en las ca-
racteristicas de textura del estimulo: de dspero
u ordinario a suave y pulido en la distancia.
Ambos permiten comprender mejor el cam-
po visual. Las sombras también contribu-
yen a la percepcién de la tercera dimension.
La distancia, la altura y la forma de un objeto
pueden ser estimadas ficilmente a partir de
observar las sombras.

Disparidad retiniana. La disparidad reti-
niana se refiere al hecho de que las imd-
genes visuales proyectadas en la retina de
ambos ojos, en ninglin momento son exac-
tamente iguales. A esto se le llama estereos-
copia y es el resultado de la distancia de
separacion entre los ojos ubicados a la mis-
ma altura al frente de la cabeza. El cerebro
combina esas dos imdgenes retinianas y al
fundirlas, la pequena diferencia de punto
de vista, proporciona datos precisos acerca

de la tridimensionalidad. (Wittig, 1982: 60)

Senales internas

Durante la percepcién entran en accién las

sefiales internas. Estas son las experiencias, la

disposicién, y la motivacién, que en conjunto

influyen en los procesos mentales perceptivos.

La percepcién de un sujeto acttia combinando

estos tres factores junto con los estimulos, pro-

duciendo as{ un resultado significativo.

a)

b)

Experiencias. Un aprendizaje anterior pue-
de provocar en el sujeto la anticipacién
de otra situacién comunicativa posterior.
Esta puede ser estimada de manera real o
tener como resultado una evaluacién inco-
rrecta. El seguimiento de la situacién de
estimulo permite la aclaracién de la corres-
pondencia del mensaje total.

Disposicién. Cuando existe una tenden-
cia a codificar los estimulos de una deter-

minada forma le llamamos disposicién.



Esta tendencia es maleable mediante la ga-

nancia de informacién por parte del sujeto.

¢) Motivacién. La motivacién puede origi-
narse por cuestiones fisioldgicas o de ne-
cesidad social. Las condiciones motivantes
dirigen la atencién conforme a patrones
aprendidos, que a manera de refuerzo,
han satisfecho necesidades similares ante-

riormente. (Wittig, 1982: 74)

Tercera dimensién

A pesar de que la retina es una superficie bi-
dimensional, nuestra percepcion permite definir
las distancias a las que se encuentran de noso-
tros las cosas y también las distancias entre ellas.
Por un lado se sostiene que es una capacidad innata
de nuestra mente y por el otro, que es resultado de la
experiencia. Las dos opiniones se unifican al definir
especificamente cudl es la informacién que nos per-
mite estimar la distancia y la profundidad de lo que
observamos. Ya hablamos de la disparidad retinia-
na, como una pequena diferencia en las imdgenes
retinianas que el cerebro combina para lograr una
informacién més completa y que es, en nuestra opi-
nién, un factor fundamental, pero ademds de este,
varios factores mds intervienen. La interaccién de
todos estos factores permite la clara interpretacién

de la tercera dimensién.

a) La convergencia se da en el punto de contac-
to de los dos ejes de la visién que provoca una
triangulacién, ya que las terminaciones ner-
viosas que parten de las diferentes zonas de
las retinas de cada ojo, desembocan por pares
en la misma zona cerebral que se encarga de
la percepcién visual. La coordinacién de los
dngulos de los ¢jes, da al cerebro parte de la
informaci6n acerca de la distancia del punto

de enfoque y coincidencia.

b) La acomodacidn es el factor que proporcio-
na informacién acerca de la profundidad al
cerebro, estimando por medio del espesor
del cristalino, que varfa durante el enfoque

preciso de un objeto. A la convergencia y

acomodacidn se les denomina sefales ocu-
lomotoras, pues dependen del dinamismo

fisiolégico del ojo.

o) El paralaje del movimiento es una estima-
cién basada en la diferencia de la imagen en
la retina al hacer el observador un movimien-
to. Esto sucede cuando la orientacién de los
objetos varfa. Dependiendo de la distancia,
la imagen cambia en menor o mayor grado.
A mayor distancia menor cambio. A menor
distancia mayor cambio. Otros factores,
(algunos de los cuales ya habfamos mencio-
nado) son la perspectiva, el sombreado, la
interposicion y el tamafio usual de las cosas.
Todos en conjunto se pueden definir como
informacién pictérica y en ella se basan to-
das las representaciones que los pintores
tradicionales usan a partir del Renacimiento.

(Rock, 1975:53-81)

Tridimensionalidad en el plano bidimensional

La informacion pictdrica nos permite representar
las imdgenes tridimensionales en planos bidimen-
sionales para su almacenado, reproduccién masiva
y difusién. La realizacién de estas representaciones
alcanza con la fotograffa su mdximo grado de rea-
lismo en dos dimensiones. El desarrollo de la fo-
tograffa ha provocado una revolucién en la comu-
nicacién de imdgenes por su capacidad de registrar

mecdnicamente cualquier detalle. (Dondis, 1976: 193)

Percepcidn de la fotografia

El desarrollo de la civilizacién de la imagen nace
con la fotograffa, teniendo como elemento clave a
la imagen técnica. La fotograffa significs la difu-
sién planetaria de la imagen y desencaden6 una
revolucién en la percepcién humana. Cuando ob-
servamos una fotograffa vemos algo que pretende
acercarse a la percepcion de la realidad, y podemos
comprender el significado de lo que evoca, aunque
lo que en realidad veamos sea tan solo los trazos
aleatorios que la luz ha definido sobre un sopor-
te que tiene ancho y alto Gnicamente. La fuerza
de la fotograffa diddctica reside en su fidelidad.

El alumno puede confiar en la fotograffa, como

2.3.5

, Cultura PostScript

19!
{

2.3.5.1

2.3.6



ﬁﬂb Cultura PostScript

una imagen de la realidad cumpliendo la funcién
de documento fiel.

Los adelantos técnicos en la comunicacién im-
presa como el fotograbado tramado permiten re-
producir a nivel masivo las medias tintas, los mati-
ces del blanco y negro y también del color con una
sensacién de realismo sorprendente, convirtiendo
a las imdgenes diddcticas en objetividad reproducti-
va del testimonio “irrefutable”.

La realidad normatizada se manifiesta hoy en
los materiales did4cticos diferentes que emplean a
la fotograffa como un sistema universal de ilustra-
ci6n. (Langford,1978: 11) Aunque en los tltimos anos
el desarrollo de medios digitales, permite la mani-
pulacién de la imdgenes para crear otro tipo de rea-
lidades no concretas, también llamadas virtuales,
la fotografia no pierde su posicién como un medio
prictico de reproduccién de imdgenes concretas
para su aplicacién en los cursos universitarios.
El carisma de la imagen se origina en el mito dind-
mico de capturar y dominar la realidad. (Fontcuberta
y Costa, 1988: 158)

La invencién de la fotograffa fue clave para el
desarrollo posterior de medios visuales mds pode-
rosos, como el cine y el video hasta la conversién
digital donde es clara la utilizacién de los mismos

principios 6pticos y de composicién.
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D) DipAcTticA Y DISENO GRAFICO

E xiste una relacién directa entre la educa-
cién y el hombre porque el hombre produ-
ce informacién y desarrolla habilidades que no
se heredan biologicamente y precisamente eso
es lo que pretende comunicar la educacién: in-
formacién y habilidades que no son de ninguna
manera transmitidas de manera genética. Otra
realidad es que los esfuerzos educativos nunca al-
canzan la solucién total de las dificultades a pesar
de contar con auxiliares tecnolégicos y esto se re-
fleja tanto en situaciones frente a un grupo como

también cuando se atiende a un solo alumno.

El hecho de que alguien tenga que ser educa-
do se convierte en un asunto antropoldgico pues
en las palabras de Octavi Fullat: Educar es pro-
ducir al ser humano. Se denomina antropogénesis.
Comunicacién, educacién y desarrollo humano

son conceptos inseparables (Fullat 1996, 19-31)

Concepto de did4ctica

Podemos definir brevemente a la diddctica
como: ¢/ arte de enseriar, aunque una definicién
mds especializada la encontramos en el libro
“Introduccién a la didéctica de nivel superior”
del profesor Humberto Jerez Talavera, donde se
ubica a la did4ctica como parte de una de las ra-
mas de la ciencia de la educacidn: la Pedagogia,
junto con la filosoffa, la politica y la sociologia
de la educacidn, sus medios, sus niveles, sus su-

jetos, y sus diversos aspectos.

La filosoffa de la educacién serfan los valores
que se buscan formativamente en el individuo,
y que orientan los programas de aprendizaje y la
politica educativa la constituyen las medidas que

sustentan legalmente a los objetivos educativos.

Como fenémeno socioldgico la educacién
tiene como caracteristica la objetividad y por lo
tanto es susceptible de observacién. El fenéme-
no educativo tiene como funcién la transmisién
cultural de generacién en generacién y su campo
de accién se ubica en el punto de contacto de las

nuevas generaciones con las generaciones adultas

que tienen el propésito de inculcar valores en el

contexto social.

Los medios de la educacién comprenden, a la
administracion, la organizacidn, la legislacién y

la higiene escolar.

Los niveles escolares son: preescolar, prima-
rio, medio (secundaria, preparatoria, vocacional,

profesional técnico) y el profesional.

Los sujetos de la educacién se agrupan por la
etapa de desarrollo de las personas a las que se
dirige el proceso: la pedagogia estudia las caracte-
risticas del nifio, la efebologfa estudia a los ado-

lescentes y la didascologfa estudia al educador.

Los aspectos de la educacién agrupan a las
educaciones fisica, moral, artistica, tecnoldgica y

a la educacién para el trabajo.

La historia también se ocupa de la educacién,
analizando la influencia de los factores econémi-
cos, politicos y sociales sobre la teorfa educativa

en el contexto tiempo-espacio.

Dentro de todos estos campos que conforman
ala Pedagogfa, hallamos en posicion fundamental
a la did4ctica. El hecho educativo es espontdneo
y complejo, mientras que el acto educativo tiene
el propésito intencional y conciente de organizar
la transmisién de la cultura. La Pedagogia des-
cribe los hechos culturales y normatiza la accién
educativa. La did4ctica pretende hacer eficiente
este proceso, convirtiéndose en el aspecto pricti-
co de la pedagogfa.(Jerez, 1972:30-32) La diddctica es
la rama de la pedagogia que se ocupa de los proble-
mas de la ensefianza...[que] se realiza...mediante el
encuentro maestro-alumno...[por la utilizacion] de
los recursos técnicos... muchas veces el maestro estd
representado por medios grdficos, mecdnicos, eléctri-
cos o electronicos como son los textos diddcticos, los
cuadernos de trabajo, libros autodiddcticos, lecciones
grabadas, peliculas educativas, las lecciones aisladas
y los cursos sistemdticos por radio o television, las
computadoras electrénicas, etc... Sin embargo, [atn

con] los recursos tecnoldgicos mds avanzados... [es
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necesaria] la presencia... del maestro. La utilizacion
de los medios tecnoldgicos como recursos auxiliares...
para la labor del maestro es un asunto fuera de dis-
cusion dada la efectividad de dichos recursos. El ideal
se realiza con la presencia del maestro experto dotado

de los recursos diddcticos auxiliares mds modernos.

(Jerez, 1972: 49-50)

La did4ctica se clasifica en Diddctica general y
Did4cticas especiales. La general se ocupa de los
problemas comunes donde se lleve a cabo el pro-
ceso diddctico (que corresponde al esquema del
proceso de la comunicacién como vimos en el
primer capitulo) y las especiales estudian los pro-
blemas de la direccién del aprendizaje de materias
en particular, que aunque se basan en principios
educativos generales, utilizan recursos did4cticos
concretos que no son practicos en otras asignatu-
ras. Dentro del universo pedagdgico la diddctica es la
rama que se ocupa de los problemas de la enserianza,
de la eficiencia de la instruccion. (Jerez, 1972: 51)

Ensefanza

La ensefanza es el proceso de estimulacién y
direccién de las actividades diddcticas que dan
como resultado determinados conocimientos, hd-
bitos y aptitudes. Consiste en la modificacién del
comportamiento en los campos cognocitivo, psi-
comotriz e incluso el afectivo. Estos tres aspectos
le permiten proponer cualquier objetivo educativo

independientemente de su complejidad.

La ensefianza es fundamental para un aprendiza-
je sistemdtico. Los estimulos en secuencia tienen
como finalidad la comunicacién, una accién fisi-
ca sobre el sujeto, que provoca una respuesta psi-
colégica. La respuesta esperada es la interaccion.
Aportaciones y preguntas son esenciales para ce-

rrar el circuito del proceso de la comunicacién.

La ensefianza se realiza mediante tres operacio-
nes bésicas: la planeacién, la ejecucion y la eva-
luacién. La planeacién permite contemplar y dis-
tinguir los que serd y lo que no serd comunicado.
Delimitado el contenido se codifica y se ejecuta
la emisién del mensaje. La evaluacién permite la

mejora y el ajuste del mensaje.

Punto clave de la ensefianza es la eleccion del c6-
digo. Hoy en dia, se hace hincapié en los cédigos
verbales, ya que su dominio es el principal obje-
tivo educativo en las fases iniciales de ensenanza,
pero la comin superposicion de diferentes codi-
gos en la vida diaria hacen ver la necesidad de un
manejo adecuado por parte del receptor, del ma-
yor nimero posible de cédigos para enriquecer el

proceso interior. (Rodriguez, 1978:10-18)

La ensefianza es un proceso comunicativo
que se realiza entre el maestro y el alumno, y
los medios utilizados son variados: la relacién
cara a cara, el texto, los medios audiovisuales y
combinaciones entre ellos. El cumplimiento de
diversas etapas es necesario para comunicar con
efectividad:

a) Analizar a los alumnos receptores.

b) Estructurar, adaptar y jerarquizar los obje-
tivos, distinguiendo los generales, los inter-
medios y los especificos.

¢) Determinacién de las estrategias a seguir
para conseguir el cumplimiento de los tres
tipos de objetivos.

d) Seleccién y evaluacién de los medios auxi-
liares adecuados.

e) Experimentacién y evaluacién general del
proceso de ensefianza.

La investigacion, sistematizacion y la exposicién
del conocimiento dependerdn del método emplea-
do. Estos se dividen en dos grupos: Analiticos y
Sintéticos. El método analitico se basa en el exa-
men de las partes componentes y el sintético en la
recopilacion de esas partes para definir y completar
con claridad los conceptos. El método nos concede
las herramientas necesarias para conseguir los obje-
tivos que nos hemos fijado. (Vidales, 1985: 82-84)
Aprendizaje

Se define al aprendizaje como el cambio en
la conducta resultado de la experiencia o de la
ensenanza. El aprendizaje es estudiado desde
dos puntos principales: el cognocitivismo y el
neoconductismo. El cognocitivismo relaciona al
aprendizaje directamente con la percepcién y el
neoconductismo valora al comportamiento del

sujeto como un factor decisivo para que asimile



el conocimiento. Las variables dentro de la orien-

tacion cognocitiva son:

a) Establecimiento de objetivos- El aprendi-
zaje se hace mds eficiente cuando existen
propdsitos definidos.

b) Aprendizaje significativo- Relacionar los
conocimientos nuevos con los anteriores.

¢) Organizacién por configuraciones globa-
les- Aplicacién de los conceptos dentro de
contextos especificos.

d) Retroalimentacion- La evaluacién permite
al alumno detectar los puntos débiles de su
aprendizaje y corregirlos.

Por su parte, los neoconductistas toman en

cuenta los siguientes factores:

a) Reforzamiento- La basqueda de las con-
diciones mds agradables para impartir los
conocimientos.

b) Participacién activa- Es el principio de
aprender haciendo.

c) Progresién de la dificultad- Se controla el
aprendizaje dividiendo el contenido en
etapas bdsicas, de fdcil asimilacién, para
avanzar gradualmente a niveles mds com-
plejos, s6lo hasta que lo elemental ha sido
dominado. Los dos métodos coinciden en
su objetivo, el aprendizaje. Otros enfoques
nos hacen reflexionar acerca de la estructu-
ra del conocimiento y de la sistematizacion
en su adquisicién.

Presento dos andlisis diddcticos que consideré

ttiles e implementé de manera préctica:

Los conceptos, son aprendidos por medio de

los siguientes elementos:

a) Definiciones- Se aprenden los atributos

primordiales de las ideas especificas

b) Instancias positivas y negativas- Es la ge-
neralizacién de los objetos a los cuales es
aplicable la definicién y la distincién de los
que no corresponden a la misma.

c) Ensenanza significativa de los términos-

La capacidad de designar con exactitud el

nombre del concepto.

d) Jerarquia del concepto- Es la correcta loca-
lizacién del concepto dentro de la discipli-

na particular.

e) Convenciones del concepto- Aprender los
sinénimos del concepto o ser capaz de hacer

la traduccién que represente al concepto.

Para el aprendizaje de procedimientos, toma-

remos en cuenta:

a) Requisitos- Las bases para dominar mate-

riales complejos.

b) Situaciones- Aplicacién en el momento

oportuno del acto comunicativo.

¢) Secuencia de operaciones- El seguimiento
de un orden progresivo correcto para obte-

ner resultados satisfactorios.

d) Rutas alternativas- Conocer los diferentes

caminos para alcanzar un mismo objetivo.

e) Rutas erradas- Conocer los propios errores

y evitarlos.

Para proyectar un método de ensefianza se
debe tomar en cuenta la forma de aprendizaje y
sus variables, determinar especificamente los ob-
jetivos y aclarar si se pretende el dominio de un
concepto o de un procedimiento. El disenio de
una estrategia de aprendizaje se puede hacer por
deduccién o por induccién. Cuando no hay co-
nocimientos previos, se debe presentar una sin-
tesis de la informacidn, (aprendizaje deductivo)
pero cuando ya hay un conocimiento anterior, es
el alumno el que deberd descubrir la forma final
del mensaje, integrando los diferentes elementos
que se han presentado por separado (aprendizaje

inductivo). (Vidales,1985: 56-59)
Otros paradigmas didécticos

Otros importantes enfoques de la psicologfa
aplicados en la did4ctica incluyen al paradigma
humanista, el paradigma constructivista y el

paradigma sociocultural.

Un enfoque humanista propone una ense-
fianza no dirigida y abierta. Considera al ser
humano como una totalidad dindmica y en de-

sarrollo dentro de su contexto personal.

0 gy

L , Cultura PostScript

2.4.4

pal



2.4.5

ﬁ&b Cultura PostScript

El humanismo a desempefado un papel critico
importante sobre las carencias en las précticas
educativas escolarizadas pues siempre apunta al
estudio y promocién de los procesos integrales de
la persona. Parte de la idea que la personalidad
humana es una organizacién o totalidad que estd
en continuo proceso de desarrollo y que para
comprender y explicar adecuadamente a una
persona, ésta debe ser estudiada en su contexto
interpersonal y social, subrayando a la persona
como principal fuente de desarrollo integral a

partir de su libertad de eleccién de metas.

Propone ademds que ¢/ ser humano excede a la
totalidad de las partes; que posee un niicleo central
estructurado: el “yo”; que tiende de forma natural
a su autorealizacién y que dentro de su contexto
humano es conciente de su existencia, de sus in-

tenciones y de sus decisiones.

Por otra parte aplicar un paradigma construc-
tivista se refiere a dar al alumno las herramientas
que le permitan crear sus propios procedimientos
para resolver una situacién problemdtica, lo cual
implica que sus ideas se modifiquen y siga apren-
diendo. El constructivismo en el 4mbito educati-
vo propone un paradigma en donde el proceso de
ensefianza-aprendizaje se percibe y se lleva a cabo
como proceso dindmico, participativo e interacti-
vo del sujeto, de modo que el conocimiento pue-
de ser el resultado de una auténtica construccién

operada por el sujeto cognoscente.

El paradigma sociocultural es la teorfa socio-
histérica-cultural del desarrollo de las finciones
mentales superiores donde se analizan factores
como la sociabilidad del hombre, la interaccién
social, los signos y los instrumentos culturales asi
como también aplicaciones educativas como el
andlisis de la relacion entre desarrollo y aprendi-
zaje, el concepto de zonas de desarrollo proximo, y
la definicién de una evaluacion dindmica. Las zo-
nas de desarrollo proximo o de interaccion diddctica

para la ensefanza de diversas habilidades.

Sus implicaciones proponen entender a los
procesos educativos formales como foros cul-

turales donde docentes y disentes transmiten,

reproducen, interpretan y asimilan significados,
siendo estos saberes o habilidades acumulados y
organizados culturalmente. Las escuelas son las
instituciones que se encargan de transmitir y re-
crear al mezclar los valores socioculturales y per-
sonales que se alimentan mutuamente, de ahi la
importancia de la escuela como crucial para im-
plementar aprendizajes especificos que influyan

en el desarrollo general de los alumnos.

La premisa central es que el desarrollo indivi-
dual no es independiente del proceso sociocultu-
ral, es decir que el contexto histérico que inclu-
ye instrumentos y pricticas sociales determinadas y
organizadas. Considera las metas educativas en
funcién de lo que la cultura particular considera
como valioso y relevante. La apropiacion puede
ser creativa, innovadora y original permitiendo-
que los saberes, artefactos y tecnologias sean enrique-
cidos por la influencia de las nuevas generaciones.

(Herndndez, 2002, 246-279)
Estudio

El estudio es la accién consciente encaminada
a asimilar ...conocimientos, habilidades, aptitudes,
Jformas de conducta y tipos de actividad (Petovsky,
1979: 220). Esta es realizada bdsicamente por me-
dio de la actividad llamada gndsica (del griego
“gnosis”: conocimiento) que permite reunir y
analizar informaciones sobre las circunstancias
del entorno. Petrovsky propone diversos tipos de
actividades gndsicas: objetuales, perceptivas, sim-

bélicas y perceptivas especiales.

La actividad objetual comprende la manipula-
cién de objetos, su diseno y elaboracién, montaje
y desarmado, mediciones y traslados, etc.. Las
perceptivas serfan examinar, escuchar, observar.
La actividad simbdlica se realiza al representar
gréficamente conceptos, nombrar, designar, des-
cribir verbalmente, utilizar codificaciones equi-
valentes. Las acciones perceptivas especiales son
mds complejas que las simplemente perceptivas,
interviniendo procesos mentales mds complejos
como la seleccién de puntos de referencia y la
construccién mental de imdgenes en respues-

ta al movimiento de los ojos sobre un objeto.



Para cumplir el objetivo del estudio debe haber
retencion de la informacién aplicable. Mental-
mente se realiza el ordenamiento del material,
la delimitacién del mismo a partir de puntos
de referencia y vinculos de sentido, la conexién
de los conocimientos nuevos con los anteriores,
la denominacidn, esquematizacion y su uso en el
momento adecuado. (Petrovsky,1979: 221) El pensa-
miento analiza y sintetiza, identifica y diferencia,
abstrae y generaliza, orienta y selecciona, clasifica
y ordena, codifica y recodifica. El estudio es una
actividad muy compleja que hace uso de todas las
capacidades del pensamiento.
Motivacién

La motivacién es el resorte que nos impulsa
a la realizacién de actividades y se vincula a la
satisfaccion de nuestras necesidades, y aunque el
enfoque y el propdsito de este apartado es estruc-
turar los motivos del estudio y de la busqueda de
conocimiento, las categorias fundamentales de la
motivacién son aplicables a todas las esferas de

actividades humanas.

Las fuentes de motivacidn son tres: interiores,

exteriores y personales.

1) La fuentes interiores responden a las ne-
cesidades innatas o a las adquiridas, las
que son condicionadas por los programas
genéticos o las imbuidas por la sociedad.
Las innatas son principalmente la necesidad
de actividad y de informacién. Socialmente
se busca ser ttil para alcanzar un relativo

éxito y conquistar el bienestar material.

2) Las fuentes exteriores son determinadas por
las condiciones sociales del trabajo y se de-
nominan incitaciones. Estas agrupan a las
exigencias, las espectativas y a las posibilida-
des. Las exigencias son las influencias direc-
tas de la sociedad que obligan a los sujetos a
cumplir con determinadas formas de activi-
dad y conducta. Las espectativas son menos
directas en su influencia sobre el individuo.
Se refieren mds a las caracteristicas conside-

radas como normales dentro de la actividad

que crea una “atmosfera general”, que puede
motivar o hasta presionar al individuo mds
que una orden tdcita. Las posibilidades son
las condiciones materiales objetivas, de las
cuales depende en gran medida la conducta
del hombre, especialmente si la personalidad
y los valores no se han formado {ntegramente

y es ahi donde incide la didéctica.

3) Las fuentes personales son las que respon-
den a la personalidad, intereses, aspiracio-
nes, actitudes, convicciones y concepcién
del mundo que el individuo tiene y se de-
nominan como valores. Aqui es importan-
te estimular la actividad del estudio para
comprender la realidad, entendiendo el
significado de las cosas y de los fenémenos
para ubicarlos en una estructura de concep-
tos, otorgdndoles un valor y una posicién.

(Petrovsky, 1979: 225)
Propiedades del material diddctico

Dentro de los factores que influyen en el
aprendizaje, los mds objetivos son las propieda-
des del material que se debe asimilar. A conti-
nuacién mencionamos los factores que deben ser
tomados en cuenta al elaborar el material diddc-

tico de cualquier materia.

Contenido. Se refiere a los tipos de informa-
cién que es posible asimilar como conceptos
concretos o generales, datos o principios, opera-

ciones, aptitudes, hdbitos o acciones.

Forma. Este aspecto es primordial cuando se
aprenden actividades basadas en objetos y tareas
que deben ser presentados de manera esquemdtica.

La codificacién dependerd de dos factores:

1) Ellenguaje utilizado debe corresponder con

el tema y el nivel del material.

2) Los alumnos deben dominar el c6digo usa-
do y éste deberd ser compatible con su nivel

de pensamiento.
Dificultad. La efectividad de la asimilacién

depende del contexto y de la cantidad de infor-

macién de cada elemento del material did4ctico,
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ademds de la preparacién del alumno y de su ap-
titud. El grado de relacién del nuevo material con

su experiencia anterior determinard la dificultad.

Significado. La asimilacién depende de la im-
portancia del material para la satisfaccién de las

necesidades del alumno.

El concepto de significado se amplia engloban-
do al de utilidad y al de valor. En el material de-
ben de hallarse incluidos los objetivos generales

del educando.

Comprensiéon. Es importante determinar el
grado de entendimiento de la significacién, que
puede ir desde una comprensién confusa hasta la
reconstruccion exacta de la informacién comuni-
cada, dependiendo de los nexos y de los puntos
clave que relacionan al conocimiento anterior,

con la nueva informacién.

Estructura. La forma de establecer los nexos de
la experiencia con el material diddctico determi-

na la estructura.

Estas relaciones pueden establecerse entre con-
ceptos ademds de entre objetos, imdgenes y fend-
menos, dependiendo del tipo de relacién ya sea
fisica o psicolégica.

La asimilacidn se facilita al ser clara la estructu-

ra, con una construccién légica del mensaje.

Un principio primordial de la ensefianza y el

aprendizaje es el de la sucesién y sistematizacion.

Volumen. El material diddctico contiene un
nimero determinado de unidades de informa-

cién que deben ser asimilados.

La cantidad puede ser medida por la suma de
conceptos u operaciones; el nimero de nexos que

se establecen o por la cantidad de juicios.

Un volumen mayor de informacién aumenta

la dificultad para su manejo y asimilacién.

Propiedad emocional. El material que produce
un 4nimo positivo es asimilado mds ficilmente
que uno aburrido y que puede resultar indiferen-
te para el receptor.

El interés es fundamental para la comprensién y

la retencién. (Costa y Moles,1991: 9-18)

Did4ctica gréfica

Imagen didéctica es aquella que utiliza imdge-
nes esquematizadas y convincentes, presentando
un conocimiento para su aprendizaje. La teoria
de este tipo de imagen, ocupa varios conceptos
relacionados con la psicologia de la percepcidn,
incluyendo el aspecto de la retencién poste-
rior al estimulo, pues su objetivo principal
es el manejo y la asimilacién de informacidn.
El material debe ser presentado de manera se-
cuencial y ldgica para facilitar su manejo poste-

rior. Los conceptos bésicos son los siguientes:

Campo de conciencia. Es el 4rea perceptiva
donde idealmente se deberfan encontrar todos los
conocimientos que hemos tenido intencién de
dominar, aunque en la realidad una gran parte de

los conocimientos pasa fugazmente por ella.

Sedimentacién de experiencias. Durante el
proceso de percepcién la mente selecciona sélo
las experiencias que le son significativas, para
conservarlas en el campo de conciencia y las de-
mids son eliminadas o almacenadas en diversos

niveles de memoria.

Recodificacién. Cuando el perceptor traslada
un concepto de los diversos niveles de la memo-
ria para su expresion, identificando y manipu-

lando al recrear la idea.

Universal. Es un elemento o concepto o rasgo
reconocible, capaz de ser nombrado y localizado

en la memoria.

Proceso de depuracidn. El receptor efectiia una
reduccién arbitraria de los rasgos que son esen-
ciales de los elementos o conceptos con los que

entra en contacto.

Filtrado de la realidad. Es el proceso que rea-
liza el emisor de un mensaje para sintetizar los
rasgos que considera como esenciales y relativa-
mente generales para convertirlos en universales

reconocibles y memorizables.

Esquematizacién. Nos da una idea concreta,
simplificada y abstracta de los elementos reales,
para poder comprender los principios fundamen-

tales especificos. El trazo y su posicién proveen



un orden estructural para el lector-espectador. El
esquema debe corresponder a la imagen mental
de la realidad especifica que es expresada. (Costay

Moles,1991: 225-238)
Comunicacién gréfica

Histéricamente, la difusién masiva de las
ideas y los conocimientos cientificos fundada en
imdgenes y cédigos gréficos, ha sido primordial
para el desarrollo humano debido a la necesidad
de la creacion de textos e ilustraciones para una

comprensién visual.

La imprenta reproduce en superficies bidi-
mensionales informacién que puede ser muy
compleja, y la mente tiene la capacidad de re-
lacionar esa informacién grafica con realidades

concretas o proyectadas. (Costa y Moles,1991: 207)

Una gréfica did4ctica con objetivos comunica-
tivos se caracteriza por una gran precision en sus
significados y por la mayor disminucién posible
de los errores de interpretacion. Su efectividad se
medird conforme a la relacién de igualdad en-
tre la informacidn a transmitir y la informacién
percibida y comprendida. (Costa y Moles,1991: 171)

El documento grifico como soporte de

informacién

Toda comunicacién supone la existencia de un
objeto de referencia. (Costa y Moles,1991: 59) que es
motivo y objeto central de la informacién trans-
mitida. Este objeto puede no estar presente, pero
en la comunicacién estard representado por un

simbolo dentro de un cddigo.

De igual forma, las imdgenes tienen la capa-
cidad de evocar seres, objetos, y la realidad en
general al representarlos. Los soportes de esas
representaciones son los documentos, donde se
plasma de manera gréfica la informacién con
el propésito de ser transmitida. Los mensajes
diddcticos proponen representaciones de la rea-
lidad con muy variados grados de iconicidad.

(Costa y Moles,1991: 60)

La esquematizacién proporciona una repre-

sentacién distintiva, basada en la simplificacién

y la abstraccién de la realidad permitiendo la ma-
nipulacién de los elementos. Los trazos definen
las estructuras que la informacién proporcionard
al lector; la posicién de esos trazos, son un orden
para un potencial realizador. El esquema permite
la valoracién y la jerarquizacién de los diversos

niveles de la realidad.

La imagen que ensefna es auténoma y pertene-
ce a un c4digo icdnico con un margen de liber-
tad amplio, justificado por su propésito diddcti-
co. Esta caracteristica es particular de la imagen
didéctica, un cambio de sentido del proceso de
comunicacién clésico que considera que e/ mo-
delo preexistente en la realidad es la causa de la
imagen... Aqui la imagen puede ser anterior a la
realizacién material. (Vidales:1985: 45) La eficacia
en el uso de la imagen depende de la conciencia que
exista sobre la capacidad de este medio, ya que para
lograr un objetivo diddctico es necesario controlar
los elementos que intervienen en el proceso de ense-
nanza aprendizaje, es decir, controlar los poderes de

la imagen. (Vidales:1985: 53)
Funciones did4cticas de las imdgenes

Las siguientes funciones se plantean como po-
sibilidades que podrian estar presentes en mayor
o menor ndmero en diferentes situaciones de
aprendizaje.

1) Funcién motivadora. Las ilustraciones de los

libros de texto pueden tener la funcion de
despertar interés aunque no interactiien con el

desarrollo textual.

2) Funcion vicarial. Surge ante la imposibilidad
de hacer textos de materiales originalmente
no verbales, ya que se puede perder precision
al codificar. Esto obliga a utilizar imdgenes en

disciplinas con necesidades particulares.

3) Catalizacion de experiencias. Las imdgenes
buscan organizar una representacion de la rea-
lidad para facilitar una verbalizacién concreta
y delimitada que permita un andlisis de la in-

Jformacidn iconica en una secuencia espectfica.

4) Funcidn informativa. La imagen ocupa un

plano primordial en la diddctica.
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5) Funcidn explicativa. La informacion median-
te imdgenes hace necesaria la utilizacion de
varios cédigos al mismo tiempo, que dan expli-
caciones que son incluidas en las ilustraciones.

6) Facilitacion redundante. La expresion iconica
se suma a las explicaciones claras y concretas
hechas por via verbal por el maestro.

7) Funcién estética. Responde a la intencion de
hacer mds rica la experiencia de un mensaje
bimedia, sumando forma, color y respuesta
emocional al texto. (Rodriguez,1978: 41-45)

Dibujo técnico

El dibujo técnico permite la acumulacién y la
transmisién del conocimiento, al usarse con el
objetivo de representar los detalles del conjunto
de piezas de maquinarias complejas o apoyando
gufas de uso de toda clase de equipos y herra-
mientas. Este conocimiento es susceptible de
reproducirse permitiendo la divulgacién de la

técnica. (Costa y Moles,1991: 9-18)

Las imdgenes técnicas no son la realidad con-
creta, pero permiten como documento, ser re-
presentacion, reproduccién, copia y modelo de

la realidad. (Vidales, 1985: 84)
Actividad did4ctica del disenador

La didéctica grafica pretende hacer compren-
sibles los fenémenos de la vida que no tienen
una explicacién evidente de sus mecanismos,
ademds de los datos, estructuras, magnitudes,
metamorfosis y diversos aspectos del cosmos
que no son directamente accesibles. Esto exi-
ge del disefiador, conceptos y conocimientos
claros de los mecanismos psicolégicos de la vi-
sualizacién, de la percepcion y del aprendizaje.
(Costa y Moles,1991: 43)

El disefador debe definir especificamente a su
publico-objetivo asi como el cimulo general de
su conocimiento y capacidad de asimilacién que
dependen de su nivel de preparacién. También
debe traducir el mensaje para que éste quede en
un punto medio entre la comprensién y la capa-
cidad de esfuerzo necesario para captar el men-

saje lo mds fielmente posible.

La comunicacién es por lo general bimedia,
sumando textos o discursos a las imdgenes que
con una intencién retérica tratardn de suscitar el
convencimiento, la cohesién a los objetivos co-
municativos y centrar el interés del espectador,

cuya atencién es efimera.

La responsabilidad del disefador es fijar la
atencién en el mensaje; situacion dificil en espe-

cial en el caso de informacién larga y compleja.

Las tareas del disefador como encodificador
son: sintetizar las ideas de la fuente, disponer el
tratamiento, definir la importancia relativa de
cada elemento y el orden adecuado que exprese

los objetivos originales de la fuente.

Los lineamientos generales de la actividad del
disefio: organizacién, constancia, jerarquizacion,
estética, estilo, etc. deben estar implicitos en la es-
tructura de los materiales y con mayor razén cuan-
do el disefiador se pudiera encuentrar realizando
una doble funcién que incluye la de profesor.
El programa de estudios se acompana con apoyos
visuales que reflejan los contenidos del programa,
lo cual redunda en un mejor aprovechamiento del
estudiante para comenzar por el simple hecho de
reflejar preparacién y organizacion.

La constante evaluacién, ajuste y adaptacién a
las necesidades particulares de los alumnos per-
miten llevar a cabo una labor did4ctica docente
mds eficiente. La meta del disefio diddctico es
dar campo para desarrollar la retentiva del espec-
tador, permitir la memorizacién y el dominio del
mensaje. La finalidad es un aprendizaje, la crea-
cion de un saber hacer. (Costay Moles, 1991: 26-28)



CariTULO 3
DISENO GRAFICO DIGITAL

£
3
%
&
«
E
3



HthQMHwOAH vImyny) @



CariTuLO 3 DISENO GRAFICO DIGITAL

Fundamentos de la tecnologia grifica digital

Las

tra informacién tiene forma de sonidos, letras, nd-

sefales que utiliza el ser humano para

comunicarse son informacién. Nues-

meros y también existe informacién de otro tipo

como dibujos, graficos, fotografias y peliculas.

Toda esta informacion es de naturaleza andloga
lo que implica que es informacién definida como
continua. La codificacién analdgica genera sig-
nificados a partir de representaciones con propor-
ciones o relaciones que son similares en relacién
con el objeto, idea o acontecimiento que preten-

den representar.

Lo analdgico se ha asociado con lo imitativo
y motivado, en procesos basados en la continui-
dad de la linea como las variaciones de intensi-
dad de flujo eléctrico expresadas en un grafico o
por una aguja que oscila en sobre una escala de
medida, o en la secuencialidad de la exploraciéon
de la imagen televisiva por el barrido del pincel
electrénico. Actualmente al modo analégico se le

considera rigido y técnicamente vulnerable.

Cémo decfamos al principio, con el propdsi-
to de comunicar ideas y pensamientos los seres
humanos occidentales usamos principalmente le-
tras, palabras y un sistema numérico que incluye
10 digitos (0 al 9), mientras que a un nivel funda-
mental, las computadoras sélo pueden entender
dos digitos: 0 y 1. Este sistema matemdtico en
base 2 es conocido como binario y estos ceros y
unos son traducciones de valores que la compu-
tadora es capaz de entender. Para la computadora
1 y 0 representan si o no, verdadero o falso y son
creados al enviar impulsos eléctricos a través de
un transistor para indicar este “Si” 0 “1” ¢ impe-

didos (bloqueados) para indicar “No” 0 “0”.

La informacién digital se asocia con impulsos
eléctricos y la codificacién digital genera elemen-
tos discretos (pocos) generados por intervalos
(discontinuos) que pueden articularse entre s

para formar unidades de orden superior, como

ocurre con los signos arbitrarios del alfabeto o las
notas de una melodfa. A diferencia de lo analé-
gico, lo digital se basa en la discontinuidad, cuya
mdxima expresion es el punto (antitesis de la li-
nea) y es considerado en contraste con lo anal4gi-

co, como un modelo muy eldstico y manipulable.

El progreso tecnoldgico de los iltimos arios
a comprobado que cualquier mensaje puede ser
transmitido, almacenado y manipulado en forma
digital, es decir convertido en digitos discontinuos.
A esta revolucion no han escapado las imdgenes
iconicas, hecho tedrico y prdctico trascendental en
la exploracion de la naturaleza de la iconicidad, ya
que las técnicas digitales de comunicacion transfor-
man, en el proceso de la codificacion, lo continuo

real en discontinuo formal. (Gubern, 1992: 115)

Antecedentes.
Ubicamos como antecedentes de la edicién

de la letra impresa:

12 Revolucién: Gutenberg

Revolucién basada en: Tinta, papel, prensa y ti-
pos moviles, que mecanizé la impresién de libros.
Los libros son producidos por primera vez de
manera mecdnica y relativamente masiva, lle-

gando a publicos cada vez mds amplios.

A Gutenberg, se le ocurrié como hacer més
libros juntando varios inventos como el papel y
la tinta, (que habfan sido inventados en China),
con la prensa, con letras de metal que fueron
llamados tipos méviles. Esta idea de J. Gutem-
berg, cambié para siempre el mundo porque a
partir de ahf los libros llegaron cada vez a mds y
mds personas y el mundo ya nunca fue el mis-

mo. Fue una revolucién para el pensamiento.

22 Revolucién: Publicacién de escritorio
0 DTP (Desktop Publishing)
Anteriormente los libros eran producidos por
unas pocas empresas que contaban con equipos
costosos y muchos trabajadores especialistas en
la edicién de libros. A alguien se le ocurrié que
los libros se podian hacer con computadoras de

manera més ficil y econémica juntando varios
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inventos. Asi nacié la publicacion de escritorio,
que de manera parecida a la revolucién de Gu-
tenberg, permitié ahora que muchas mds perso-
nas fueran capaces no solo de leer sino de hacer
libros, incluso en su casa con la ayuda de su

computadora personal.

Las publicaciones son producidas por el niimero
mds amplio y creciente de editores en la historia

de la humanidad. (Pipes, 1995: 20)

Los desarrollos tecnolégicos resultado de la
rivalidad entre oriente y occidente durante la
segunda mitad del siglo XX, especificamente los
avances técnicos logrados a partir de la carrera
espacial entre la URSS y los EUA durante la dé-
cada de los 60 crearon las bases de aplicacion de

la computacién actual.

Se desarrollaron vertiginosamente el célculo
avanzado y el control a distancia, pero también
y mds importante ain para nuestra investiga-
cidn, se revolucionaron los métodos de registro,
visualizacién y manipulacién de imdgenes por

medios digitales.

En los afos 70 cuando a estos desarrollos téc-
nicos se sum¢ la miniaturizacién, permitieron
imaginar microcomputadoras. Algunos visiona-
rios predijeron que algin dfa no muy lejano, la
gente tendria ordenadores en los escritorios de su
casa o trabajo. En esos momentos sonaba como
concepto de ciencia ficcién porque la educacién
en general se centraba principalmente en aspec-
tos literarios. Pocas actividades requerfan de cdl-
culos avanzados o computacién. La idea de una
computadora en el escritorio de un cientifico es-
pacial suena légica, pero ;cudl serfa la utilidad de
los célculos binarios para el resto de nosotros?.
Pues esta utilidad serfa su aplicacién como pode-

rosas herramientas de comunicacién.

Para principios de los afios 80 ya habfa mu-
chos escritores entusiasmados con algo llamado
“proceso de texto”. Se pueden mover los pérrafos
escritos a voluntad y ensayar diferentes acomo-

dos. Permite trabajar de una manera parecida

a cdmo tu mente ordena y reordena los pensa-
mientos pero con parrafos de texto. Una vez que
se usa una aplicacién de proceso de texto no se
puede volver a usar con comodidad una obsoleta

méquina de escribir.

Un par de afios después se comenz6 a hablar
de una aplicacién para computadora de nombre
Aldus Pagemaker que hacia algo que sus desarro-
lladores llamaban: “Publicacién de escritorio”.
El avance sobre el proceso de texto es que en vez
de tener una linea de continuidad en la creacién
y formacién de texto, Pagemaker permite tener
columnas de texto flotantes que se integran con
ilustraciones y fotografias. Ademds las salidas de
impresion son ya iguales a lo visualizado en la

pantalla. (WYSIWIG)

Al Pagemaker se sumaron otras herramientas
digitales: el ordenador Apple Macintosh con
su sistema operativo iconografico para los di-
versos elementos interactuantes y el ratén para
los comandos de interfase; el lenguaje PostScripr
desarrollado por la companfa Adobe como un
lenguaje digital de descripcién de paginas de
alta calidad y la impresora Apple Laserwriter,
primera impresora que interpreté e imprimio6

en un escritorio archivos PostScript.

En conjunto, estos desarrollos fueron la base
de una transformacién radical de la industria
editorial. En los siguientes diez anos tuvo lugar
un desarrollo acelerado. Puestos y empresas se
transformaron, se crearon o se desvanecieron.
Los disefadores se volvieron tipdgrafos, las em-
presas tipograficas se volvieron empresas de ser-
vicios de preprensa (o cerraron). La gente con
experiencia en composicién tipogréfica se con-

virtié en técnico de preprensa.

El mds importante resultado fue que la capa-
cidad de producir gréficos e impresos llegd a
mds gente que antes en la historia de la hu-
manidad. La computadora se convirtié en una
herramienta comin para crear y ensamblar in-

formacién gréfica. (Allison, 1995)



El avance de los equipos y las aplicaciones en los
dltimos tiempos ha empezado a crear un cambio
crucial en nuestra forma de producir, ensenar y
aprender el disenio. Hoy, convertirse en un experto
en ordenadores parece ser un requisito fiundamen-

tal para los diseniadores. (Wong, 1995: 8)

Desarrollos técnicos detonantes
de la Revolucién DTP
Como se menciond anteriormente esta revolu-

cién comenz6 con cuatro desarrollos tecnoldgicos:

1) Aldus Pagemaker (Aplicacién que combina

textos e imdgenes)

2) Apple Macintosh (Plataforma con interfase
iconogréfica)

3) Adobe PostScript (Lenguaje de descripcion
de pdgina de alta calidad)

4) Apple Laserwriter (Aplicacién del lenguaje
PostScript en salidas de calidad)

Tipos y funciones de las aplicaciones gréficas
APLICACIONES GRAFICAS
Proceso de texto
Disefio y formacién editorial
Ilustracién
Fotografia

Otras

Funciones generales de las aplicaciones grdficas
La doble funcién que cumplen las aplicacio-

nes graficas es:

1) Permitir la manipulacién de elementos
concretos mediante el uso de herramientas
digitales representadas como metéforas de

las herramientas analégicas y

2) La traduccién automdtica de esas
operaciones a un lenguaje digital, binario
que lo describa con la mayor fidelidad y
calidad (lenguaje PostScript).

Proceso de texto

Permiten la captura, edicién y publicacion
de textos. Contienen opciones para la mani-
pulacién estandarizada de textos tanto de sus

caracteristicas tipograficas como paragréficas.

Permiten un limitado nivel de disefio editorial
(columnas, folios, estilos). A nivel mundial es
amplia su utilizacién dentro de ambientes cor-
porativos para la creacién de documentos, su-
perando por su relativa facilidad de uso a las

aplicaciones de formacién editorial.

Disefio y formacién editorial

Aplicaciones més especializadas para la gene-
racién de originales mecdnicos para impresion
con capacidades de manipulacién tipogréfica y
de imagen mis refinadas y profesionales que los
procesadores de texto. La relacién texto-imagen
tiene posibilidades mds sofisticadas como textos
contorneados, verticales, sobre trazos, inclina-
dos, etc. y uso de elementos y pdginas maestras,

estilos tipograficos y/o paragréficos, entre otros.

Griéficos vectoriales

Aplicaciones basadas en objetos vectoria-
les calculados matemdticamente que permiten
absoluta libertad de creacién y edicién de ele-
mentos graficos. Permiten la generacién de es-
tructuras de composicién, formacién y registro
de impresién. Su principal caracteristica es la
generacién de elementos pldsticos definidos, de-
tallados y precisos que pueden ser editados y/o
escalados sin perdida de calidad. Es posible la
conversién de estos elementos al sistema mapa
de bit para sus posterior edicién ya convertido
a fotograffa o su utilizacién como plantillas de
aplicacién tanto de colores planos, graduados,
o de montajes fotogrificos. Se puede realizar la
importacién de elementos de mapa de bit para

interactuar con los objetos vectoriales.

Manipulacién fotografica

Las aplicaciones de mapa de bit definen las
imdgenes por medio de pixeles ubicados en una
reticula o plano cartesiano. Cada pixel, general-
mente cuadrado tiene un determinado valor lu-
minoso o cromdtico definido por la resolucién
de pixel. A esta capacidad de recreacién de la
imagen se agregan las herramientas de edicién
con metédforas fotogréficas y las tecnologfas

que permiten la generacién de composiciones
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en capas. Permiten el uso del sistema vectorial
como sistema auxiliar para procesos de selec-
cién y definicién de limites entre zonas y de
creacién de objetos vectoriales que pueden con-

vivir junto con capas de mapa de bit.

Otras aplicaciones

El disefio editorial digital contempla el uso de
aplicaciones para procesos especializados inde-
pendientes o auxiliares. Estos pueden ser la crea-
cién de imdgenes en tercera dimensién, creacién
de tipografia digital, y la creacién de presentacio-

nes con gréﬁcos en movimiento.

Convergencias

A lo largo del desarrollo de las aplicaciones
gréficas se han hecho esfuerzos para unificar a las
aplicaciones en el sentido de buscar que el mayor
ndmero de comandos sea el mismo, es decir que
haya convergencia de comandos. En otro nivel
se habla de convergencia en los estdndares de los
componentes de las computadoras personales.
Las convergencias plantean la tendencia a una
universalidad de las tecnologfas, sistemas, apli-
caciones, comandos, formatos de archivo, etc..
El desarrollo acelerado por el interés del incre-
mento de la productividad en todos los niveles,
plantea la optimizacion del uso y administracién

de los recursos humanos y tecnoldgicos.

Interfase

Interfase se define como los mecanismos
optico-mecdnicos mediante los cuales interac-
tuamos con la computadora (monitor, tecla-
do y ratén) al realizar alguna tarea o trabajo.
La mirada es dirigida principalmente al moni-
tor y ésta alterna entre teclado, ratén y monitor
para capturar texto, dibujar, pintar, senalar y dar
comandos, ya sea por medio de ments o por

medio de comandos de teclado.

Las interfases iconogrificas simplifican el
aprendizaje de las posibilidades de secuencia de
comandos y operaciones manejando metédforas
gréficas de las herramientas. Imdgenes analdgi-
cas nos permiten intuir sus usos. Se estandariza

el uso de determinadas cajas de didlogo para las

opciones de comandos y herramientas, ademds
de la aplicacién de comandos de navegacién de
campo a campo o de los deslizadores de valores

de una caja de didlogo activa.

Elementos y Comandos de interfase
Elementos de Interfase
Son los elementos concretos que nos permi-

ten realizar operaciones y comandos.

Ratén / Cursor. Indicador de posicién x, y.
Nos permite sefialar, seleccionar y activar

dentro de la visualizacién del monitor.

Teclado. Permite la captura de textos y la aplica-

cién de comandos y modificadores.

Escritorio. Metdfora de la parte superior de
nuestra mesa de trabajo donde se encuentran

todos los elementos de interfase.

Ments. Elementos que al ser seleccionados se
despliegan para mostrar elementos, opciones

y comandos.

Unidades de almacenamiento. Elementos de
almacenaje de informacién ya sean perma-

nentes o removibles.

Carpetas. Elementos de administracién y or-
denamiento. Generan diferentes niveles de
informacién y navegacién en las unidades de

almacenamiento.

Archivos. Existen archivos de aplicacién, libre-
rfas, utilerfas, archivos nativos de aplicacién
y archivos de exportacién e importacidn.

(ver Formatos de archivo digital 3.7.4.3)

Accesos directos / Alias. Son representaciones
de otros archivos colocados en lugares es-
tratégicos para acceder a ellos ficilmente sin
tener que navegar la ruta completa de acceso
en la jerarquia de posicién de la informacién

de las unidades de almacenamiento.

Caja de didlogo. Ventana que aparece de manera
momentdnea, producto de comandos especi-
ficos que permiten cambiar los distintos pa-
rdmetros de aplicacién de una herramienta o
comando en una situacién en particular o el

cumplimiento de un requisito previo.



Campos. Zonas de las cajas de didlogo que per-
miten editar o variar los pardmetros o valores

de alguna caracteristica.

Deslizadores de valor. Campos que incluyen

deslizadores para el cambio de pardmetros.

Paletas. Ventanas flotantes, con opciones, cam-

pos, deslizadores botones y ments.

Comandos de interfase

Estas son las operaciones que realizamos con
el ratén / cursor y el teclado para generar una

secuencia de comandos y operaciones.

Movimiento del 7azén / Clic. Ubicacién de la po-
sicién del cursor / Seleccién.

Shift+clic+clictclic. .. Seleccién multiple.
Doble clic. Activacidn.
Clic sostenido. Activacién /Cambio de posicidn.

Clic sostenido y arrastrado. Creacién /delimi-
tacién de una zona de seleccién o Marqué.

COMANDO 8 (Mac) / CONTROL CTL (PQ).

Comando Maestro o Principal
Alterno / Option. Principal comando alterno.

Control (Mac) / Botén Derecho (PC). Apare-

cen Ments Contextuales.
Teclas E Diversos Comandos y Paletas.
Comandos universales.

El propésito de este tema es generar un criterio
de uso de comandos estandarizados y no-es-
tandarizados. Si ubicamos los rasgos universa-
les podemos contrastar los rasgos particulares.
Los comandos universales son los comandos
que como resultado de la convergencia de in-
terfase comparten el mismo atajo de teclado en
todas las aplicaciones gréficas. Se puede hablar
de comandos semi-universales que coinciden
en casi todas las aplicaciones y por extensién
también existen comandos universales Adobe,
empresa que realiza un serio y extenso progra-
ma de desarrollo de convergencia de interfases
a partir de los desarrollos de la compafifa Quark
Inc., en la década de los anos 90 del siglo XX.

El conocimiento y manejo mnemotécnico de
estos comandos es indispensable en un proceso

eficiente de disefio editorial digital.

Un listado bdsico de comandos universales

que deben ser manejados de manera fluida:

Presionando 88 / CTL +:

N New Nuevo
Open Abrir

W Close Cerrar

S Save Salvar

P Print Imprimir

zZ Undo Deshacer

X Cut Cortar

C Copy Copiar

\% Paste Pegar

A Select All Seleccionar todo

R Rules Reglas

Principios del disefo digital

La definicién de estos principios se hace con
un fin diddctico. Al analizar los procesos de
creacién de graficos digitales sintetizamos a la
minima expresién, lo que da como resultado las
tres fases elementales de un proceso de disefio
y que nos permiten ubicarnos para generar una
secuencia de operaciones y comandos. Los prin-
cipios son secuenciales en esencia, si no se cum-
ple el principio anterior no se puede avanzar al
siguiente. Una secuencia de comandos incluye
los tres aspectos alternados, con tendencias de
dominio de un principio u otro y se plantean

como una gufa general de produccién.

1) Creacién / Definicién

Creaci6n de Nuevo: archivo de captura, ilustra-
cién, fotografia, formacién editorial, imagen de
3D, fuente tipogrifica o presentacién; creacién
de nuevo caractér o pérrafo, creacién de objetos
vectoriales, creacién de nueva capa o canal, crea-
ci6n de nueva pdgina de trabajo, maestra o estilo
tipogréfico, nuevo objeto 3D, nueva seleccidn,

nuevo efecto, nuevo simbolo, nuevo... etc..
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2) Seleccién / Discriminacién

A partir de las creacién de un conjunto de
elementos: la seleccién es la creacién de sub-
conjuntos activos a partir del conjunto general
original. Implica el conocimiento de los meca-
nismos de discriminacién y/o ubicacién como

requisito para la edicién posterior.

3) Edicién / Modificacién

Después de creados y seleccionados o discri-
minados en su activacion, pasamos a la parte
mds rica del proceso de diseno editorial digital:
la edicién. Esta contempla amplias opciones en
las caracteristicas visuales como posicion, escala,
sentido, color, linea, textura, borde, distorsién,

filtraje, opacidad, orden de apilamiento, etc..

Si consideramos la computacién grifica en
términos de datos y procesos, entonces es claro
que mucha de la interaccién se da en la selec-
cién de subgrupos de datos de imagen y selec-
cionar los procesos que serdn aplicados a los
datos. Por ejemplo en un programa de mani-
pulacién fotografica, cualquier zona puede ser
seleccionada para aislarla del grupo principal
para después buscar el ment jerdrquico para la
opcién de proceso elegida, por ejemplo, mejorar

el contraste o cambiar el color, etc..

En suma, los puntos en los cuales el artista o
usuario puede ejercer control son: en la seleccion
de datos, en la creacidn de datos y de manera mds
extensa en la configuracion de los procesos. La com-
putadora por su parte realiza el proceso para pro-
ducir una imagen nueva o por lo menos diferente.

(Whale G. En Mealing, 2003: 28-29)

Sistemas graficos digitales

Un uso adecuado de los sistemas graficos
digitales requiere de un andlisis conceptual y
técnico. Para entender y aprovechar al méximo
las capacidades de éstas aplicaciones gréficas es
necesario esquematizar y caracterizar a los dos
sistemas gréficos digitales: el sistema grafico di-
gital de dibujo vectorial y el sistema gréfico de

pintura mapa de bit.

Estos sistemas son a primera vista opuestos en
su concepcién y propésito, pero un andlisis
detallado nos revela algo que es adn mds im-
portante: son complementarios y sintetizan al
usarlos en combinacién nos permiten todas las
posibilidades graficas de un impreso moderno:
la capacidad de dar mdxima precisién de detalle
junto con la capacidad de representar cambios

de valor y gradaciones fotogréficas sutiles.

La posibilidad de la unién de ambos sistemas
se da con el lenguaje PostScript, lenguaje de des-
cripcién de pdginas de alta calidad que permite
la caracterizacién de objetos vectoriales detalla-
dos y precisos sobre o junto a conjuntos de pi-

xeles en imédgenes de mapa de bit

La tipografia, la ilustracién y la fotografia
usadas por la industria de artes gréficas a nivel
mundial son traducidas, descritas, modificadas

e impresas con el llamado Adobe PostScript.

Las aplicaciones graficas producen varios for-
matos nativos o especializados, pero la tenden-
cia es producir alguna variedad del PostScrips:
.ai, .psd, .ps, .eps, .pdf, etc.. Estos formatos per-
miten la descripcion de dos capas condensadas:
una de objetos vectoriales con detalle, contraste
y precision y la otra de conjuntos de pixeles en
mapas de bit con las gradaciones sutiles y detalle

totalmente fotogréfico.

Sistema vectorial

Fue desarrollado en Francia en la década de
1960 por Pierre Bezier en aplicaciones pioneras
de disefio de automdviles en la fabrica Renault'y
encontré su lugar en los grificos por ordenador
como un sistema ideal de descripcién visual ma-
temdtica y fue implementado con ligeras varian-

tes en todas las aplicaciones vectoriales.

Es un sistema basado en objetos, es decir hay
una independencia en la descripcién matemati-
ca de los objetos. El elemento base del sistema es
el trazo, que estd formado por nodos, segmen-

tos y controladores Bezier todos descritos por



algoritmos. Estos elementos son modificados al
recalcular las relaciones entre sus componentes

sin que haya una pérdida de calidad.

Es un sistema ideal para dar detalle, precision
y contraste ademds de amplias opciones de edi-
cién tanto de manera manual como por medio
de cajas de dialogo o paletas de transformacién.
Tiene la capacidad de poder representar visual-
mente la descripcién digital de los elementos de
arquitectura e ingenierfa en el caso de aplicacio-
nes CAD y en su relacién con el disefio grifico
digital se encarga de la descripcion de elementos
tipograficos, logotipos o arte e ilustraciones de-

talladas, mapas o arte en linea.

Los programas vectoriales son aplicaciones
CAD de dos dimensiones, aunque algunos in-
cluyen herramientas bdsicas 3D y en todos exis-
te la posibilidad de integrar elementos de mapa
de bit que simulen espacios fotogréficos y 3D en

planos bidimensionales.

Una linea recta existe en un dibujo vectorial
como una rigida conexién entre puntos finales,
un objeto-marca que puede ser movido indepen-
dientemente de la superficie en la cual reside.
O quizds serfa mds preciso decir en la superficie
en la que flota. Un dibujo vectorial es como un
juego Meccano con partes hechas a la medida
que pueden ser manipuladas individualmente o
agrupadas y alineadas automdticamente. Marcas
a mano alzada son posibles, pero todo el sistema
estd concebido para soportar la geometria y las
matemdticas de propiedades, relaciones, puntos,
lineas, superficies y sélidos y todo lo concernien-
te a acomodos de objetos o partes componentes.
Las lineas en este universo son de un grosor cons-
tante, pero modificable, son lineas “limpias”, por
lo tanto no son elocuentes en el lenguaje del di-

bujo a pesar de que son absolutamente precisas.

Las lineas curvas pueden definirse a partir
del centro, con radios, con arcos o como curvas
continuas a partir de puntos especificados por el
dibujante que proveen el foco de curvas suaves.

Formas cerradas como rectdngulos y évalos pue-

den ser creados interactivamente al arrastrar el ra-
ton y las formas poligonales son definidas al dar

clics en los puntos que representan los vértices.

No todos los dibujos se derivan directa o indi-
rectamente de vistas ortogonales o en perspec-
tiva. La comprensién conceptual més que la vi-
sual es preeminente en varios sistemas de repre-
sentacién en los dibujos de nifios o ingenieros.
La representacién de un objeto no se limita a
un solo punto de vista en un solo momento del
tiempo y la diagramacién légica de la proyeccién
ortogréfica (que privilegia las medidas reales so-
bre las dadas a partir de distorsiones dpticas) o
la proyeccién oblicua (que representa un pun-
to medio entre sistemas centrados en objetos y
otros centrados en la vista del observador) pue-
den hacer uso del dibujo vectorial. La geometria
vectorial nos sirve para describir abstracciones
del mundo real , es decir, diagramas de la reali-
dad. Est4 hecha para la representacién simbdlica.

Es precisién total, control y consistencia.

Sistema mapa de bit.

La base del sistema de mapa de bit es el pixel,
derivado del termino picture element o elemento
de imagen. Aqui es necesario ampliar el concep-
to de pixel, de elemento de representacién digi-
tal al de elemento minimo de representacion grdfica
de un determinado sistema grdfico, es decir que el
grano fotogréfico es el pixel del sistema fotogra-
fico blanco y negro de haluros de plata asi como
un mural de mosaicos de color tendrd como pi-
xel un mosaico del tamafio determinado por su

elemento minimo en el sistema del mosaico.

En el caso del pixel digital este mide aproxi-
madamente el equivalente de un punto tipogri-
fico tradicional es decir 1/72vo. de pulgada o

aproximadamente 1/4 de milimetro.

...la imagen infogrdfica estd basada...en una
técnica analitica que transforma la discontinui-
dad de los pixeles en una forma visual analdgica,
continua y compacta. La imagen digital instaura
en la produccion iconica el protagonismo del puc-

tum, del punto, en detrimento de la linea. En un
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mundo fisico que ha revelado a lo largo de este si-
glo (XX) su discontinuidad estructural (electron,
neutrén, foton, quantum, etc.) no es raro que se
haya encontrado su unidad de representacion vi-
sual dptima en el pixel...la imagen digital es, por
otra parte, naturalmente tributaria de una estética
combinatoria [de sus pixeles], combinable hasta
el infinito. . . el pixel es una unidad de informacién
y no una unidad de significacion, y debido a esta
condicién meramente perceptiva y presemidtica
resulta homologable con la linea horizontal que
construye la imagen en la pantalla del televisor.
Pero un grupo orgdnico de pixeles puede configurar
una unidad semidtica, si aparecen investidos de

valor semdntico. (Gubern, 1996: 138-139)

Los pixeles estdn acomodados dentro de un
plano cartesiano, es decir con valores de po-
sicién “x” de ancho y “y” de alto alineados de
manera horizontal y vertical, ubicados con una
coordenada que no cambia, y con un tono, sa-
turacién y luminosidad determinados por su
modo de trabajo y la profundidad de informa-
cién, de alto contraste a escala de gris, de RGB
a CMYK, etc..

Estos sistemas permiten capturar o generar
imdgenes en el ordenador para corregirlas, mo-
dificarlas o combinarlas para después integrarlas
en originales mecdnicos, funciones que anterior-
mente se efectuaban principalmente mediante

procesos manuales y en la cdmara fotomecdnica.

Elementos formales.
Consideramos a los elementos formales como
aquellos que se presentan de manera concreta e

identificable en cualquier material gréfico.
1) Tipografia
2) Tlustracién (vectorial)

3) Fotografia (mapa de bir)
Tipografia.

El uso de los signos tipograficos ha estanda-
rizado los procesos de diseio de comunicacidn.
Desde la fundicién de los tipos de Gutemberg

hasta las tendencias de oficinas sin papeles, la ti-

pografia ha estado presente en todo esfuerzo co-
municativo visual, de generacién, condensacién
y formalizacién de conocimiento. La tipografia
como un cédigo convencional que estandariza la
forma de los mensajes pero al mismo tiempo los
enriquece estilisticamente, enriqueciendo por

tanto la experiencia de comunicacién visual.

Tipografia tradicional vs. digital

La tipografia tradicional ha heredado a la
tipografia digital la mayorfa de sus términos,
como tamafio de cardcter en puntos y medicién
de reticulas en picas y en puntos, interlinea en
puntos con proporcién normal de 1/5 a 1/6 del
tamano de fuente, interletraje en milésimas de
eme, linea base positiva y negativa, porcentajes
de escala horizontal y vertical, indice y subindi-

ce, espacios de parrafo, entre otros.

El conocimiento de los fundamentos anald-
gicos permite ejercer un mayor repertorio de
posibilidades de edicién. Los conocimientos
acerca de las familias u otros criterios de orde-
nacién, sean temporales, funcionales, formales
o estilisticos permiten adaptar la composicién
tipogréfica a las necesidades del disefio que pre-
tendemos que comunique con eficiencia, singu-

laridad y elegancia.

Como nuevo paradigma, la tipografia digital
deja atrés el llamado cdleulo tipogrdfico de los bu-
r6s tipogréficos que implicaba la necesidad del
conteo promedio de caracteres de nuestro origi-
nal de texto para multiplicar por otro promedio:
el de caracteres por pica, que eran datos relacio-
nados en tablas individuales fuente por fuente.
Este proceso era lento, caro e inexacto, lo que
llevaba casi siempre a procesos de ajuste manual

excesivamente laboriosos, casi artesanales.

Las herramientas actuales permiten un ajuste
tipogréfico controlado, sofisticado y complejo
con posibilidades experimentales en cuanto a
fuentes y acomodos. Todo en tiempo real. Pode-
mos ajustar todas las variantes rdpidamente re-
troalimentdndonos con lo visualizado en panta-

lla. Este poder implica una responsabilidad para



el disefiador porque el tener en sus manos el
proceso de formacién tipogréfica lo obliga a po-
ner absoluta atencién tanto a la ortografia como

a la ortotipograffa o forma de la tipografia.

Ortotipografia

La ortotipografia se refiere a la forma de la
tipograffa cuando es trabajada en columnas y
ésta cuenta con cinco pardmetros principales
de pdrrafo: las sangrias derecha, izquierda y de

primera linea y los espacios anterior y posterior.

Otros pardmetros secundarios son la alineacién
y el uso de corte de palabras. El manejo de estos
pardmetros permite controlar todos los espacios

y acomodos de la tipografia.

Una descripcién completa de un estilo tipo-
grifico requiere de la definicién de estos cinco
pardmetros que se definen como paragréficos, es
decir que estdn basados en el concepto del pé-
rrafo como elemento bdsico en la definicién de

todos los estilos en una publicacién.

Este enfoque se ve reflejado en los requisitos
de seleccidn del pdrrafo que con una simple
colocacién del cursor de texto en el pérrafo o
parrafos a modificar y aunque no todo esté se-
leccionado, el programa nos permite modificar
la alineacién y los cinco espacios de pérrafo para
pulir el estilo que puede ser predeterminado a
partir de modelos y dado de alta como un estilo

para automatizar la edicién.

Lo paragrifico contrasta con los pardmetros
de cardcter o tipogréficos que son: fuente, va-
riante, color, tamafo, interlinea, interletraje,
etc. y que para su definicién o edicién, requie-

ren de una seleccion directa y especifica.

Un proceso transparente requiere de la revi-
sién de las pruebas de formacién por parte de
correctores profesionales porque siempre existe
una tendencia por parte del disefiador de perder
sensibilidad después de muchas horas de traba-
jo, de sufrir la denominada “ceguera de taller”.
De cualquier modo el dominio por parte del

disenador o formador de las convenciones del

trabajo de correccién editorial idealmente elimi-
nan o por lo menos minimizan los errores en los
documentos finales. Hablar de un cuidado en la
edicién tiene relacién directa con el texto (lo edi-

torial), los tipos y los gréficos (el disefio).

Formatos tipogrificos digitales
Los formatos tipogréficos digitales que se han

desarrollado a través del tiempo son tres:

El formato 7rue Tjpe, desarrollado en cola-
boracién de las companias Microsoft y Apple
y que es utilizado por el 90% de los usuarios,
generalmente los no especializados en disefo.
Cuenta con un solo archivo que contiene lo ne-
cesario para el uso de la fuente en documentos

impresos por casi cualquier tipo de impresora.

El formato PostSeript Tjpe 1 que son fuen-
tes consideradas como las mds profesionales y
que cuenta con dos archivos para el uso de la
fuente: la fuente de pantalla y la de impresién.
Este formato es el estdndar de fuentes de alta
calidad y normalmente son disefiadas tomando
en cuenta todas las variantes como light, roman,
book, semi, médium, bold, black, etc., ademds de

las opciones itélicas, condensadas y extendidas.

Finalmente el formato Open Tjpe, que contie-
ne la informacién True Type y PostScript Type 1,
que permite su uso en cualquier tipo de situacién,
ampliando ademds el nimero de caracteres espe-
ciales disponibles. Esta es la implementacién més

actualizada y la tendencia general como formato.

Las opciones actuales en materia de fuentes ti-
pograficas en cualquiera de los tres formatos es in-
mensa. Las opciones van desde fuentes PS Tjpe 1
y Open Type de Adobe que son profesionales y por
lo tanto muy costosas, hasta una amplia variedad
de fuentes 7rue Type de variadas companias como

Agfa o Bitstream a costos mucho mds razonables.

Administracién de tipotecas digitales.

Los sistemas operativos proveen mecanismos
integrados para los procesos de administracién de
colecciones de tipograffa o tipotecas, aunque las

prestaciones de estos mecanismos son limitadas
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o consumen demasiados recursos, sobre todo de
memoria de acceso aleatorio (Ram).

Otra limitante en algunos sistemas operativos
es la imposibilidad del reconocimiento de sub-
niveles de localizacién de las fuentes en sus res-
pectivas carpetas, lo que obliga a crear una sola
carpeta que contiene todas las fuentes, sin nin-
gln orden y que puede ser motivo de conflictos
cuando encontramos fuentes de diferentes com-
paifiias, pero con el mismo nombre.

La administracién de colecciones tipogréficas
por medio de programas especiales como Exten-
sis Suitcase o Apple Font Book permiten el uso de
fuentes en cualquier formato y de manera mds
transparente al poder organizarlas en grupos de
fuentes: por familia o estilo de fuente, proyec-
to o cliente especifico y dar de alta, activar o
deshabilitar, dar de baja un juego tipogrifico
completo. A diferencia de los mecanismos inte-
grados, estas aplicaciones permiten tener todas
las fuentes organizadas en carpetas y subcarpetas

por formato, compafifa, alfabético, etc..

Ilustracién vectorial.

Los programas de ilustracién vectorial se ca-
racterizan por ser muy flexibles en la definicién
de los elementos graficos. Pueden ser utilizados
directamente para la formacién de documentos
o como auxiliar de otras aplicaciones como las
de mapa de bit en donde pueden ser integrados
elementos originalmente vectoriales en compo-

siciones fotogréficas.

La importacién a los programas de formacién
es manejada tradicionalmente en formato .eps,
que en los programas de formacién cldsicos
tenfan una previsualizacién de baja resolucién
que hacfa desconfiar del resultado final. Esto
termina con las aplicaciones modernas que per-
miten previsualizar en alta resolucién los .eps
tanto vectoriales como fotogréficos y contar con
una previsualizacién mds cercana a la realidad,
aunque la tendencia actual es la importacién de
archivos nativos tanto .ai como .psd., que ya in-
cluyen en si mismos la informacién de previsua-

lizacién, que es aprovechada cuando se generan

los archivos finales de originales mecdnicos en

formato de documento portable o .pdf

Las funciones caracteristicas serfan la posibi-
lidad de estructuracién elementos visuales, asi
como la creacién y modificacién de elementos

gréficos de una manera totalmente flexible.

Es posible también la creacién de elementos
ilustrativos con gradientes muy detalladas, la in-
terpolacién y la transformacién de las formas,
la alteracién del orden de creacién también lla-
mado orden z, etc.. Las aplicaciones vectoriales
modernas también cuentan con mecanismos de
trabajo en capas lo cuales facilitan los procesos

de visualizacién y edicién

Interfase vectorial.

La principal caracteristica de las interfases vec-
toriales es el uso de dos o tres flechas de seleccién.
Flecha negra de seleccién estdndar, flecha blanca
de seleccidn directa: permite modificar los ele-
mentos bdsicos de los objetos vectoriales; flecha
blanca + seleccién agrupada. Se hace una imple-

mentacién exhaustiva de comandos de teclado.

Los documentos se definen a partir de un tamafo
de 4rea de trabajo que es el resultado de la suma del
formato del documento mds registros. En el caso de
elementos para colocarse en formaciones editoria-
les la regla es crearlos al 100% del tamafo o mayor,
nunca menor, definiendo el 4rea del elemento y ge-
nerando guias de limite que coincidan con los espa-

cios en las paginas de formacién editorial.

El uso de rectdngulos nos permite generar los
espacios bidime nsionales que definen nues-
tras dreas de trabajo. Estos rectdngulos son re-
quisito para la definicién de dreas de registro,

rebase, columnados, marcos, guias, etc..

Como opcién de visualizacién podemos tener
reglas a partir de las cuales se pueden arrastrar
gufas hacia el interior del 4rea de trabajo para
marcar ejes verticales, horizontales y diagonales.
Otras opciones de visualizacién de estructura-
cién es el uso de redes que son definidas en su

modulacién en la caja de dialogo de preferencias.



Creacidn, seleccién y edicién vectorial.

La creacién incluye nuevos documentos, ele-
mentos geométricos bésicos como nodos, trazos
y controladores, nuevos rectangulos, évalos, po-
ligonos, estrellas, espirales, redes, tipografia, etc..
Conforme se crean objetos también es definido
un orden “2” o de creacién: los primeros objetos
estan al fondo del documento y el dltimo estd
al frente. Si hacemos coincidir los objetos en un
solo punto, los objetos son tapados secuencial-

mente por el objeto mds recientemente creado.

La seleccién incluye flechas, lazos y varas de
seleccion que permiten la separacién de objetos

o grupos de objetos para proceder a editarlos.

La edicién nos da la opcién de modificar las
caracteristicas de linea, relleno, posicién, alinea-
cién, escalamiento, textura, gradiente, orden de
creacion, calado, nivel de capa, conversiones vec-

torial-mapa de bit y mapa de bit-vectorial, etc..

Administracién vectorial.

La administracién vectorial incluye la creacién
de archivos nuevos, la apertura de archivos tra-
bajados y salvados con anterioridad, cerrado de
archivos, salvado y generacion de versiones subse-
cuentes, importacién de elementos texto y mapa
de bit, exportacién de archivos nativos a otros
formatos, ajustes del documento, ajustes de im-

presion y la salida de la aplicacién principalmente.

Importacion.

La importacién se hace por medio del co-
mando: “Colocar” (Place) que da como resulta-
do una caja de didlogo para ubicar los formatos
de imagen o texto que son llamados al archivo.
Se recomienda seleccionar la opcién de “Vincu-
lar” (Link) para no generar una copia dentro del
archivo sino solo guardar la ruta de colocacién del
elemento y que cualquier edicién en un programa
externo se pueda actualizar de manera manual o
automdtica. Si el elemento necesita ajustes se mo-
difica en su programa de origen y al retornar al
programa vectorial el elemento se actualiza de ma-
nera manual o automdtica dependiendo del ajuste

en las preferencias de la aplicacion vectorial.

Exportacion.

Existen amplias posibilidades de exportacion
tanto a formatos vectoriales como de mapa de
bit. Destacan los formatos de imagen mds usa-
dos como: .jpg, .tif, o .psd. Este tltimo es con-
siderado el mds importante porque es posible
exportarlo conservando la organizacién en ca-
pas y la editabilidad del texto, que serd respeta-
da en la creacién de éste archivo, para editarlo
posteriormente la aplicacién de mapa de bit.
Cada formato de exportacién nos presenta una
caja de didlogo para ajustar los pardmetros de ex-
portacién como podrian ser: modo de trabajo,
resolucién, compresién, conservacién de capas y

de textos editables, etc..

Archivos vectoriales.

Los formatos de salvamento vectorial van des-
de el formato nativo de la aplicacién .ai adobe
illlustrator, el .EPS Encapsulado PostScript, y el
.PDF Portable Document Format.

El formato .Al es el mds adecuado para salvar
cualquier elemento que se esté desarrollando de
manera vectorial. Artes finales y formaciones en
progreso pueden ser salvados en este formato hasta

su finalizacién.

A partir de ahi se emplean otros formatos
como el .EPS para colocar los elementos en los
programas de formacién. Este formato encap-
sula la informacién PostScript, lo que lo hace
menos propenso a una modificacién externa; o
el .PDF para generar documentos universales
de compresién variable e inclusién de fuentes e
imdgenes para su visualizacién en web, su im-
presion digital o la filmacién de negativos para

procesos tradicionales de impresién.

Procesos de produccién editorial.

Los procesos de produccién editorial involu-
cran el trabajo paralelo de generacién de elemen-
tos formales: la produccién editorial se encarga
del trabajo textual y la produccién gréfica de
las imdgenes ya sean ilustrativas o fotograficas.
La formacidn se encargard de la combinacién de

ambos resultados
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Disefio editorial digital.

El propésito de las aplicaciones de formacion edi-
torial es la combinacién de los elementos forma-
les editoriales y graficos. Son usados los coman-
dos de importacién con los elementos formales,
las imdgenes dimensionadas y el texto compuesto
de manera refinada y precisa, definiendo elemen-
tos maestros y estilos tipograficos y paragréficos
para poder semi-automatizar los procesos de for-
macién editorial. (ver Ortotipografia 3.7.4.2)

Los tres mecanismos de semi-automatizacién de

la formacién editorial son:

1) Definicién de Pdginas maestras
2) Colocacién en flujo automdtico

3) Definicién de modelos y estilos tipogréficos
El ABC de la tabulacién contempla:

1) Alimentacién de tabuladores en texto
2) Definicién de ejes verticales en regla Tab

3) Consideracién de espacio suficiente

Griéficos vectoriales.

Los elementos de linea e ilustrativos son gene-
rados por medio de las aplicaciones vectoriales.
El formato mds comuin para exportar un grifico
vectorial es el formato .EPS aunque los avances
de las aplicaciones de formacién permiten el uso

de formatos nativos como el .Al

Otra posibilidad es convertir el arte vecto-
rial a un formato de mapa de bit, exportando
al formato .TIE .EPS o .PSD para su posterior
manipulacién. Este dltimo formato permite la
exportacién de ilustraciones vectoriales en capas
a formatos de imagen que respetan las capas,
por lo que es recomendable organizar el archivo
vectorial en capas para poder editarlas ya con-
vertidas en fotografia y una vez mds ampliar las

posibilidades de solucién grafica.

La flexibilidad del sistema vectorial se podrd
ver plasmado en elementos graficos definidos
editables y plésticos que anaden riqueza a las so-
luciones estilisticas que los vectores afiaden en la

definicién de artes finales para impresion.

MANIPULACION FOTOGRAFICA DIGITAL.

Adquisicién mapa de bit

El primer proceso que se genera para poder
trabajar en una aplicacién de mapa de bit es el
proceso de adquisicién. Este proceso es también
conocido como digitalizacién. La imagen es ex-
plorada con un elemento electrénico fotosensi-
ble que convierte las variaciones luminosas y cro-
mdticas en descripciones binarias que permiten
la creacién de componentes llamados canales,
que dependiendo del modo de trabajo asignado
previo a la digitalizacién, definirdn de una mane-

ra caracteristica la imagen que serd manipulada.

Existen varios métodos de digitalizacion que
bésicamente difieren en costo y calidad. Lo mds
simple y relativamente econémico es el uso de
cdmaras digitales que varfan en la calidad de su
dpticay su capacidad de captura absoluta de
elementos de imagen, definida en megapixeles.
También tenemos exploradores o scanners de es-
critorio para opacos y negativos y transparencias
(de baja y mediana calidad) y por supuesto los
scanners profesionales que son usados en buréds
de preprensa y laboratorios fotogrificos y que
ofrecen la maxima calidad de captura, visible en
el detalle, la calidad del color y la densidad de
la informacién. Aqui se aplica el principio de
“GIGO: Basura entra, basura sale”. De la cali-
dad de nuestras digitalizaciones dependerd el

resultado de cualquier manipulacién.

Canales

La adquisicién nos da como resultado: Ca-
nales. Hablar de canales es ubicar la funcién
fundamental de las aplicaciones de mapa de bit
que es la recreacién y que se considera como la
12 Funcién de los canales. La maravilla tecnolé-
gica que es poder ver recreada una imagen en la
pantalla de nuestra computadora, con infinitas
posibilidades de manipulacién nos parece ya co-
mun y familiar. Y todo se debe a la implemen-
tacion de los canales. Una vez digitalizada una
imagen, ésta podrd estar integrada en alguno de

los siguientes modos:



Mapa de bit de alto contraste

Modo mds simple de recreacién con un solo ca-
nal de alto contraste donde la descripcién solo
requiere de 1 bit prendido o apagado. Su
simplicidad le permite manejar altas densida-
des de informacién o resolucién sin tener como
consecuencia un peso de archivo exagerado.
Es el representante en los programas de mapa de
bit de las anteriores posibilidades del fotograba-
do o fotolito. Permite generar altos contrastes,
texturas de difusién (puntillismo) y principal-
mente pantallas de medio tono con variantes de

lineaje, dngulo y forma de punto.

Escala de grises

Modo de trabajo que permite representar con
un solo canal como el caso anterior, blanco y
negro ademds de una gama de grises interme-
dios (254). Un pardmetro importante que se
hace presente aqui es el contraste de la imagen.
Este es la diferencia entre los negros (sombras)
y los blancos (luces) de la gama luminosa de la
imagen. Un alto contraste es, ya lo vimos, sélo
negro y blanco. En el bajo contraste el negro no
es negro, sino gris de medio a oscuro y el blanco

no es blanco sino gris de medio a claro.

RGB

Sintesis aditiva o color luz, uno de los dos in-
tentos tecnolégicos para reproducir el color. For-
mado de tres canales componentes separados con
la informacidn roja, verde y azul, (cada color un
canal de escala de gris) que en conjunto permiten
reproducir una amplia gama de colores visualiza-
bles en pantallas de computadora, televisién, pro-

yectores de video, etc.. (16.7 millones de colores)

CMYK

Sintesis sustractiva o color pigmento, segun-

do intento tecnolégico de reproducir el color.

Formado de cuatro colores componentes
separados con la informacién cian, magenta,
amarillo y negro que en conjunto permiten re-
producir una gama de color imprimible sobre

sustratos (generalmente papel).

LAB

Modo de referencia en las conversiones de
modo RGB a CMYK y viceversa. Siempre el

modo Lab serd un paso intermedio.

Este modo estd formado por tres canales: uno
luminoso (escala de gris) y dos cromdticos (verde-
magenta y azul-amarillo). Esta caracteristica de
canales combinados permite editar de manera in-
dependiente el contraste luminoso de la imagen

y la textura del color.

Ajuste de color (22 Funcién de los canales)

La segunda funcién fundamental de los ca-
nales es el balance de color. Cuando los canales
componentes de una imagen RGB o CMYK
son equivalentes y balanceados, la imagen no
sufre de ningtn velo resultado de la descompen-

sacién de los canales componentes.

Sialguno de los componentes domina produ-
ce tendencia cromdticas hacia cualquiera de los
extremos cromdticos o de sus combinaciones:

rojo, verde, azul, cyan, magenta, amarillo.

Histograma

El histograma es la representacién de la dis-
tribucién de los pixeles que representan las tres
principales zonas de distribucién luminosa de
una imagen: las sombras, los tonos medios y las
luces. El histograma nos permite visualizar los
problemas de contraste de una imagen y por
medio de diversos comandos de ajuste, redistri-

buir la informacién y alterar los desequilibrios

Definicién de Punto Negro y Blanco

La definicién del Punto negro y Punto blanco
permite generar la informacién necesaria para
que la aplicacién de mapa de bit restaure el ba-

lance adecuado entre los canales.

Se debe calibrar los goteros para matizar el
resultado y practicar mucho la definicién de
sombras y luces promedio. El resultado se hace
evidente cuando deshacemos la edicién y la
rehacemos para observar el antes y el después

(Comando Z).
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Ajustes destructivos

(Image/Adjust)

La modificacién del histograma o de la dis-
tribucién de la informacién a lo largo de la
luminosidad de la imagen se denomina Ajuste
destructivo porque la informacion sufre un de-
terioro gradual. Todos los ajustes de este menti
tienen como caracteristica ser destructivos. Entre
estos se encuentran: Niveles, Curvas, Tono y sa-

turacién, Mezclador de canales y muchos otros.

Ajustes no destructivos
(Layer/Adjustment Layer)

A partir de la implementacién de las capas
de ajuste que permiten generar los ajustes mds
importantes, pero de manera no destructiva.
El ajuste es temporal y es posible deshabilitar
momentdneamente la visualizacidn en otro tipo
de antes y después. Si se decide eliminar el ajus-
te sdlo se elimina el elemento flotante superior
para restaura el estado anterior de la imagen
antes de la edicién. Aunque la lista no es tan
extensa como la de los ajustes destructivos, se
encuentran los mds importantes: Capa de ajus-
te Niveles, Capa de ajuste de Curvas, Capa de
ajuste de Tono y saturacién capa de ajuste de
mezclador de canales y otras. Los ajustes pueden
ser aplicados de manera general o de manera se-
lectiva lo cual aumenta la complejidad del ajuste
temporal-no destructivo pues se pueden tener

zonas de ajuste con opacidad variable.

Seleccién

El principio de seleccién en los programa de
mapa de bit se basa en la seleccién de conjuntos
de elementos de imagen o pixeles. La seleccién
puede contemplar al conjunto total original o
a subconjuntos generados a partir del conjunto
original. Estas selecciones también son llamadas
mascarillas y estas se dividen en: Internas, Rdpi-
das y Grificas. Las internas son las que se pro-
ducen a partir de las herramientas de seleccién y
no tienen otra representacion que la indicacion
de linea punteada en movimiento, denominada

coloquialmente “camino de hormigas”: Margué

cuadrado y eliptico; Lasso poligonal y a mano
alzada; y la Vara mdgica que selecciona a partir

de un rango calibrado predeterminado.

Mascarilla Rapida (32 Funcién de los canales)

La mascarilla rdpida hace uso temporalmente
de los canales, asi es que se denomina también
mascarilla temporal. Permite pasar del modo
estandar de trabajo donde visualizamos a las
selecciones o mascarillas como “camino de hor-
migas” al modo de mascarilla rdpida donde la
seleccién se visualiza como una mancha de co-
lor que puede ser modificada con herramientas
de pintura para modificar simultdneamente el
drea de seleccion al regresar al modo estdndar.
Es decir, este modo permite seleccionar pintan-
do, lo cual permite modificar el borde de selec-
cién haciéndolo duro o suave, o duplicando zo-
nas de color para duplicar al mismo tiempo las

zonas de seleccién.

Mascarillas Grificas (42 Funcién de los canales)

Las mascarillas graficas o almacenadas permi-
ten conservar los canales de seleccién de manera
semi-permanente en la paleta de canales para su
utilizacién posterior ya sea de manera indivi-
dual (como canales llamados Alfa) o realizando
operaciones de seleccién como suma, resta e in-
terseccién en conjunto con otros canales gréfi-

cos de almacenaje de seleccién.

Otro tipo de mascarilla gréfica son las llama-
das Mascarillas de capa que permiten eliminar
de manera temporal la visualizacién de zonas

seleccionadas de los elementos Capa.

Pintar con negro elimina la visualizacién y
pintar con blanco la restaura. El elemento es al-
macenado junto con la capa que afecta y solo es
convertida a canal de seleccién cuando la capa

es seleccionada.

El tercer tipo de mascarillas graficas es la capa
de recorte en donde la informacién de recorte
de un grupo de capas es almacenada en una capa
que limita la zona de visualizacién simplifican-

do el recorte de conjuntos de capas



Trazos vectoriales

El uso de trazos vectoriales como sistema se-
cundario estd contemplado mediante la imple-
mentacién de una capa que contiene todos estos
trazos llamada Trazos (Paths). Aqui pueden ser
generados (como trazos de trabajo) o importa-
dos trazos que permiten seleccionar a partir de
ellos zonas especificas y precisas. Esta implemen-
tacién permite generar los trazos en una aplica-
cién vectorial especializada que permite produ-
cir trazos mds complejos que los de la aplicacién
de mapa de bit, e importar para usar los trazos
como plantillas para la aplicacién de zonas de

color o montajes fotogréficos.

Conversién vectorial-mapa de bit

Otra de las posibilidades de los elementos
vectoriales en las aplicaciones mapa de bit es la
conversién de elementos de un sistema u otro,
es decir la conversion de objetos vectoriales que
son totalmente editables a conjuntos de pixeles.
Esta conversién bdsicamente convierte dibujos
en pintura, lo cual permite aplicar a estos ele-
mentos convertidos otros efectos como son luces,

sombras, volumen, textura, color, etc..

Capas

Las capas son la tecnologia mds determinante
dentro de todas las aplicaciones graficas digita-
les pues permiten manipulaciones mucho mds
complejas que las previas a su implementacidn.
En el caso de las capas mapa de bit, su poder
reside en la posibilidad de manejo de canales
independientes asignados a cada capa. Estas se
pueden ver de manera simultdnea en el canal
general de composicion, pero también de ma-
nera individual, revelando una independencia
de edicién pues una vez ubicados los elemen-
tos en capas, la seleccién se reduce a una sim-
ple ubicacién en el nivel de la capa a modificar.
La mascarilla estd implicita en la definicién de la
capa. Las capa se pueden definir como elementos
translicidos, una especie de acetato que se colo-
ca encima del sustrato donde tenemos el fondo

de nuestra composicic’)n. Se puede controlar las

zonas transparentes para hacerlas editables o no.
Este acetato virtual, ademds de aislarla de las
capas contiguas, puede estar ocupada parcial o
totalmente por elementos de imagen que inte-
ractdan con otros elementos en niveles inferiores
o superiores para formar imdgenes compuestas

también llamados montajes.

Modo de fusién

Las capas tienen diferentes pardmetros de
combinacién con otras capas de niveles inferio-
res que se llaman modos de fusién o combina-
cién, lo cual permite relacionarlas a partir de
sus caracteristicas especificas de luminosidad o
cromatismo para aumentar el contraste y defini-

cién del resultado del montaje.

Control de opacidad

Las capas tienen controles de opacidad o de
relleno que permiten generar transparencias de-
terminadas con porcentajes tanto de los elemen-
tos primarios como secundarios de las capas.
Ademis, por medio de las mascarillas de capa se
puede generar opacidad variable. Las zonas de
la mascarilla de capa que son pintadas de negro
son ocultas totalmente (opacidad 0%). Las zo-
nas blancas son mostradas totalmente (opacidad
100%). Las zonas de diferentes grises muestran
el equivalente complementario de opacidad de
imagen. Gris 50% (opacidad 50%), gris 80%
(opacidad 20%), gris 10% (opacidad 90%) etc..

Capas de efectos y Filtros

Las capas de efectos permiten modificar los
elementos de imagen agregando variantes como
sombras, luces, volumen, texturas, color domi-
nante, etc.. Estos efectos eran logrados en las pri-
meras versiones mediante complejos procesos,
los cuales fueron simplificados para su aplicacién
mds prictica resultando a la larga estereotipos de
estilos visuales que en caso de utilizarse es reco-
mendable personalizar. La misma situacién se
plantea con el uso de los filtros de mapa de bit.
La aplicacién directa produce “lugares comunes”
por lo que la experimentacién variando pardme-

tros es necesaria. La implementacién de modos
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de previsualizacién de resultados de la combi-
nacién de filtros con pardmetros modificados
ayuda de alguna manera. La experimentacién
seria puede conducir a la creacién de procesos y

estilos originales.

Acoplado de imagen

El acoplado de imdgenes montadas era ante-
riormente un proceso casi obligado cuando el
espacio ocupado por los archivos era un factor
importante por el tamafio de los discos duros.
Actualmente lo casi obligado es manejar y con-
servar los archivos organizados en capas y con
elementos auxiliares como archivos de trabajo y
generar duplicaciones acopladas para su aplica-
cién especifica. Los comandos de copia acoplada
permiten generar archivos sin capas, acoplados a

partir de nuestros originales de trabajo.

Tamafio y resolucién de la imagen

El tamafio de las imdgenes digitales se define a
partir de varios pardmetros. El principal es el niime-
ro absoluto en pixeles (p. ¢j. 3000 x 2000 pixeles) y
a continuacion lo es la densidad de pixeles por uni-
dad de medida que tiene asignada la imagen, tam-
bién llamada resolucién (p. ¢j. 72, 150 o 300 pun-
tos por pulgada). Al dividir los pixeles totales entre

la resolucién obtenemos el tamario de impresion.

Ahora bien, como la resolucién es un valor edita-
ble, es decir que lo puedo cambiar sin modificar
la medida absoluta en pixeles (que es lo mds reco-
mendable) el tamafio de impresién de una imagen
puede cambiar dentro de ciertos limites, con la
idea de mantener una resolucién que al imprimir
la imagen provoque que el elemento de imagen pi-
xel digital cuadrado sea reducido hasta perder esa
pregnancia de forma cuadrada hasta convertirse
en un punto de aplicacién del pigmento sobre el
sustrato impreso. A 72 ppp (puntos por pulgada)
una regla en la computadora muestra la pulgada,
de una pulgada real (relacién 1:1). A 150 la pul-
gada mide 2 pulgadas (relacién 2:1) y a 300 ppp
mide 4 pulgadas (relacién 4:1). Las relaciones: 2:1
y 4:1 obligan a una reduccién del tamano de vi-

sualizacién al tamafo de impresién y por tanto a

reducir el tamano final del pixel convertido a otro
sistema gréfico e impreso. Otra forma de lograr esa
reduccién del pixel para fundir su forma cuadra-
da en una mis circular es el factor distancia. De
ahi que muchos anuncios espectaculares puedan
ser impresos a bajas resoluciones y observarse a la

distancia como si fueran de tono continuo.

Por otra parte, la visualizacién en la compu-
tadora es afectada por la asignacién de densidad
de resolucién. Si definimos como vista estan-
darizada la vista al 100% es decir el pixel 1:1,
una imagen de menos de 1024 x 768 pixeles se
verd de manera integra dentro del estdndar de
la pantalla de 72 ppp. Mds alld de ese tamafio
la vista al 100% sélo nos mostrard una parte de
la imagen. A pesar de esta diferencia, la imagen
chica y la imagen grande pueden tener definido
el mismo tamano de impresién. En la imagen
chica serd evidente la forma del pixel pues no
habrd ninguna reduccién de tamafio. En cam-
bio la imagen grande reducird sus elementos de
imagen cuadrados hasta el punto de convertirse
en equivalentes a granos de emulsién fotogréfica

y producir un efecto de tono continuo.

Edicién de imdgenes

La edicién de imdgenes de mapa de bit como
principio del disefio digital se cumple de formas
muy variadas. Pueden ser cambiadas a un modo
diferente al que fueron digitalizadas. Modifica-
das en su tamafio absoluto y resolucién, con-
servando, perdiendo o ganando su volumen de
informacién. Pueden ser seleccionadas, copiadas,
cortadas y pegadas de manera general o selectiva.
Pueden ser montadas organizadas en capas in-
dependientes e interrelacionarse con el fondo y
otras capas de modos variados. Se pueden aplicar

efectos individuales o multiples a esas capas.

Se pueden modificar los niveles o las curvas de
distribucién de la informacién luminosa o cro-
madtica. Se tienen modificadores de pardmetros
de tono, saturacién y brillo. Se pueden colorizar
de manera general o parcial. Los canales se pue-

den mezclar para producir efectos cromdticos



y monocromdticos. Se pueden aplicar gradien-
tes asignadas a la luminosidad de las imdgenes.
Se pueden duplicar los canales de recreacién para
generar mascarillas de seleccién. Se pueden fil-
trar con los filtros estdndares incluidos o con los
filtros producidos por cientos de companias que
programan agregados o “Plug Ins” que suman
funciones a las aplicaciones. Las selecciones pue-

den ser almacenadas para sus uso posterior.

Editar herramientas

La edicién de herramientas se realiza en
la caja de dialogo de preferencias y en la barra
de opciones contextual que responde y mues-
tra las opciones de las diferentes herramientas.
Herramientas de seleccién, de pintura, de reto-

que de recorte, colorizacién y montaje.

Color

El color puede ser usado mediante varios
modos de trabajo como ya mencionamos en el
apartado canales. La recomendacién mds im-
portante acerca del color es la necesidad de usar
referencias impresas de color CMYK para ubicar

la realidad de nuestro color digital.

Las herramientas de definicién y valoracién
del color nos permiten manejar el color a partir
de definiciones ejercidas de manera sistemdtica
en una gama segura y que permite valorar los
equivalentes cromdticos de varios modos de tra-
bajo y no experimentar sorpresas al dar salida a

nuestras imagenes.

Administrador de impresién.

Los administradores de impresién de los pro-
gramas de mapa de bit son de los mds comple-
tos. Contienen controles de posicién y centrado
de imagen; tamafo escalado de impresi6n; atri-
butos de pdgina: formato, escalamiento y orien-
tacién; manejo de color y caracteristicas de sali-
da como son: color de fondo, sangrado, borde,
pantalla, funciones de transferencia, barras de
calibracién, marcas de registro de esquina y cen-
trales; informacién como descripcién, etiquetas,

emulsién y salida positiva o negativa, con op-

ciones tanto para la impresion en el escritorio,
como para salidas de filmacién de negativos de
plasta y medios tonos, asi como de separaciones

y selecciones de color.

Otro aspecto primordial en la impresion es
la implementacién del formato .PDF como un
tipo de impresién a archivo (print to file) en to-
das las aplicaciones lo que permite una alternati-
va al generalmente usado impresién a impresora
(print to printer). La instalacién de la aplicacién
Adobe Acrobat convierte cualquier computado-
ra en un equipo especializado en producir ar-

chivos .PDF al instalar controladores PostScrips.

Las caracteristicas del uso del archivo definen
su resolucién y otros pardmetros para le genera-
cién de archivos condensados con toda la infor-
macién de elementos formales y su relacién de
posicién y nivel de apilamiento. Estos archivos
permiten poder imprimir todo tipo de pruebas
analdgicas y digitales, y con el mismo archivo

generar salidas de alta resolucién.
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CONCLUSIONES

Los objetivos de la tesis fueron:

1) Partir de una reflexién de los cambios culturales que se dieron con la revolucién digital, con-

cretamente la llegada de la publicacién de escritorio, incluida la ensenanza de técnicas graficas.

2) La propuesta de un marco tedrico general que fundamente y guie la labor docente.

3) La propuesta de una sintesis de fundamentos tedricos y précticos de las aplicaciones graficas

que permiten la creacidn, seleccion y edicién de los tres elementos formales del diseno grafico

digital: tipografia, ilustracién y fotografia.

Las conclusiones finales son:

A)

B)

)

La revolucidn tecnoldgica digital en combinacién con las profesiones relacionadas a la comu-
nicacién visual y el disefio grafico ha generado una nueva cultura dentro de la industria del
disefio y de las artes graficas que puede denominarse Cultura PostScript por ser el resultado de
la implementacién de este lenguaje de impresién de manera estandarizada a nivel mundial, tan

importante como el desarrollo y generalizacién de uso de la computadora personal.

El primer problema que nos plantea la Cultura PostScript es cémo explicar coherentemente
todos los detalles de la Revolucién de la publicacién de escritorio, subrayando su importancia

y sus consecuencias en nuestros procesos de diseno, preprensa e impresion actuales.

La Cultura PostScript incluye la problemdtica de la ensefianza de las aplicaciones de la compu-
tacion en el campo del disefio grifico especificamente en la creacidn, seleccion y edicién de

elementos formales y su integracién en proyectos de comunicacién impresa.

D) Los procesos de comunicacién educativa se hacen mds eficientes a partir del andlisis de los

E

~

F)

alumnos, mediante mensajes disefiados especificamente para cubrir sus necesidades de desa-
rrollo, con la posibilidad de contribuir con el mensaje final. Esta comunicacién alternativa
que se da en el proceso de ensenanza-aprendizaje permite dotar al individuo de competencias

profesionales fundamentales.

El manejo de multiples codigos facilita al individuo su acceso al conocimiento. En el caso del
disefiador, ademds de los cédigos: tipogrifico, cromdtico, fotografico y formal, se agregan los
metacddigos para el manejo de la tecnologia computacional que aceleran sus procesos y am-

plian el espectro de posibilidades de propuesta de discurso visual.

Abordar un problema educativo de manera interdisciplinaria permite fortalecer todos los aspec-
tos de contenidos, estrategias diddcticas e imdgen. En este caso particular se actué como profesor
y también como disenador, asi es que se tomaron decisiones en ambos sentidos tomando en
cuenta varios paradigmas did4cticos como el neoconductismo, cognocitivismo, constructivis-
mo, humanismo y principalmente el paradigma sociocultural que permite incluir de manera na-

tural el manejo de los instrumentos y artefactos sociales en los objetivos culturales y educativos.
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G) Existe la necesidad de sistematizar los nuevos cuerpos de conocimientos del disefio digital que
ademds tienen que ser actualizados constantemente debido a lo vertiginoso del avance tecnoldgico.
A pesar de ello, el fenémeno de convergencia tecnoldgica permite generar estdndares universales

que simplifican los procesos interactuantes entre elementos y comandos en las aplicaciones.

H) Un enfoque mds cientifico del disefio se hace indispensable para poder aprovechar el poder de

los medios de produccién y difusién digital.

I) La definicién de los principios del disefio digital: Creacién, Seleccién y Edicién como guia

did4ctica fundamental para el conocimiento y dominio de las aplicaciones graficas digitales.

J) Los cursos de diseno digital, preprensa, autoedicién, integracién gréfica, produccién electré-
nica, entre otras, que son impartidas como materias dentro de las carreras relacionadas a la co-
municacion visual son parte de una intencidén social de sumar valor a esta profesién mediante

el reconocimiento de su importancia sociocultural al incluirlas en los planes curriculares.

K) La investigacion, docencia y difusién de la Cultura PostScript permitird capacitar a los profesio-
nales del disefio de comunicacién visual para solucionar con mayores recursos la problemdtica

de comunicacién visual de la sociedad en el futuro.
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