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Estrategia de vinculacion
entre los programas digitales
para diseno editorial
y el proceso creativo
en proyectos académicos.

Si los alumnos tuvieran una estrategia de vinculacidn entre el aprovechamiento de los programas
digitales y su proceso creativo, dentro de la asignatura de composicién editorial electrénica en
la licenciatura en Disefio Grafico, entonces se obtendrian proyectos de disefio idénticos a como

fueron concebidos antes del proceso técnico.
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INTRODUCCION

Parece increible que todas las personas hayan nacido con las mis-
mas capacidades fisicas y mentales y que con el paso de su pro-
pio desarrollo unas las vayan usando mds que otras, dependiendo
sus gustos y necesidades, y por ende se posean superioridades e
inferioridades en distintas areas; pero algo que todos usan, tanto
de manera informal —a través de la experiencia-, como de manera
formal -con el uso de la ciencia- es la capacidad de investigacion.

Esto comienza con las preguntas por qué, como y para qué, plan-
tedndose de manera laxa para obtener una posible respuesta o so-
lucién; siempre de manera objetiva.

Los fundamentos del disefio son elementos esenciales para la co-
rrecta solucion de una necesidad cuando ésta se presenta, el di-
sefiador debe conocer la gama de recursos con los que cuenta, su
creatividad y experiencia, para realizar una serie de combinaciones
hasta concluir con el proceso.

“La tecnologia ha hecho mucho por nuestra industria [el Disefio
Gréfico] y ha cambiado nuestra forma de trabajar. El disefio y la
impresién han dejado de ser un arte y se acercan cada vez mas a
ser una ciencia a medida que se va optimizando digitalmente casi
todo el proceso.” (Witkowski, 2001)

El uso de herramientas cada vez mas automatizadas ha hecho que
se desmerite el proceso del disefiador gréfico, haciendo que éste
se conciba como no tan complejo, 0 mas bien se ha hecho pensar
que no es tan complejo, o dicho de otra manera, en el proceso del
disefio, para resolver necesidades similares, se corre el riesgo de
caer en soluciones similares.

Para las producciones artisticas una de sus partes mds importantes
es el proceso creativo.

“El proceso creativo es el corazdn de la sicologia de la produccion
artistica, pues es el producto de la vida profesional del artista.
Como proceso creativo entendemos a los multiples intentos de los
artistas para plasmar innovaciones y poder iniciar o cambiar sus
busquedas en la territorialidad modalidad o tendencia elegida por
cada uno de ellos.” (Acha, 1999)

Esto debe ser considerado de igual manera para el Disefio Grafico;
gue no se deje absorber ni manipular por un sélo recurso tecnold-
gico, “Hay que reconocer que los programas [digitales] de disefio
tienen que ser adecuados para dos tipos de personas, los disefiado-
res y los técnicos...” (Witkowski, 2001) y actualmente el ambito di-
gital s6lo se enfoca en uno u otro, pero no en ambos, dando como
consecuencia una adaptacion por parte del disefiador.

“[Todo disefiador debe tener]...la necesidad de una introspeccion
que le haga ver las realidades internas de una autocritica para
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sopesarlas y de una auto transformacién para superar las desfa-
vorables a la creatividad artistica. ...trae consigo inconformidades
respecto a su sociedad y quiere cambiarla. Pero sin darse cuenta de
gue esta misma sociedad ha moldeado sus sentidos, sensibilidad y
mente. De tal suerte que si él desea cambiarla, ha de comenzar por
cambiarse él mismo, esto es, deshacerse de los males producidos
en su interior por la sociedad.” (Acha, 1999)

Como en toda area de conocimiento, es de suma importancia con-
tar con lineas de investigacion en el campo de la comunicacién y
el disefio, y mds aln en el area tecnoldgica. Si la investigacion es
teoria aplicada del conocimiento, es necesario expandir el abanico
para las areas del disefio.

“Entoda sociedad y tiempo, la cultura se halla formada por la cultu-
ra material y la espiritual. La primera cubre las actividades producti-
va, distributivas y consuntivas de los bienes (las tecnologias) desti-
nadas a satisfacer nuestras necesidades materiales de subsistencia.
La cultura espiritual consta de la estética (las artes) y la cientifica
(las ciencias)...Las ciencias y las artes constituyen los dos pilares de
toda sociedad importante.” (Acha, 1990)

Si se ve al drea tecnoldgica del disefio como una ciencia, puede
encaminar hacia una exploracion y busqueda, se retoman sus dis-
tintas dreas de especialidad y las dificultades que se ha suscitado
en ellas, para con esto fortalecer o generar nuevas lineas de inves-
tigacion.

“Por medio de la investigacion se puede llegar a la vedad de una
manera confiable y adecuada, es un instrumento que sirve para ex-
pandir el conocimiento cientifico, que a través de una metodologia,
llega a la ciencia.” (Tamayo, 2004)

Durante la década del desarrollo tecnoldgico enfocado al Disefio
Gréfico, entre los afios 1985 y 1995, se vieron avances de suma
importancia en la produccién de proyectos de manera profesional,
ya que aportaba en el proceso, una gran rapidez en su elaboracién
y una alta calidad en su preparacion.

Asi como se integro el equipo de computo en empresas y despachos
de disefio, los programas para su funcionamiento se perfeccionaron
para diferentes dreas del disefio, dando como consecuencia la de-
manda de profesionistas con conocimientos en el ambito digital.

En esta incursion de los recursos digitales, el estudiante egresado
de las distintas instituciones educativas, ya no necesitaba contar
con todas las destrezas practicas de las técnicas tradicionales para
integrarse a la vida laboral, bastaba con identificarlas, entenderlas
y aplicarlas burdamente, ya que lo mas importante comenzaba a
ser el contar con la habilidad en los recursos que prestaba la com-
putadora.
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Esto fue repercutiendo a nivel educativo, en los ajustes propios de
los planes de estudio en las distintas escuelas donde se impartia la
carrera, por lo que se integraron asignaturas no sélo de cémputo
general, sino materias muy especificas para cada area de disefio,
como la ilustracidn, la edicién fotografica, el disefio editorial, la ani-
macion, la multimedia y el desarrollo de paginas Web, entre otras.

Para la integracidon de estas asignaturas implicaba una infraestruc-
tura muy grande con una inversion demasiado alta para la crea-
cion de aulas de computo con programas especificos, en algunas
escuelas particulares pudo haber sido un problema pero aun asi se
implantaron, para la Facultad de Estudios Superiores Acatlan (FES-
A) — UNAM se requeria de una infraestructura mucho mayor ya
gue contaba en esos afios con una matricula estudiantil de aproxi-
madamente 200 alumnos por semestre y grupos con mas de 25
estudiantes.

En el afio 1994, en la FES Acatlan se lograron crear dos aulas de
cdmputo con 15 computadoras cada una dedicadas a la impar-
ticion de las asignaturas de cémputo para todos los alumnos de
quinto y sexto semestre, y a las necesarias en las preespecialidades
del plan de estudios implantado en 1993, las cuales fueron satura-
das inmediatamente, donde la mayoria de las veces se encontra-
ban dos alumnos por maquina.

Posteriormente ha habido varias adquisiciones de equipo para
remplazar las obsoletas e ir aumentando el nimero de maquinas,
pero aun asi no se da abasto con la creciente matricula de 260
alumnos por semestre.

Las asignaturas fueron planteadas como précticas, en su totalidad
de horas, por lo que los alumnos deberian de trabajar en el aula lo
aprendido en cada clase, pero por la propia saturacién del equipo
y aunado a la descompostura por su uso, esto no ha sido posible
en su totalidad.

Como parte de la actualizacidn, el Plan de Estudios implantado en
el 2008 contempla asignaturas del area digital desde el primer se-
mestre hasta el octavo, con el fin de formar profesionistas egresa-
dos mas integrados al uso y aplicacion de la computadora.

Pero ;tendran la capacidad, estos profesionistas, de integrar la par-
te tedrica y practica del disefio en sus proyectos?, ya que actual-
mente a nivel escolar no se advierte ese proceso.

Durante la ensefianza de los distintos recurso digitales, los docen-
tes detectaron que se han ido perdiendo procesos tan importantes
en la creacion de un disefio, como el bocetaje, la aplicacion de re-
ticulas, el abandono de los fundamentos de disefio, entre otros,
debido a que dentro de cada programa de cdmputo se encuentra
una interfaz que por su propia apariencia amigable se puede creer
que se tiene la posibilidad de realizar cualquier proceso de manera
libre, pero muchas de las veces sélo son pasos predeterminados
que contiene el programa para realizar un proceso.

Los programas de computo se han desarrollado y estructurado de
una manera que se convirtieron en recursos complejos y comple-
tos, pero a su vez, de facil entendimiento, que muchas de las veces
los alumnos han caido en el error de pensar, que es posible disefiar
exclusivamente con las utilerias que aporta un programa en par-
ticular.

La computadora ha llegado a ser tan indispensable que aparenta
que sin ella no existiera el disefio, se le ha dado tanta importancia
que, en asignaturas de esta drea, cuando se le asigna un proyecto
a un alumno, no se detiene a pensar en la utilizacion de una meto-
dologia, en el proceso creativo, en plasmar la lluvia de ideas sobre
papel para discernir entre las distintas composiciones, ni mucho
menos en el medio de reproduccién y como repercute esto. Alum-
nos de la asignatura de Informatica para el Disefio, de la carrera de
Disefio Grafico en la FES-A, plan 1993, han pensado que el disefio
comienza moviendo el mouse y termina almacenando lo elaborado
en un archivo digital.

Se ha ido perdiendo la combinacién de lo aprendido en otras asig-
naturas para el desarrollo de proyectos de disefio integral y los
alumnos se han quedado con la idea de que el aprender los pasos
predeterminados dentro de un programa digital es lo esencial y lo
mds importante.

En la entrevista realizada a un alumno en las asignaturas de Infor-
madtica para el Disefio Il, Graficacion y Modelado y Trazo Bidimen-
sional Digital de la misma carrera, se apunta que tal parece, que
la teoria de cada asignatura de cémputo es para ensefiar especi-
ficamente el programa que se va a utilizar, dejando a un lado la
combinacion de conocimientos de otras asignaturas para el manejo
integral del drea digital.

Tanto se ensefia cémo funciona un programa, que se pierde la
esencia de cémo aplicarlo para la solucién de un problema. Si a
los alumnos de sexto y octavo semestre que se encuentran en el
periodo 2010-2, cursando el plan de estudios de 1993, se les enco-
mendara u proyecto de disefio para la solucién de una necesidad,
comenzarian a crear elementos gréficos directamente en la com-
putadora, a través del mouse y el monitor, esperando que con la
combinacién de varias herramientas dentro de un programa, suce-
da una composicién extraordinaria, pensando que por la facilidad
de un deshacer, funcion que incluyen casi todos los programas para
eliminar lo que en un momento se ha hecho y comenzar de nuevo,
se pueda ir desarrollando algo creativo e innovador.

Para ser competitivos en el drea profesional, los alumnos cada vez
van requiriendo de la tecnologia digital para la creacion de la ma-
yoria de sus proyectos, pero ¢por qué utilizan pasos predetermina-
dos para esa composicion, como los degradados de color, estilos
de texturas, aplicacion directa de filtros, etc., obteniendo disefios
comunes asemejandose a plantillas?

éComo se estd enseiiando en la FES-A, la aplicacion de los
programas digitales para la resolucién de necesidades?, quiza sea
una sobre poblacién de alumnos y carencia de infraestructura que
impide que el docente sea mas un asesor con cada uno de ellos,
como se plantea en la teoria constructivista del aprendizaje, y se
evoca a solo ensefiar interfaz y funcionamiento de comandos, ca-
yendo en un ensefianza conductista o cognoscitivista; o posible-
mente el tiempo por semestre sea muy corto como para empren-
der una ensefianza inicial de conocimiento y entendimiento del
programa, para continuar con una integracién con los fundamentos
del disefio para una solucién mas congruente con la disciplina del
disefio; tal vez el estudiante esta volviendo mas practico al disefio
al brincarse pasos que puede ir resolviendo en el camino, que mu-
cha de las veces viene acompaiiado por la presura en el tiempo de
entrega de proyectos finales.



Lo cierto es que los disefios obtenidos a nivel escolar, y esto muchas
de las veces se reflejan a nivel profesional, estan siendo de baja efi-
cacia y funcionalidad, perdiéndose todos esos fundamentos tedri-
cos donde se sustenta toda la disciplina, por lo que se llega a perder
el aseguramiento de la calidad como disefio. Se ha abandonado,
por parte de los docentes, el poner al servicio de la ensefianza la
importancia de la calidad, se enfocan en la revision del control de
la calidad en los proyectos, si al terminarlos cumplen o no con las
especificaciones establecidas previamente para poder asentar una
evaluacion, dejando a un lado el revisar el conjunto organizado de
procesos establecidos y entrelazados para un correcto funciona-
miento, asegurandola de este modo.

¢éSe estard disefiando con base a lo que se puede concebir de ma-
nera digital o a una creatividad auténoma e independiente? Es de
suma importancia el detectar en dénde esta existiendo esa apa-
rente disolucién entre lo que se puede imaginar y el cédmo se va
a elaborar, ya que aparentemente esto Ultimo parece lo mas im-
portante.
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CAPITULO 1

LA LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO DE LA FES
ACATLAN UNAM Y LA TECNOLOGIA DIGITAL
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Capitulo 1.
La licenciatura en Disefio Grdfico de la FES Acatldan UNAM y la tecnologia digital.
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1.1 LA FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ACATLAN UNAM.

1.1.1. Ubicacién e importancia.

La Facultad de Estudios Superiores Acatlan, se encuentra al no-
reste de la ciudad, ubicada en Naucalpan Estado de México. Uno
de los municipios mds industrializados del estado sélo seguido
del de Toluca.

Limita al este con las delegaciones Miguel Hidalgo y Azcapotzalco
de la Ciudad de México, ademas al sur con el Municipio de Huix-
quilucan, al norte con el de Tlalnepantla, y Atizapan de Zaragoza
y al oeste con el de Jilotzingo. Una zona de nivel medio densa-
mente poblada.

La Escuela Nacional de Estudios Profesionales Acatlan [FES-A] se
forma en 1934 como respuesta a la necesidad de expandir sus es-
pacios de ensefianza dentro de la UNAM, se comienza impartiendo
13 licenciaturas: Actuaria, Arquitectura, Ciencias Politicas y Admi-
nistracién Publica, Derecho, Economia, Filosofia, Historia, Ingenie-
ria Civil, Lengua y Literatura Hispanicas, Pedagogia, Periodismo,
Relaciones Internacionales y Sociologia.

Para 1987, debido a la sobrepoblacion en la carrera de Disefio y
Comunicacidén Visual en la Escuela Nacional de Artes Plasticas,
se crea la carrera de Disefio Grafico en la entonces Escuela Na-
cional de Estudios Profesionales [ENEP] Acatlan, anexandose a
la Division de Disefio y Edificacion junto con la licenciatura de
Arquitectura.

Inicia con el plan de estudios de la Escuela Nacional de Artes Plas-
ticas [ENAP] ajustandose en espacios que eran asignados para las
carreras de Arquitectura y Comunicacion, utilizando salones con
restiradores propios para arquitectos, talleres de radio, fotografia
y television que eran designados para comunicacion, laboratorio
de computo que eran de Ingenieria, entre otros adaptaciones que
se fueron dando para resolver las necesidades de cada asignatura
de todo el plan.

Para el 5 de marzo de 2004 se le otorgo el rango y denomina-
cién de Facultad de Estudios Superiores por la UNAM. Siendo
ahora uno de los centros educativos mds importantes de la zona
noreste de la ciudad, segin la Universidad Nacional Auténoma
de México.

Para el mes de abril del 2008, el Consejo Mexicano para la Acredi-
tacion de Programas de Disefio A. C. (COMAPROD) acredita a la ca-
rrera de Disefio Grafico de la FES Acatldn, con el principal objetivo
de mejorar la calidad de la educacion y certificarla de una manera
cualitativa y cuantitativa, demostrando que cumple con una cali-
dad académica y una eficacia de las instalaciones.

1.1.2 Los valores de la UNAM.

La docencia es una de las vocaciones que integra constantemente
sus areas disciplinarias, interdisciplinarias y multidisciplinarias que
la rodean, es necesario que cada docente se totalice completamen-
te con su profesidn, que no sélo sea la imparticion de una asignatu-
ra de manera aislada, sino que la compongan diferentes actitudes,
metas, objetivos, que desarrollen una composicion homogénea
con todo el aprendizaje formal e informal propio de cada discente,
por lo que es tan importante contar con valores que sustentan su
quehacer y la formacion educativa.

Los valores con los que se rige la UNAM son los siguientes:
Actitud critica y propositiva

El didlogo critico y propositivo es fundamental para la consecucién
de Nuestra Vision.

Actitud de servicio

Nuestra actitud esta sustentada en la calidad y |a calidez de nuestro
desempefio como universitarios.

Actitud permanente de busqueda de la verdad

La formacion profesional en cada una de nuestras disciplinas esta
sustentada en el rigor tedrico-metodoldgico para la resolucion idé-
nea de los problemas.

Compromiso social

Asumimos el compromiso y la responsabilidad de retribuir a la so-
ciedad mexicana los conocimientos y el ejercicio profesional.

Libertad de catedra

Nos inspiramos en los principios de libre investigacion y libertad de
catedra, mismos que permean nuestro modelo educativo.

Orgullo y sentido de pertenencia universitaria

Portamos con orgullo y respeto el sentido de pertenencia a la Maxi-
ma Casa de Estudios del pais.

Pluralismo cognoscitivo y cultural

Estamos formados en la apertura a todas las corrientes del pensa-
miento y a las tendencias de caracter cientifico y social.
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Respeto y sentido comunitario

Nuestro desarrollo académico y nuestra convivencia estan susten-
tados en el respeto a la diferencia y a la apertura critica y cons-
tructiva.

Sentido de participacion democratica

Nuestra formacidn y nuestra participacion en el cumplimiento de
nuestras funciones es incluyente, y con una fuerte sensibilidad de
justicia social.

Sentido ético

Somos congruentes en nuestro desempefio profesional conforme
al Articulo 3° del Estatuto General de la UNAM: estar integramente
al servicio del pais y de la humanidad, de acuerdo con un sentido
ético y de servicio social, superando constantemente cualquier in-
terés individual.

Vida colegiada

Nuestra participacion colegiada y nuestros dérganos de decision
representativos garantizan el cumplimiento de nuestra mision uni-
versitaria.

1.1.3 Libertad de catedra.

De estos valores se retoma la libertad de catedra, debido a que es
donde entra la responsabilidad, profesionalismo, ética, de cada do-
cente para la dosificacién de cada asignatura, no hay quien supervi-
se de manera constante y exclusiva el desempefio de cada profesor
dentro del aula, por lo que puede impartir, de manera libre los te-
mas designados, esto conlleva un gran sentido de responsabilidad
de cada maestro para estar seguro de que es de la mejor manera
como estd desempefiando su labor.

Cuando la UNAM se inicia como organismo descentralizado del
Estado, el 21 de septiembre de 1551 como la Real y Pontificia Uni-
versidad de México, lleva como base los principios de libertad de
catedra e investigacion, su historia misma se encuentra sélidamen-
te ligada a la lucha social por la libertad.

A partir del movimiento estudiantil de 1875, dan los origenes de la
autonomia universitaria demandando en favor de una universidad
libre, tomando conciencia los estudiantes y profesores sobre la im-
portancia de independizar la ensefianza del poder clerical para dar
paso al estudio de los intereses propios de la sociedad.

En julio de 1929, el presidente Portes Gil propuso al Congreso de la
Unidn la Ley de Autonomia de la Universidad, donde se destaca “La
Universidad libremente resolvera sus programas de estudio, sobre
sus métodos de ensefianza y sobre la aplicacién de sus fondos y
recursos.”

Entre 1929 y 1945, se crea una relacidn entre la Universidad y el
Estado y se establece la Ley Organica de la Universidad Nacional
Auténoma de México, donde se establece en su “Articulo 2°- La
Universidad Nacional Auténoma de México, tiene derecho para:
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... ll. Impartir sus ensefianzas y desarrollar sus investigaciones, de
acuerdo con el principio de libertad de catedra y de investigacion;”
y en el Estatuto del Personal Académico de la UNAM se establece
en su “Articulo 20.- Las funciones del personal académico de la
Universidad son: impartir educacién, bajo el principio de libertad
de catedra y de investigacidn, para formar profesionistas, investi-
gadores, profesores universitarios y técnicos Utiles a la sociedad;
organizar y realizar investigaciones principalmente acerca de temas
y problemas de interés nacional, y desarrollar actividades condu-
centes a extender con la mayor amplitud posible los beneficios de
la cultura, asi como participar en la direccién y administracion de
las actividades mencionadas. Articulo 30.- La ensefianza de las asig-
naturas que forman parte de los planes de estudio para el otorga-
miento de grados académicos, titulos o diplomas, se impartira bajo
el control académico de las facultades y escuelas ....”

La UNAM ha sido una de las instituciones que ha formado egresa-
dos, docente e investigadores que han sido capaces de cambiar el
rumbo del pais. La libre catedra da pié al desarrollo de conocimien-
tos mds bastos y ajustados a la realidad.

Las ventajas de la libre catedra es la posibilidad de que el docen-
te pueda abarcar mas alld de lo que se estipula en un programa
de asignatura, proveyendo de mds conocimientos y experiencias,
aunque, en muchas de las ocasiones, esto etiqueta a los profesores
como de muy estrictos y exigentes.

Existe la ética del alumno, donde para muchos lo mas importante
es aprender, por lo que deciden inscribirse con profesores que pro-
fundicen mas de lo que un programa de asignatura estipule, aun-
que en muchos de los casos suelen no aprobar el curso.

Esto es otra de las ventajas de la Universidad, donde el poder re-
cursar asignaturas es valido, e inclusive presentar examenes ex-
traordinarios sin un limite de veces, que da pauta para que cursen
materias con docentes donde suelen reprobar una gran cantidad
de alumnos, por su alto contenido de informacién y de trabajos
por semestre.

La libre catedra también puede hace que la materia se pierda en
temas totalmente ajenos a los asignados, si por ejemplo, existiera
un profesor que fuera el Unico que impartiera o hubiera imparti-
do durante afios la misma materia, puede ser que, por un lado el
docente sea ético y tenga una gran especialidad en el area y que
constantemente se encuentre en preparacion y actualizacién, pero
por el otro, si al docente no le interesa el tema, este no se preparara
y se enfocara a impartir la materia de una manera muy poco prove-
chosa, volviéndose ineficiente e insuficiente para los conocimien-
tos de los alumnos, y mas grave se vuelve cuando el profesor es el
titular para la realizacion de los exdmenes extraordinarios.

Sin embargo, se tienen grandes ventajas de la libre catedra, donde
el alumno no se rige sélo por una opinién que pudiera ser de la
misma institucion que imparte la carrera, sino de muchos puntos
de vista como las que se desprenden de cada docente, que si bien
es parte de la institucidn, no necesariamente debe de tener el mis-
mo enfoque y que la mayoria de las veces esto es lo que hace mas
amplia y plural a la educacién y el aprendizaje dentro de la UNAM.
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1.2 LA LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO EN LA FES ACATLAN

Debido al incremento de la demanda para el estudio de licencia-
turas en Ciudad Universitaria, en 1974 la Direccién General de Pla-
neacién de la Universidad Nacional Auténoma de México ided la
descentralizacion de varias de sus carreras hacia otros centros de
educacion. Para 1987 la Escuela Nacional de Artes Plasticas -ENAP
Xochimilco- se encontraba con una sobre demanda para la carrera
de Disefio y Comunicacién Visual, como consecuencia, para el pri-
mero de octubre de 1987, semestre 88-I, entra en vigor la Licencia-
tura en Disefio Gréfico en la Escuela Nacional de Estudios Profesio-
nales Acatlan, hoy Facultad de Estudios Superiores, retomando el
plan de estudios de 1977 de la ENAP.

Para la ensefianza de la carrera de Disefio Grafico se requiere de lu-
gares adecuados y especificamente adaptados para cada asignatu-
ra, sobre todo las practicas como serigrafia, fotografia, entre otras,
debido a que es necesario de espacios amplios entre alumnos para
poder trabajar con soportes de dimensiones muy superiores a un
formato tamafio carta y herramientas voluminosas, dado es el caso
de asignaturas como dibujo, geometria, técnicas de representa-
cién, aerografia, serigrafia, fotografia, etc., lo que en un principio
no se pudo lograr, careciendo de estos espacios adecuados las
primeras cuatro generaciones, ya que solo se contaba con cuatro
salones con restiradores fijos, sin inclinacion, con capacidad para
20 estudiantes.

Para 1992 es autorizada la propuesta de creacién de un espacio
para albergar talleres y laboratorios especificos para la carrera de
Disefio Gréfico y se le asigna el nombre de Talleres de Comunica-
cién y Disefio.

1.2.1 Desarrollo de los planes de
estudio de la carrera.

El plan retomado de la ENAP, estaba estructurado en 8 semestres,
donde se encontraba un avance de conocimientos progresivos de
manera horizontal, con asignaturas seriadas durante algunos se-
mestres, con nombres representados de manera global al tema y
diferenciados por niveles, como la asignatura de dibujo |, II, Il y IV
la de historia del arte, factores econémicos para el disefio, semioti-
ca, laboratorio de fotografia e inclusive taller de disefio, que llegaba
hasta el octavo nivel.

Dentro de todas estas asignaturas, que en su momento se consi-
deraban indispensables para la formacion de la disciplina, se en-
contraba hasta el séptimo y octavo semestre la de Tecnologia para
el Disefio | y Tecnologia para el Disefio Il, respectivamente, donde
seglin marcaba el programa de asignatura, se deberian de abordar
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los procesos de la integracion de la tecnologia digital a la vida pro-
ductiva del disefio.

Si se toma en cuenta que en esos afios las interfaces digitales, como
actualmente se conocen, no existian, habia pocos programas para el
desarrollo del Disefio Grafico, como Ventura Publisher y Page Maker,
programas dedicados al disefio editorial, y no coexistia la integracion
completa entre varios programas para el desarrollo agil y eficiente
de un proyecto, lo que se ensefiaba en estas asignaturas era un acer-
camiento al funcionamiento global de un equipo de computo y la
utilizacion de recursos digitales basicos por su propio desarrollo.

Con el fin de formar mejores disefiadores preparados con los co-
nocimientos y habilidades que en su momento la sociedad de-
mandaba, como su especialidad en computo, en disefio editorial,
ilustracion entre otras, y debido al avance tecnoldgico y evolucion
constante de las necesidades sociales y profesionales especifica-
mente en la carrera de Disefio Grafico, en 1991 se modificé el plan
de estudios que se habia retomado de la ENAP; esta trasformacion
entro en vigor en el semestre 93-1.

Uno de los principales cambios de este plan fue implementar
preespecialidades a partir del séptimo semestre para contar con
capacidades especificas en un area del disefio; se formaron cinco:
llustracién, Medios Audiovisuales, Informdatica para el Disefio, Ma-
terial Didactico, Empaque, Envase y Embalaje y Disefio Editorial.

Se establece en ese plan que, a partir del quinto semestre, tuviera
una asignatura bdsica en el drea tecnoldgica informatica, y depen-
diendo de su orientacion, varias materias especificas en el séptimo
semestre, una buena propuesta para su tiempo, con la limitante de
carecer de la infraestructura necesaria para su imparticion, por lo
gue en un principio se utilizan salones prestados por otras carreras
para subsanar el problema, pero no adaptados en su totalidad en
cuanto a requerimientos fisicos del equipo, como programas digi-
tales especificos para el disefio.

A las asignaturas digitales, en las preespecialidades, se les denomi-
na con nombres definidos sobre el tema a abordar segun el area
especifica, como la de Introduccidn a la Graficacién y Animacion en
llustracion; Multimedia en Medios Audiovisuales; Disefio Asistido
por Computadora en Empaque, Envase y Embalaje; Disefio Edito-
rial por Multimedia en Disefio Editorial y una carga completa de
todas las asignaturas digitales en la de Informatica para el Disefio.

Poco tiempo después con recursos de la UNAM y gracias a la do-
nacién de algunas computadoras de externos, se logra la creacion
de dos salones con equipo especializado para las necesidades del
quinto y sexto semestre y sobre todo para las asignaturas digitales
de cada una de las preespecialidades de séptimo y octavo.
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Para cubrir una vez mas las necedades sociales, requisitos de nue-
vos y transformados conocimientos y estar actualizados al cambio
digital, en el 2008 se deja atras el plan anterior que funciond du-
rante quince afios, dando paso el plan de estudios 2008 con mo-
dificaciones al mapa curricular especificas para una mejor calidad,
eficacia y valor de la ensefianza de la disciplina.

En este plan se contemplé como parte importante el asentar toda
aquella curricula oculta que en su momento era aplicada por los
propios docentes, tratando de ajustar las asignaturas no renova-
das hacia una actual realidad social. Otro punto tan importante fue
el implementar asignaturas de ensefianza en el drea digital desde
el primer semestre, en la Fundamentacion del Plan de Estudios se
demostro la necesidad de que estas asignaturas sean integradas
con materias tedrica y tedrico-practicas tanto disciplinarias como
multidisciplinarias para asi construir un disefio plenario.

Para la adecuada implantacién de todas las asignaturas de la
modificacion de este plan, es necesaria la creacion y actuali-
zacion de la infraestructura tanto para las formativas tedricas
como para las tedrico-practicas, para asi apegarse a lo asignado
a cada programa de asignatura y dar una mejor calidad en su
ensefianza, y sobre todo para aquellas digitales que ahora es-
tan establecidas para todos las generaciones desde el primer
semestre hasta el octavo.

“El Disefio Grafico se adapta constantemente a su contexto, invo-
lucrando dimensiones como la tecnologia la comunicacion y los
aspectos sociales de tal forma que lo convierten en una disciplina
en constante movimiento. Esta movilidad se acentua a partir de las
exigencias del campo profesional que constantemente requieren
del desarrollo de habilidades tanto conceptuales como técnicas
por parte del profesionista.” (Programa de Disefio Grafico, 2008)

Se plantea la construccidon de nuevos conocimientos, ampliar un
conjunto de habilidades de pensamiento para un desarrollo crea-
tivo y artistico encamindndolo hacia la investigacion. Se trata de
formar profesionistas capaces de resolver necesidades actuales de
comunicacion visual, auditiva y multimedia a través de un desarro-
llo de la creatividad, fortalecer su sentido de comunidad, contar
con un equilibrio entre los intereses individuales y las aspiraciones
colectivas, tanto presentes como futuras.

Se estructuré en una linea horizontal los conocimientos progre-
sivos sobre tecnologia digital, desde el primer semestre hasta el
sexto que van formando los conocimientos esenciales para la for-
macion del disefiador grafico sin importar en su momento hacia
que especialidades de la disciplina se dirijan. Para séptimo y octavo
se continta con esta linea de conocimiento pero sélo de manera
optativa donde junto con otras asignaturas el alumno podra formar
su propio perfil de egreso.

Se planted que cada una de estas asignaturas, desde el primer se-
mestre hasta el octavo, tengan relacion de manera vertical con las
asignaturas que se encuentren cursando, para que su integracion
entre todas las asignaturas se de formacion para un todo y no como
asignatura aislada.

Asi el alumno llevara una linea horizontal progresiva desde primer
semestre hasta el octavo en asignaturas de cdmputo, relacionadas
de manera vertical en cada semestre con las otras materias forma-
tivas de la disciplina.
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Todo esto fue fundamentado debido al avance vertiginoso de la
tecnologia digital que ha ido forzando al disefiador gréfico a trans-
formarse y dirigirse hacia una experimentacion gréfica digital sobre
los métodos tradicionales analogos.

1.2.2 Discentes y docentes en la
carrera.

En 2010, la carrera de Disefio Grafico es una de las 16 licenciatu-
ras que se imparten en la FES Acatlan con una matricula de 1,110
alumnos y 102 profesores.

Los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico se han ido forman-
do un perfil muy especifico que los ha diferenciado de otras institu-
ciones e inclusive de otras Facultades de la misma UNAM.

Se caracterizan por ser disefiadores preparados, capacitados y efi-
caces a los retos de las necesidades profesionales, esto se ha ido
demostrado a lo largo de varios afios con la gran cantidad de pre-
mios que han obtenido en concursos dentro de distintas categorias
en los que han participado.

Discentes

Ganadores de la presea Envase Estelar 2009 de la Asociacién Mexi-
cana de Envase y Embalaje, Mds alld de las texturas realizado por
la UNAM, Concurso Nacional de Disefio para el Logotipo de la Co-
misién Iberoamericana de Etica Judicial que convocé la Suprema
Corte de Justicia de la Nacidn y el Instituto de Investigaciones Ju-
risprudenciales y de Promocidn y Difusion de la Etica Judicial, Cer-
tamen convocado por la empresa Converse, premios Municipal,
Estatal y Nacional de la Juventud, Premio Nacional Universitario de
Publicidad, Concurso Nacional de Fotografia de la Revista National
Geographic, primer lugar en el 23° Festival Anual de Cine en Chica-
go, primer y segundo lugar en el Primer Concurso Universitario de
Fotografia. Una Juventud Libre del Humo de Tabaco convocado por
la Secretaria de Servicios a la Comunidad a través de la Direccién
General de Atencion a la Comunidad Universitaria en coordinacion
con la Clinica del Tabaquismo de la Facultad de Medicina, terceros
lugares para elegir el logotipo de la imagen institucional de los fes-
tejos por los 100 afios de la Méaxima Casa de Estudios convocado
por la UNAM, tercer lugar en el certamen Por la libertad de ser jo-
ven. Vive y deja vivir, convocado por el Instituto de la Juventud del
Distrito Federal, entre muchos otros premios, reconocimientos y
preseas convocados por diversas instituciones a lo largo de varios
afos.

Con la integracidn de nuevas tecnologias digitales, evolucién de los
medios de comunicacion, desarrollo de nuevos medios visuales y
competitividad a nivel internacional, han ido apareciendo nuevos
retos y oportunidades para que los egresados de la carrera de Dise-
flo Grafico se integren en el medio profesional productivo.

. Incremento en la demanda de servicios de Disefio Gra-
fico para la pequefia y mediana industria, emanada de
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la globalizacidon y la competencia de nuevos productos
de los mercados.

. Construccion de mensajes con sentido interactivo e in-
tercultural.

. Aumento de empresas fabricantes de productos en
areas especificas para la investigacion.

. Expansion en la industria de envases y embalajes.

. Apertura de nuevos espacios de investigacion desde la
percepcion y el iconismo.

° Apertura en el mercado fotografico en las areas cientifi-
ca, social, institucional y comercial.

. Desarrollo de ilustraciones en areas especializadas.

. Construccion de mensajes visuales con el propdsito de
incidir en el conocimiento, las actitudes y el compor-
tamiento del perceptor para la comunicacion eficiente.

. Proyectacion de mensajes propios de la disciplina en
medios audio-visuales, reactivos y pro-activos de la co-
municacion visual y audiovisual.

. Intercambio de servicios profesionales con otras disci-
plinas y con el extranjero.

(Programa de Disefio Grafico, 2008)

Los alumnos de la FES Acatlan han sobresalido dentro de varios con-
cursos y eventos que se han llevado a cabo a través de la UNAM, y
de manera externa por Instituciones y empresas; asi también, han
logrado ganarse un posicionamiento dentro de varias empresas
de suma importancia en México, como TV Azteca, Televisa, Canal
Once, Telcel, entre otras.
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Docentes

El desarrollo académico de una universidad hay elementos impres-
cindibles e indispensables: docencia, investigacion y formacion
profesional.

La estructura de la planta docente de la FES Acatlan se ha ido for-
mando desde su implantacién en el afio de 1987 para el semestre
88-l; una serie de profesores con especialidades especificamente
dirigidas a la formacidn del disefiador. Forman una base disciplina-
ria y multidisciplinaria para el avance del conocimiento y su susten-
to para toda la profesion.

A lo largo de veintidds afios se han ido creando plazas de carrera
que sustentan el apoyo de la investigacion dentro de disefio y que
es permeable a través de toda la formacién de la misma.

Se han abierto plazas de asignatura las cuales hace que se cuente con
profesores con una mayor calidad tanto educativa como docente.

Se ha dado apoyo y recursos de formacion y actualizacion para una
superacion y capacitacion a todos los profesores integrados en la
carrera.

Esto se ha impulsado mas ultimamente ya que hay que considerar
que la matricula estudiantil ha ido en aumento desde los ultimos
10 afios, haciendo que los grupos sean numerosos y los espacios
insuficientes, mas cuando se trata de asignaturas practicas.

Se han formado congresos y seminarios de investigacion en Disefio
Gréfico para dar a conocer laimportancia de su campo disciplinario
y de qué manera se pueden integrar tanto docentes como discen-
tes. En 1996 fue el Primer Seminario de Investigacion en el Disefio
Gréfico que se formé con el fin de detectar las lineas de investi-
gacion en el campo del disefio, obteniéndose como resultado el
planteamiento de areas de conocimiento deseables de explotar en
el ambito docente y de investigacion.
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Actualmente se han formado lineas de investigacion en torno a la
calidad de la ensefianza del Disefio Grafico, material didactico, his-
toria del disefio, eficiencia terminal y disefio curricular, los cuales
se han asignado a los 7 profesores de carrera con los que cuenta
Disefio Gréfico. El primero estd registrado en la red de investigacion
de la FES, el segundo en el Proyecto de Apoyo a Proyectos Institu-
cionales, el tercero cuenta con una publicacidn, el cuarto apoyado
por el Programa académico de Disefio Grafico y finalmente el de
disefio curricular impulsado por la Direccién de la FES Acatlan y de-
sarrollado por la planta académica.

“Los resultados de estos trabajos han impactado en la realizacion
de cursos, encuentros académicos, materiales didacticos, semina-
rios de investigacion, que han impulsado la transformacién de la
tarea docente, y el apoyo permanente a la tarea académica, que
aunado a la infraestructura que cuenta la FES Acatlan facilita los
trabajos de investigacion a partir de los talleres, laboratorios, equi-
pos de cdmputo y audiovisual, bibliotecas, hemeroteca, salas de
seminarios y de videoconferencias. Los temas que se han discutido
en estos eventos han sido enfocados a nivel diagndstico en el con-
texto institucional acerca de la formacion integral, el curriculo, re-
tos de la profesion, la ensefianza del disefio, identidad profesional,
perspectivas sociales, dindmica de grupos, técnicas de ensefianza,
pertenencia social y en el nivel aplicado, generacion de materiales
didacticos y estrategias de ensefianza en el disefio; el resultado ha
sido la reorganizacion curricular, la busqueda de una pedagogia del
disefio y el apoyo a la ensefianza y el aprendizaje.” (Programa de
Disefio Grafico, 2008). Esto fortalece a cualquier carrera y mas ain
a la de Disefio Grafico, que se considera una profesion practica en
la mayoria de las veces, y se deja a un lado la parte fundamen-
tal tedrica tanto de la propia disciplina como el de su ensefianza
aprendizaje, especificamente la teoria se aborda en las aulas y de
manera especifica, pero solo lo que le atafie a cada asignatura, lo
importante es mantenerla constante en cada momento de la profe-
sion como un hilo de investigacion y formulacién de nuevas teorias.

1.2.3 Caracteristicas de las aulas
de codmputo en el 2010.

Espacios fisicos

Una de las partes esenciales para que se lleve a cabo la ensefianza-
aprendizaje es el espacio donde pueden interactuar discentes y
docentes, este espacio debe ser acorde a las necesidades de cada
asignatura y contar con el mobiliario adecuado.

Actualmente existen 5 salones para las asignaturas del area tedrico-
practico, donde se imparten materias como semidtica, redaccion,
psicologia del color, algunos talleres de disefio, etc., estos cuentan
con 25 restiradores de 110 x 90 cm y con 35 bancos para dar un
cupo maximo de 25 alumnos de una manera comoda y adecuada
para la ensefianza.

Existe un saldn exclusivo para la asignatura de aerografia donde
estd adaptado adecuadamente para el desarrollo de esa actividad,
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con 4 mesas con un largo de 5 metros, con salidas de tubos conec-
tados a una compresora de aire, y 25 bancos, para dar un cupo
maximo de 25 alumnos.

Se cuenta con el uso de Talleres y Laboratorios de Comunicacion
y Disefio donde se encuentran dos salones de dibujo con restira-
dores, caballetes y mesa giratoria, un aula de taller de disefio con
restiradores, dos laboratorios de fotografia andloga, uno de tele-
vision, el taller de serigrafia y un taller de impresion, todos estos
para alojar a 25 alumnos en cada saldn con espacio suficiente para
realizar la actividad de la misma asignatura.

Para el area digital se formaron dos talleres de cémputo, uno con
22 computadoras PC y otro con 22 computadoras Macintosh don-
de se pueden alojar hasta 35 alumnos con un espacio de unos 40
centimetros ente ellos, desafortunadamente la mayoria de las ve-
ces una computadora es para el uso de dos o mas alumnos, ya que
comunmente se sobrepasaba el cupo por grupo. Son equipos que
debido al avance tecnoldgico cada vez se van volviendo mas ob-
soletos para las actividades y requisitos de los programas digitales
especificos para el Disefio Grafico.

Equipo de computo

En el taller de cdmputo de PC son procesadores Intel Pentium IV a
1 Gigahertz. con 512 Megabytes de memoria RAM y 120 Gigabyte
en capacidad de disco duro, un grabador de DVD y un monitor de
15 pulgadas CRT.

En el taller de computo de Macintosh son maquinas iMac Power-
Mac G5 a 1.8 Gigahertz. con 1024 Megabytes de memoria RAM y
160 Gigabyte en capacidad de disco duro, un grabador de DVD y un
monitor de 17 pulgadas plano.

Para el semestre 2011-1, se han habilitado dos aulas mas de com-
puto, una de PCs y otra de Macintosh, con requerimientos actuali-
zados en tecnologia digital para cubrir las necesidades del Plan de
Estudios 2008.

Programas digitales

En cada una de las dos plataformas se encuentran la interfaces del
sistema operativo propio de su funcionamiento, que si bien no es el
mas actual, cumple su funcién adecuadamente. En PC se encuentra
Windows Vista y en Mac MacOS 10.

Con respecto a los programas digitales, cada una de las asignaturas
dentro del plan de estudios, tanto el de 1993 que aun hay genera-
ciones cursandolo como el de 2008, necesitan de programas que se
han ido creando y desarrollando de una manera muy determinada
para cada funcién, cuando antes se carecia de programas para el
Disefio Grafico ahora se pueden encontrar varios sobre una funcién
muy en particular. Por lo tanto es necesario contar con programas
vectoriales para el dibujo y la creacion de gréficos, de mapas de bits
para captura y edicion de fotografias, de texto para captura y dise-
fio editorial, de animacidn bi y tridimensional, modelado 3D, crea-
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cion de paginas Web, captura y edicién de audio, entre otros. Esto
hace que el uso indispensable de programas de pago sea irreme-
diable, por lo que por ese lado, la UNAM sufraga un costo muy alto.

Integracion de asignaturas tedrico y
tedrico-practicas.

Actualmente se ha tratado, por parte de algunos profesores, de in-
tegrar asignaturas del drea tedrica y tedrico-practica formativas del
disefio a las asignaturas digitales, tal es el caso de la asignatura de
geometria que su contenido se retoma en el momento de apren-
der programas digitales de dibujo y graficos vectoriales, ya que el
conocimiento de las bases geométricas son indispensables para el
entendimiento de como aplicar un programas para cubrir necesi-
dades graficas, que fuera de la computadora, seria necesario usar
escuadras y compds aunadas a una gran habilidad para no cometer
errores y desperdiciar material y tiempo.

Asi también, se entrelazan las asignaturas de fotografia con el
aprendizaje de programas digitales de mapa de bits, donde lo
aprendido de manera tradicional se facilita actualmente con el uso
de la computadora.

1.2.4 La ensenanza en
asignaturas digitales.

En la formacién de una carrera es tan importante dar a conocer los
conocimientos basicos para el aprendizaje de una disciplina y todos
aquellos multidisciplinarios que la conforman.

Cada profesién cuenta con sus fundamentos teéricos y habilidades
practicas para poner en marcha su proceso, pero ademas de con-
tar con todos estos recursos indispensables se debe de tomar muy
en cuenta el perfil de cada persona, esas cualidades esenciales de
la vida, para saber si se tiene aquello primordial que se necesita
para el ejercicio de cada carrera; en el Disefio Grafico es importante
poseer el interés en la resolucién de problemas de comunicacion
visual, ser observador, con una capacidad de percepcion y abstrac-
cién que lo lleve a un analisis y sintesis, aunado a una destreza en el
dibujo y con gran habilidad creativa.

En Disefio Grafico, uno de los requisitos indispensables es la creativi-
dad. Actualmente con la evolucién de todos los recursos, del cerebro
mismo y de su desarrollo creativo, a nivel educacion, se presentan
nuevos retos en la forma de ensefiar y en la manera de aprender.

Ya no sélo se transmite el conocimiento de manera informativa, sino
que ahora, se debe de plantear como una problematica para que los
alumnos se enfrenten a la resolucidn de problemas y necesidades.

Al docente se le ha asumido la responsabilidad de formar alum-
nos competentes, capacitados y dotados de todos los recursos
necesarios para poder ser competitivos en la sociedad actual,
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desarrollando sus habilidades creativas para concluir con solu-
ciones innovadoras.

“Se asume que debe estar presente en el curriculo en todos los
niveles educativo y muy especialmente debe estar presente en la
formacion de los docentes, Estos deben de entender la creatividad
como un valor socioeducativo, porque formaran a sus estudiantes
para enfrentarse al mafiana, es decir, para conjugar los conocimien-
tos instrumentales o bdsicos con la capacitacién innovadora para
adaptarse a las nuevas exigencias.” (Galvis, 2007)

En la carrera de Disefio Grafico, la creatividad es una de las caracte-
risticas mas importantes con los que debe contar el profesionista,
ya que es uno de los puntos esenciales en el desarrollo de proyec-
tos, es de ahi de donde parte su ingenio e innovacién para resolver
necesidades lo mejor posible.

El Disefio Grafico tiene su historia y su evolucién, tanto es su me-
dio de creacién como en su forma de reproduccién. Ha pasado por
una serie de fendmenos de transformacién como la revolucion in-
dustrial y la tecnolégica, que han dado pauta para que su propio
proceso de creacion haya sufrido cambios, esto ligado al proceso
creativo de cada época.

Los disefiadores graficos deben contar con completa libertad crea-
tiva para solucionar un problema, ver la solucién de la mejor ma-
nera; aunque se debe de tomar en cuenta que nunca ha sido tan
libre, ya que se encuentran inmersos en distintas sociedades llenas
de informacién determinada que van creando lugares especificos
donde se van formando, segln a esas necesidades, y que se hace
imposible desligarse para poder generar algo totalmente indepen-
diente de influencia informativa.

Cuando en la mente se genera el proceso creativo propuesto por
Graham Wallas (1926) Preparacion, Incubacion, lluminacién y
Verificacion, écon qué tanta liberta se cuenta para desarrollarla?.
Comienzan las limitantes al momento de ajustar el disefio, por
ejemplo, dependiendo de los colores a usar, el tamafio del papel, el
medio de impresidn e inclusive los costos, tanto de creacion como
de reproduccidn; esto hace que ya no se genere un proceso crea-
tivo libre sino mas bien ajustado a las necesidades de produccion.

Actualmente el avance tecnoldgico digital ha llegado a todas las
disciplinas, una en menor medida que en otras; el Disefio Grafico
se ha visto envuelto en una enorme revolucidn digital que muchas
de las veces se ha vuelto tan dependiente de ella que el disefio se
somete a las posibilidades que un programa digital pueda ofrecer.

Se vuelve increible que el proceso creativo del disefio de un cartel
se limite sélo a las funciones de un programa o algunos programas,
Unicamente crearlo con base a los que se pueden tener acceso o
mucho pero a los que sélo se han aprendido y dominado.

Se abre una pregunta, ¢qué tanto se ha limitado el proceso creativo
si el disefiador estd inmerso en un mundo digital donde sus ideas,
pensamientos e innovaciones, van ajustadas de manera incons-
ciente a lo que se vive digitalmente en la actualidad?

Para dar respuesta, es de suma importancia una investigacion; si
el ajuste de tiempo y épocas tanto social como cultural son indis-
pensables para la creacién de un proyecto de disefio, ¢qué tanto
hace que se limite al crearlo al sumergirse en la tecnologia digital,
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aunado a las actuales formas de reproduccion y costos de produc-
cion?. Es substancial el conocer el proceso creativo del Disefio Gra-
fico tanto desde su origen en la mente del propio disefiador hasta
la manera de reproducirlo a través de la tecnologia digital, tratando
de identificar donde se pierde esa libertad creativa, por la carencia
de la integracién y uso de varios programas digitales para la resolu-
cion de manera exacta y especifica del proyecto.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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2.1 LA CREATIVIDAD EN EL PROCESO DEL DISENO GRAFICO.

La evolucidn del proceso creativo

La creatividad aparece vinculada con todos los aspectos de la so-
ciedad y la cultura.

“La creatividad es una cualidad natural en el ser humano que permite
construir realidades posibles, y asi es como se debe entender, estudiar
y fortalecer. Tanto la creatividad como el pensamiento critico, son ha-
bilidades que pueden ser desarrolladas dia a dia por todos los indivi-
duos que tengan el propdsito de ser creativos y criticos. Ser creativo
se puede definir como una manera especial de pensar, sentir y actuar,
que conduce a un logro o producto original, funcional y estético, para el
propio individuo o el grupo social al que pertenece.” (Fernandez, 2006)

El artista griego veia su propia produccién como una imitacién de la
naturaleza y él es el que podia reproducirla con todo su esplendor. No
se puede ver a las obras de arte sélo como una imitacién de la rea-
lidad ya que el autor, en su elaboracién, ha impregnado sus propias
caracteristicas al realizarla. El artista no se concibe a si mismo como un
creador, sino como una instrumento de expresion.

En los procesos de produccion intelectual la creatividad se pierde
como auto concepcidn. Por muchos siglos la creacién fue un acto
divino, y por consecuencia no accesible a los seres humanos.

En el siglo XVIII, el concepto de creatividad comienza a aparecer ligado
a las reflexiones sobre el arte, pero poco a poco se desliga del pensa-
miento religioso, la poesia es la que nuevamente une al hombre con
la posibilidad de crear. La creatividad se mezcla con el mundo de lo hu-
mano, al principio vinculada con el concepto de imaginacion y para el
siglo XIX el término creador es aplicado a ciertas actividades humanas.

Eliminando el pensamiento de que toda creacion debe surgir de la
nada, los seres humanos también pueden ser creadores sélo que a
partir de los elementos existentes. Al principio los términos crea-
dory creatividad se integran al lenguaje del arte y se convierten en
propiedad exclusiva.

El concepto de creatividad es aplicado y usado ampliamente a par-
tir del siglo XX. Se separa la exclusividad que se les otorgaba sélo
a la creacion de los artistas, y se comienza a hablar de creacién y
creatividad en todas las personas en cualquier actividad y a todos
los campos de la cultura.

El especialista Wladyslaw Tatarkiewicz propone dividir esta historia
en cuatro fases:

La primera, afirma que durante mil afios, el concepto de creativi-
dad no existié en filosofia, en teologia, ni en el arte europeo. No

existia el término en los griegos y, aunque los romanos si, no fue
aplicado en ninguno de estos campos.

La segunda la ubica durante los siguientes mil afios, se aplicé el ter-
mino pero sol en teologia: creator, que era un sinénimo de Dios.
Solo era aplicada de esta forma.

La tercera es en el siglo XIX, cuando la denominacién creator se
incorpora al lenguaje del arte, convirtiéndose en sindnimo de artis-
ta. Se aplica como adjetivo creativo, y como sustantivo creatividad.

La cuarta queda para el siglo XX, creator se empieza a usar en la
cultura humana; la creatividad comienza a entrar en las ciencias,
y se aplica en diferentes areas, como creadores de una nueva tec-
nologia, etc.

El psicélogo John Dewey, en 1910, fue el primero en analizar y estu-
diar los actos del pensamiento humano; estos los organiza en cinco
niveles; el primero es el encuentro con una dificultad; en el segun-
do es la localizacién y precision de la misma; la tercera es donde
surge un planteamiento de una posible solucién; para el cuarto se
lleva a cabo del desarrollo légico del planteamiento propuesto; y
para el quinto se proyectan las ulteriores observaciones y procedi-
mientos experimentales.

En el afio 1950 se vive un suceso histérico para el concepto de la
creatividad dado con el discurso de J.P. Guilford ante la Asociacion
Americana de Psicologia (1980). Expresa que se ha descuidad lo re-
ferente a la creatividad por parte de los investigadores, por lo que
surge un interés por el estudio de la creatividad, dando como re-
sultado el aumentando las publicaciones especializadas. (Guilford,
1980; Marin, 1984; Sikora, 1979).

El valor que se le ha dado a la creatividad se puede ver reflejado
en las multiples investigaciones de universidades y centros de es-
tudio en varios continentes, varias publicaciones que profundizan
en el tema, aparicién de especialistas con reconocimiento social, la
realizacion de congresos, encuentros académicos y seminarios. En
general se ha dado una creciente demanda por la creatividad apli-
cando, métodos y técnicas para la solucion de problemas y talleres
de entrenamiento creativo.

2.1.1 Proceso creativo.

En la Teoria de la Gestalt la creatividad se encuentra vinculada a la
resolucion de problemas y se afirma que ambos procesos se en-
cuentran determinados por la percepcion. De este modo surge el



Pagina 26

conflicto que si la experiencia previa favorece o merma el pensa-
miento creativo.

Para Robert J. Sternberg (1997), psicélogo estadounidense nacido
en 1949, ex presidente de la APA [American Psichology Asociation],
propone que dentro del mercado de las ideas y negocios, una ca-
racteristica que tienen las personas creativas es que suelen compra
a la bajay vender al alza; y determina seis recursos necesarios:

1. La Inteligencia, es donde se tienen todos los conocimientos ne-
cesarios para resolver una necesidad especifica; de toda la infor-
macién que se encuentra del entorno es como saber adjudicérsela.
Se debe cumplir la sintesis, el andlisis y la practicidad; la sintesis,
replantear lo que se percibe de una manera distinta proponiendo
una nueva forma; el analisis, a través de la identificacion de las nue-
vas ideas, convertirlas en buenas ideas; y la practicidad es mostrar a
todos de una manera efectiva el resultado.

2. El Conocimiento, es lo que se lleva almacenado a través de la ex-
periencia y el aprendizaje; Mufioz Seca y Riverola (1997) define que
el “conocimiento es la capacidad de resolver un determinado con-
junto de problemas con una efectividad determinada”. Establece
tres niveles de conocimiento, el tacito, el implicito y el explicito. El
conocimiento técito, se encuentra en un nivel inconsciente, no hay
articulacion y se implementa y ejecuta de manera mecanica, las
personas no se dan cuenta de que se estad usando; el conocimiento
implicito, donde se sabe que se cuenta con él pero no se percibe en
el momento en el que se usa, simplemente se pone en practica; y
el conocimiento explicito, se sabe que se tiene, y se es consciente
que se esta aplicando.

3. Estilos de Pensamiento, es la manera de manejar el propio pen-
samiento, planificar el qué y el como de la accidn, se gesta un estilo
al modo de realizacién de las acciones; se les da una nueva estruc-
tura a los problemas a resolver.

4. Personalidad, son las diferencias que cada individuo posee lo
gue hace distinta a una persona de los demas, inclusive llegando
a ser Unica. Estudios realizados se enfocan a tipos y rasgos de las
personas, y lo que puede ser comun entre ellas.

5. Motivacidn, toda actividad es realizada a través de un motivo
gue y ésta a su vez genera una actividad, es una constante, donde
se puede identificar tres fases: motivo, conducta motivada por el
ambiente y disminucién o satisfaccion de la necesidad. La energia
que puede enfocar cada persona puede resultar favorable para un
desarrollo creativo, Sternberg estudié que personas enérgicas, pro-
ductivas y motivadas, son mas adecuadas para una tarea creativa.
Simonton (1984) afirma que se han demostrado que tales personas
son mas productivas que las personas comunes.

6. Contexto medioambiental, hay espacios mas adecuados que otros
para que se genera la creatividad. No hay repeticién de u n suceso
porque no hay situacion ni conducta idéntica a otra, Weisberg (1987).

Contini de Gonzélez (2000) afirma que la creatividad no se da dentro
de cada individuo sino que es producto de la interaccién entre ély su
entorno. Se estructura en, el campo el ambito y el sujeto; el primero
estd formado por todas los procesos simbdlicos formados; el segun-
do son los conexos que permiten el acceso al campo; y el tercero es
el que produce la idea. Es un elemento significativo, se mantiene una
interrelacién entre todos lo elementos que la forman.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

La creatividad es una posibilidad universal, existe en todos los se-
res humanos, se presenta durante todo el tiempo de su vida, se
da a partir de aptitudes innatas y de aprendizaje de habilidades,
se puede dar en distintas formas dependiendo del grupo humano
y al momento histérico; es una constante deteccién y solucién de
problemas, proporcionando originalidad en los procesos de pensa-
miento, en la conducta y en los productos.

Sternberg y Lubart (1997), distinguen rasgos que definen a un pro-
ducto creativo, la originalidad y la adecuacion, que posteriormente
les adhiere, la cualidad y la importancia.

Existen distintos tipos de creatividad como: la creatividad artistico-
plastica; creatividad pldstico-motora; creatividad literaria; creativi-
dad musical; creatividad cientifica; creatividad tecnoldgica; creati-
vidad practica; y creatividad profesional.

El pensamiento creativo es un proceso que permite innovar e in-
ventar, ademds, brinda herramientas para resolver situaciones
y problemas; el procedimiento clasico, propuesto por Graham
Wallas (1926) considera las siguientes etapas:

Preparacion, es la parte donde se investiga y analiza el estado de
los conocimientos que se tienen o se deben obtener, de la idea, el
producto o el problema, y la manera de relacionarlos para lograr
una propuesta o resolucion.

Incubacion, proceso donde se realiza la busqueda interna, la mez-
cal de elementos, recuerdo, sentimientos y experiencias; donde se
formulan las idea.

lluminacién, todo lo procesado en la incubacién pasa a lo precons-
ciente, surgen ideas que proponen nuevas soluciones.

Verificacion, la comprobacidn de la idea propuesta, si es importan-
te o aporta una verdadera solucion, debe ser creativa y sin prejui-
cios para el desarrollo de una solucién de un proyecto.

Asi también Carlos A. Churba propone el modelo de 7 fases del pro-
ceso creador:

1. Incégnita para resolver: la percepcion de la situaciéon como una
incdgnita, como un problema, como un desafio, es la primera etapa
del proceso creador que inicia una persona o grupo en busca de la
solucion que dé respuesta a dicha demanda. Percibido el problema
se procede a su formulacién lo mas claramente posible, para asi
orientar mejor la tarea que sigue.

2. Informacion: se debe acopiar, contactar, recoger y asimilar una
cantidad de importante y variada de informacién como materia pri-
ma, para disponer en las etapas que seguiran.

3. Incubacién: lo inconsciente es aquello que no tiene acceso direc-
to a la conciencia, por existir una fuerte represion, a diferencia del
material preconsciente que es aquel que puede acceder a la con-
ciencia por medio de la voluntad. Formaciones del inconsciente:
suefios, actos fallidos, sintomas y lapsus. Para hacerse conscientes
deberan transformarse, disfrazarse para poder superar asi, el control
interpuesto y llegar a la conciencia. Para acceder a los contenidos
inconscientes se logra por medio de la hipnosis, asociacion libre,
meditacion, relajacion, etc. Existe un estimulo externo que funciona
como activador del proceso de elaboracién inconsciente, propio de
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la fase de incubacion. Se produce en la aplicacion EPI [Estimulacion
por imdagenes visuales] visual un encuentro entre el proceso incons-
ciente y el factor desencadenante externo, este factor sirve para ha-
llar ideas como puente entre la incubacion y la iluminacion.

4. lluminacién: momento en el cual una idea, una imagen emerge
de pronto del inconsciente y nos aporta la ansiada, la esperada y
posible solucién del problema que nos ocupaba desde el comienzo.

5. Evaluacion: hay que valorar la idea ahora. Cada disciplina, cada
campo del saber, cada actividad humana no esta enmarcada por
coordenadas que delimitan, que especifican las condiciones que
toda nueva idea debe cumplir. En caso que la idea no satisfaga di-
chos criterios, se modificara si es posible.

Si no lo es, reiniciar el proceso creador a partir de la fase 2 o 3 hasta
encontrar una nueva idea. Si la idea cumple se pasa a la préxima fase.

6. Elaboracion: momento en el que se plasma la idea con todo de-
talle, en profundidad.

7. Estrategias de realizacion y de verificacion: se subdivide en dos:
7.1. Estrategias de realizacion

Cuando una idea, un proyecto es muy original, muy innovador pue-
de provocar resistencias para ser concretado. Miedo a lo desconoci-
do, alo nunca visto, dificultades de técnicas de ejecucion, cambio de
héabitos muy instalados en las personas, pautas culturales, no querer
asumir riesgos, son algunos de los multiples obstaculos que los crea-
dores deben superar para ver realizada su idea. Es necesario llevar a
cabo una planificaciéon adecuada que garantice la realizacién.

7.2. Estrategias de verificacion

“Feedback”, la manera de perfeccionarse depende de la informa-
cién que se obtenga sobre lo que se ha hecho, compararlo con los
objetivos que se fijan al inicio del proceso. Verificar su grado de
cumplimiento de los aspectos del proyecto que no se lograron, los
aspectos no pensados que aparecieron, etc. La persona creadora al
verificar lo realizado, incorpora valiosa informacion que le permite
iniciar un nuevo ciclo de la espiral.

2.1.2 Como se construyen las
ideas.

La palabra deriva del latin creare: crear, hacer algo nuevo, algo que
antes no existia.

“En las personas creadoras las ideas fluyen, al revés de las no crea-
doras, que piensan rigidamente. El no creador se aferra a lo que
acaba de pensar y se siente satisfecho de no tener que seguir pen-
sando.” (Matussek, 1984)

La creatividad es una caracteristica inherente al ser humano. Se
ha avanzado en muchos campos del conocimiento a lo largo de
la historia, esto gracias a las ideas creativas de un sin nimero de
individuos que trabajaron afanosamente en diversos dmbitos y el
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resultado de ese trabajo finalmente ha constituido el patrimonio
cultural actual.

Es complicado llegar a una definicidn exacta de creatividad aun-
que varios autores la han definido como “la capacidad y el poder
de desarrollar nuevas ideas” (Koontz y Weihrich, 1991), “el pro-
ceso de pensamiento que nos ayuda a generar ideas” (Majaro,
1994), “el arte de percibir los problemas y de proponer solucio-
nes” (Dorrego, 1986) o “la sorpresa eficiente, que resulta de la ac-
tividad combinatoria: una clasificacién de ideas desde una nueva
perspectiva.” (Burner, 1980)

Blake y Mounton (1986) sefialan que es la “capacidad para identifi-
car un problema que anteriormente era desconocido o para iden-
tificar una solucién que no tiene relacién con la experiencia previa
de ninguno de los afectados por el problema”.

En los afios 50, Mel Rhodes propone cuatro elementos esencia-
les de la creatividad, y que han sido retomado varios autores: el
producto creativo es como resultado una novedad, con el proceso
creativo se llega a nuevas ideas, en la creatividad se demuestran
habilidades y rasgos de personalidad y es necesario el contexto o
situacion adecuadas para que se dé la creatividad.

Comella (1989), propone también cuatro elementos esenciales, la
creatividad es una actividad mental; esta impulsada por proble-
mas especificos; da como resultado soluciones novedosas; y esas
soluciones tienen generalmente implicaciones o aplicaciones que
trascienden sus usos inmediatos.

Mathieu-Batsch (1983), contempla la creatividad como un triangu-
lo, 1) El campo de consciencia y la flexibilidad: hace referencia al
diferente angulo de mira y las diferentes formas de los individuos
para abordar un mismo problema. Con esta idea el autor incide en
algunas de las caracteristicas del proceso creativo que constituiran,
junto con otras, las diferencias fundamentales existentes entre éste
y el proceso légico o racional de resolucidon de problemas. 2) La
abundancia de ideas o la facilidad con la que emergen, factor que
se podrian considerar como la caracteristica basica o global de los
individuos creativos, caracteristica que a su vez encierra, otras mu-
chas ideas subyacentes que seran las que permitan y faciliten esa
afluencia de nuevas ideas. 3) La originalidad de las ideas. En este
vértice el autor busca diferenciar el producto creativo del que no lo
es; aunque, como sea tratado, no siempre es suficiente la originali-
dad para que el producto o la idea sea considerada creativa, puesto
gue a menudo se requerira que sea Util.

La creatividad es la capacidad del ser humano de producir cosas
nuevas con cierto valor. Se piensa, por ejemplo, en las grandes
aportaciones que han hecho filésofos, tedlogos, artistas y cientifi-
cos a la humanidad. Las ideas originales para solucionar problemas
se dan en cualquier nivel y ambito de la existencia, estan en la vida
cotidiana, incluso en los productos de arte que se ven, que final-
mente son el resultado de la necesidad de expresién de un artista.

La interrogante relacionada con los productos creativos es si existe
lo totalmente nuevo. En este planeta no existe nada creado por el
hombre totalmente nuevo. Realmente no en su totalidad.

La definicion de creatividad de Jay Brand doctor en ciencias cogni-
tivas: Las Investigaciones psicoldgicas han mostrado que la creati-
vidad raramente, si acaso, involucra ideas completamente nuevas
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u originales, en vez de eso la mayoria de los trabajos creativos in-
tegran eficientemente informacidn existente y conceptos en sinte-
sis inusuales o yuxtaposiciones, junto con un minimo de novedad.
(“HOW” Magazine, Design ideas at work, Junio, 1999)

Fases del proceso creativo

“Con frecuencia, cuando se trabaja en una cosa dificil, no se
saca nada bueno al primer intento. Entonces se hace un descan-
so mas o menos largo y se vuelve de nuevo a la tarea. Lo mismo
que antes, durante la primera hora no se encuentra nada, y en-
tones, de repente, la idea decisiva aparece en la mente”. Henri
Poincaré (1913) en Hadamard, The Psychology of Invention in
the Mathematical Field.

Se podria hacer la pregunta si ¢hay pasos similares para lograr un
producto creativo que se los pueda usar cualquier persona que
haya creado algo creativo en disefio?. Quiza como respuesta podria
ser que cada individuo tiene su propios conceptos de lo que debe
ser un desarrollo creativo dependiendo de su experiencia.

Pero a pesar de que cada quien tiene su forma de trabajar, Mihaly
Csikszentmihalyi (1996), psicélogo e investigador, afirma que “exis-
ten hilos conductores que podrian constituir lo que llamamos fases
para la concrecién de un producto creativo”.

Estas fases no son lineales ni podrian ser tomadas literalmente, los
procesos creativos reales se desarrollan de forma intercalada, se
puede estar en la etapa de la evaluacion y al mismo tiempo tener
fases de iluminacién. De igual manera durante la incubacién. Todo
depende del tema, pero puede haber periodos de incubacion que
duren afos.

Gran parte del comienzo del los estudios del proceso de la creativi-
dad son realizados por Henri Poincaré (Nancy, Francia, 1854 — Paris,
1912), francés con doctorado en matematicas en 1879 y fildsofo de
la ciencia, cuyo disciplina le sirvié para poder adentrarse en el pen-
samiento y la creatividad, lo hizo tratando de dar nuevas soluciones
a los problemas matematicos; pesaba que era necesario dejar en la
mente un problema durante un tiempo, dentro del cual el subcons-
ciente habria estado trabajando en él para cuando al volver pudiera
haber una solucién en un destello de imaginacion.

Arthur Koestler, desarrolla |a teoria de la bisociacion, donde intenta
combinar las ideas de Poincaré y Freud, planteé que la creatividad
se daba con la unién de ideas que antes no tenian conexion -ideas
no relacionadas-, distinta de la asociacion donde las conexiones
ya estan establecidas; se enfocé mas en el subconsciente y le dio
importancia a los suefios y a los procesos durante el suefio donde
se liberaba el proceso de pensamiento y dejaba repentinas inspira-
ciones creativas.

El proceso creativo se ha presentado en cuatro fases: preparacion,
incubacién, iluminacion vy verificacién estudiadas por Wallace
(1920); Poincaré (1952); y Vinache (1952).

Kurt Notamedi ha ampliado a siete etapas este proceso: estructu-
racion, verificacion, exploracién, revelacién, afirmacion, reestruc-
turacion y realizacién.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

1. Estructuracion. Segun Sartre (1948) en la percepcion existe
siempre mas de lo que se puede observar; las figuras se presentan
y generan un motivo, un desafio, una exigencia, una provocacion,
0 una carencia. La funcién de la estructuracion (Goffman, 1974;
Bateson, 1972) en el proceso creativo, organiza un significado y el
involucramiento de la persona. Se inicia una idea con respecto de
un nuevo tema que la ha surgido de un motivo.

2. Verificacion. Es donde se desarrolla la estructura inicial, a través
de la acumulacién de datos. Se presenta una verificacion del signifi-
cado de las ideas. El tema es evaluado con respecto a sus posibilida-
desy proyecciones, trazandose un plan estratégico de investigacion
y exploracion.

3. Exploracién. Aqui es donde el individuo se involucra en toda la in-
vestigacion, temas y lugares desconocidos y quiza jamas abordados,
hay una motivacién por conocer y comprender mas sobre el tema.
Se puede cambiar la concepcion del problema, o el planteamiento
de soluciones alternativas (Guilford 1979). Comienzan las incerti-
dumbres en saber si se llegara a una solucién, a un punto final si en
un momento llegara la luz, surge cierta inseguridad. Se puede llegar
a sentir que se avanza hacia un vacio, si una solucion. En esta fase es
la que pocos estan dispuestos a atravesar (May, 1995).

4. Revelacion. En un punto se puede encontrar donde no se llegue
a nada, a ningun lado, con toda la informacién obtenida en un mo-
mento surge un camino, una revelacion, el descubrimiento, el acto
creativo. En el teatro de Stanislavsky, menciona que en el teatro,
es el momento en que el actor “descubre” al personaje, este se
proyecta como la reencarnacidn, se manifiesta, se involucra con él.
Se convierte en el personaje. (Noore, 1977)

5. Afirmacion. Es el conocido como jeureka!, cuando se tiene la
certeza de haberlo descubierto. Atraviesa varios pasos entre la
duda o afirmacién hasta que se consolida por completo.

6. Reestructuracion. Se organiza lo descubierto pasando nueva-
mente por todas sus fases hacia atras, una justificacion de la so-
lucién con base a todo lo conocido del tema, replantedndose un
nuevo significado.

7. Realizacion. Es el desarrollo de la solucién propuesta. Todo estd
justificado, explicado y entendido.

Con base en estos procesos creativos, dentro del proceso de un proyec-
to de disefio, se puede establecer el desarrollo de la siguientes fases:

Fases para la concrecion de un producto creativo de Mihaly, 1996

a) Preparacion. Inmersidn consciente o no, es un conjunto de as-
pectos problematicos que generan curiosidad.

b) Incubacién. Las ideas se agitan por debajo del lado consciente
del individuo, y precisamente debido a esto surgen combinaciones
inesperadas pues el lado légico-consciente no opera en esta fase.

¢) Intuicién. Es cuando las piezas del rompecabezas encajan. En la
vida real, pueden darse varias intuiciones mezcladas con periodos
de incubacidn, es decir, las fases del proceso creativo no son lineales.

d) Evaluacion. Es cuando una persona sopesa si la intuicién es va-
liosa y si vale la pena darle atencién. Esta es la parte emocional-
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mente mas dificil del proceso, cuando uno se siente mas incierto
e inseguro. Es cuando se necesita la opinidn de otros. Es cuando
surgen preguntas como: ¢Es realmente original esta idea? ¢Qué
pensaran mis colegas? Es el periodo de la autocritica.

e) Elaboracion. Es la fase que lleva mas tiempo y supone el trabajo
mas duro. En disefio es cuando una vez elegida la idea se comienza
a pulir, realizando varios bocetos en torno al perfeccionamiento de
la misma idea.

Fases del proceso creativo de Rodriguez Estrada, 1985

a) Cuestionamiento. Percibir algo como problema es el resultado
de lainquietud intelectual, de la curiosidad, de habitos de reflexién,
de percibir mas alla de la apariencia. Si no existen las preguntas
no habra respuestas. Por ejemplo, segln el disefiador grafico es-
tadounidense David Carson, impulsor de la corriente de vanguar-
dia en el disefio en los afios 90, revoluciond el disefio de revistas
como de Beach Culture y Ray Gun, cuestiondndose los formatos
de ese momento de las revistas, limpios y ordenados, retomado de
la Escuela Suiza del Disefio, planted un estilo Unico, determinadas
novedades, como cerrar la interlinea de los textos hasta que estos
se toquen, introducir capitulares gigantes dentro del texto, hacer
que las palabras se vayan cayendo de las lineas de texto.

b) Acopio de datos. Se recopila la informacién necesaria para llevar
a cabo el proyecto, fase de observacion, viajes, lecturas, experi-
mentos y entrevistas con especialistas del tema. En Disefio Grafico,
una vez que se tiene la necesidad del proyecto, viene la recopila-
cion de su informacion. Por ejemplo en el disefio de una Identidad
Visual, definicién acufiada por Joan Costa, no solo se involucra el
disefio de un logotipo, sino que también involucra el conocer mas
de la empresa, su lugar de ubicacion, su fachada, su transporte,
papeleria, mobiliario, etc.

En esta etapa en una proyecto editorial, por ejemplo, se recopila toda
la informacidn de la empresa: revistas que publica, infraestructura, nu-
mero de empleados, cudl es su mision, vision y objetivos de la empre-
sa. Se lleva a cabo una investigacion sobre todas las compafiias que le
hacen competencia, cudl es la perfil que se han forjado en sus clientes,
qué linea desearian proyectar a futuro y qué compaiiia son en realidad
(Chaves, 1994). Asi mismo se recopila la informacién de elementos
graficos para el disefio editorial, fotografias de instalaciones, del perso-
nal, etcétera. En fin, que la lista de informacién necesaria para un pro-
yecto profesional es mucha y depende de la magnitud del proyecto.

Si no se contara con toda esta informacion, seria practicamente im-
posible formular una respuesta precisa que cumpla con las expec-
tativas. Rodriguez (1985) considera que debido a que son basicos
para la creatividad la informacién y el conocimiento; es mas facil
ser creativo cuando se posee formacion académica, sin embargo,
casos como el de Vicente Rojo y German Montalvo -disefiadores
graficos sin formacion universitaria- son casos excepcionales que
convalidan la regla. “La casualidad sélo favorece a los espiritus pre-
parados” Luis Pasteur. “El que tiene imaginacion tiene instruccion,
tiene alas pero no tiene pies”. J. Joubert.

cy d) Incubacién / lluminacién. Ambas se encuentran relaciona-
das intrinsecamente por lo que son consideradas como partes de un
mismo proceso. La incubacion también se le conoce como digestion
inconsciente de las ideas (Rodriguez, 1985), en ésta etapa se puede
percibir una calma aparente, pero en realidad dentro de la mente se
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estan gestando ideas. Es donde después de un proceso de vaivenes
de informacidn, la mente creativa se ilumina con una idea.

Estas etapas son experimentadas de diferentes modos por cada
individuo. Gabriel Garcia Marquez, escritor colombiano ganador
del premio Nobel 1982, en relacién a que debia entregar un arti-
culo cada semana, escribid “Lo escribo todos los viernes desde las
nueve de la mafiana hasta las tres de la tarde... Cuando no tengo
el tema bien definido me acuesto mal la noche del jueves, pero la
experiencia me ha ensefiado que el drama se resolvera por si sélo
durante el suefio, y que empezara a fluir por la mafiana desde el
instante en que me siente ante la maquina de escribir”.

La llegada de esta fase puede ser, por ejemplo, que durante el
tiempo en que se esté durmiendo se maquine una idea, y al mo-
mento exacto al abrir los ojos por la mafiana, es donde se presenta
la iluminacién, otro momento en que pueden surgir las ideas, es
casualmente cuando no se esta pensando en el problemas por lo
menos conscientemente, como si se bloqueara cuando se estd pen-
sando dedicadamente a resolverlo. Una de las recomendaciones
para desbloquear la capacidad creadora es realizar actividades que
despejen la mente; algunas personas hacen ejercicio, otras toman
una siesta, otras dedican parte de su tiempo a la jardineria, hacen
deporte o leen un libro.

e) Elaboracion. Aqui se donde se procede a la ejecucion, es plas-
mar la idea, como pintar en el lienzo, la realizacion del producto de
disefio; para el Disefio Grafico, esta etapa es de suma importancia
porque es donde se lleva a cabo el pulido de la idea y en muchas
ocasiones esto implica realizar mucho mas trabajo.

f) Comunicacion. En esta fase el proyecto creativo tiene que ser
evaluado, no por el creador de las ideas, sino que es necesario un
experto para que opine, verifique y valide si las ideas son valiosas o
no para cubrir su meta u objetivo.

Para el desarrollo de una idea, es necesario pasar por uno, de am-
bos procesos creativos, cudl se use puede ser decisién de cada di-
seflador, pero debe ser aplicado; en un sistema escolarizado por
lo general se ensefia a ser logico, utilizar el hemisferio izquierdo
del cerebro, donde radica todo lo racional, deductivo, analitico,
convergente, pensamiento vertical, conceptual, deductivo, verbal,
literal, lineal, matematico, secuencial, concreto, escéptico, cerrado,
precavido; con esto se llega como resultado a una sola solucién. La
parte creativa se deja la mayoria de las veces a un lado, no se ense-
fia a experimentar con el hemisferio derecho del cerebro, donde se
haya el pensamiento creativo, ilégico, inductivo, imaginativo, diver-
gente, artistico, espacial, metaférico, ludico, emocional, esponta-
neo, intuitivo, simbdlico, holistico, pensamiento lateral. Por lo que
se pueden obtener como resultado una gran variedad de ideas.

“Para una gran cantidad de autores, la creatividad consiste en

conectar cosas aparentemente no conectadas para que surjan
ideas.” (Romero, 2005)

2.1.3 Proyecto innovador.

Es muy comun que se llegue a confundir el uso del contenido de la
palabra creatividad con la de innovacidn, por lo que serd necesario
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hacer diferencia entre cada una de ellas, aunque siempre tengan
una relacién estrecha entre ambas.

Romero (2005), afirma que “la innovacion, es la fase siguiente de la
creatividad, la puesta en prdctica de las ideas.” La innovacion pue-
de darse con la combinacion del conocimiento, y con el aprendizaje
se desarrollan innovaciones como las tecnoldgicas, organizaciona-
les, sociales, entre otras.

Una de las caracteristica comunes de la innovacion es el comienzo
de la produccién de nuevo conocimiento o mezcla de conocimien-
tos ya existentes para generar nuevas formas en productos y pro-
cesos significativos.

El término innovacion hace referencia al la invencién o creacion,
muy cercanos a lo que se ha considerado como creatividad. En la
mayoria de los libros se encuentran distintas definiciones, inventar
consiste fundamentalmente en tener una idea mds o menos inge-
niosa, y el innovar se refiere a la materializacion de esa idea.

La materializacion, segin Drucker (1986), no solo es la realizacion
de algo fisico o la proyeccidon de una idea, sino también la forma de
usarla comercialmente, y debe ser exitosa implicando su acepta-
cion por parte del mercado.

Para Goguelin (1992), la innovacion es “el hecho de reencontrar
dos cosas conocidas que nunca han estado unidas de esa forma,
resultando el modo de ensamblar lo desconocido”, y la diferencia
afirmando que la creacién es “dar existencia a cualquier cosa de la
cual ninglin elemento existia antes de manera sensible, es decir,
directamente aprehensible por nuestros sentidos; resulta de una
unién de ideas hasta el presente no materializadas que toman for-
ma concreta y se insertan en un conjunto conocido”.

Se puede considerar a la innovaciéon como un suceso social, que se
influencia por factores cientificos, técnicos, econdmicos, psicoldgi-
cos, etc., permitiendo comprender al proceso innovador como un
cambio en el ambiente econdmico o social, en la conducta de las
personas, etc. (Drucker, 1981y 1986).

La principal propiedad de la innovacidn es el valor, al optimizar ésta la
relacion entre el grado de satisfaccion de las necesidades de los clientes
-internos y externos- y los recursos utilizados (Iglesias y Luque, 1995).

Por lo tanto se puede deducir que tanto la invencion como la crea-
cidn, o inclusive la mezcla de ambas, en el momento del descubri-
miento de algo que hasta ese instante era desconocido, pueden dar
inicio a la innovacion, aunque no todo lo que se proyecta puede
llegar a considerarse como innovacion.

Se puede considerar que la puesta en practica de los componentes
basicos de la creatividad, el descubrimiento, la invencién y la crea-
cion, hacen que se lleve a cabo un proceso intelectual.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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2.2 JUSTIFICACION Y FUNCIONALIDAD DE LOS PROYECTOS.

2.2.1 Modelo para el diseno.

Se le considera un modelo a la figura mental que ayuda a razonar
en las cosas que no se pueden ver o explicar directamente. (Dorin,
Demmin y Gabel, 1990)

Es la representacion que se sigue como pauta en la realizacion de
algo, son especialmente importantes porque ayudan a comprender
y seguir una estructura dada en un funcionamiento ya establecido.

De un modelo se puede comenzar con el desarrollo de un pro-
yecto, utilizdndolo como patrén para llegar a una fase comun
donde podra tener distintas variantes dependiendo del disefio
personal propuesto.

2.2.1 Redes y reticulas -Teoria
sobre justificacion-.

Comunicacion interpersonal

Lo primero que utilizé el hombre desde sus inicios, cuando requeria
de sefialar una direccion o posicion, fueron las sefiales demostrati-
vas que surgen de la necesidad de indicar un lugar o suceso como
la ruta de la presa perseguida, una tormenta proxima, lugares de
estadias del clan; todas estas dadas por la posicion de la manoy el
dedo, y que actualmente se siguen usando.

El hombre siempre se ha tratado de comunicar de una u otra
manera, ya sea por la proteccién de sus crias, prevencidon de
peligro, el miedo, etc., y lo fue logrando por medio de gritos,
exclamaciones, expresiones emotivas, etc., desarrollandose un
lenguaje biolégico. Los primeros sonidos emitidos por el hombre
y que aun son usados y son conocidos como onomatopéyicos
-palabra que emite el sonido de las cosas-, fueron copias de los
que emite la naturaleza y otros animales como el ruido del vien-
to, el de un ledn, de un jaguar, etc.

Poco a poco el hombre fue dominando las articulaciones de su
boca haciendo sonidos mas claros y nitidos tratdndose de comu-
nicar entre si llegando a convenios y dando un lenguaje articu-
lado. Se asignaban determinados sonidos a objetos o sucesos
generalizandose entre los diferentes miembros; dando con esto

la posibilidad de perpetuar tradiciones, habitos, habilidades, la
moral y la historia.

También se utilizaron instrumentos de sonidos de viento y per-
cusién como medios de comunicacion a distancia, probable-
mente por medios motivacionales le surgid, al hombre, la idea
del ritmo y fue impulsado a la construccion de éstos instrumen-
tos primitivos.

El hombre comienza la pintura a través de pintarse a si mismo su
propio cuerpo, acrecentado quiza para demostrar estatus social,
valores magicos, para ahuyentar a los espiritus o tal vez para pa-
recer mas atractivo al sexo opuesto. La pintura poco a poco fue
pasando a decorar vasijas, objetos de ceramica y escultura, hasta
que finalmente llegd a los pictogramas en muros, plasmando ob-
jetos representativos de lo que le rodeaba al hombre, copias de la
naturaleza. Con ello hizo su aparicién la capacidad de simbolizar las
cosas; analisis y abstraccién.

Reconociendo las ventajas de asociar ciertos signos graficos con
determinadas ideas, sensaciones, cualidades, acciones, los picto-
gramas evolucionaron a los ideogramas, simbolos de objetos que
evocan ideas y pensamientos. Esta combinacién dio el acceso al
lenguaje figurado, como por ejemplo, el dibujo del sol significaba el
dia; el de una oreja, el escuchar; etc.

Las necesidades mercantiles fueron la pauta de los primeros indi-
cios de la escritura, ya que para diferenciar una determinada can-
tidad o calidad de un producto, como las vasijas, éstas eran marca-
das con las ufias o los dedos.

Se descubrié que los simbolos no sélo podian representar ideas y
objetos, sino que también sonidos y palabras enteras habladas; los
jeroglificos. Estos se fueron desarrollaron hasta llegar a los fono-
gramas, que eran pictogramas-ideogramas que representaban un
determinado sonido; dando paso hacia la escritura fonética.

De aqui se inicia el silabario, donde las silabas fueron representadas
con signos surgiendo la escritura cuneiforme. Y para el afio 1600 (3
000 afios a. C.), Mundo Mesopotamico, se da lugar al alfabeto.

Uno de los primeros material usado para la escritura cuneiforme
fue la piedra, poco después la arcilla y en ocasiones era la cera. Mas
adelante se utilizé el papiro, y el pergamino reemplazé a éste, ya
que en vez de unir en tiras las hojas, éstas se doblaban y se unian
por el doblez. También la seda y la pulpa del bambu fueron la su-
perficies usadas para escribir por los antiguos chinos, utilizando
después el papel hecho de una mezcal de corteza de arbol, céfia-
mo, harapos y redes para pescar; la tinta roja se extraia del sulfato
de mercurio con usos solo imperiales, y la negra del quinqué negro
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siendo su uso mas general. La comunicacién escrita se empezaba a
difundir cada vez a mas personas.

Todos los libros que eran escritos se realizaban a mano hasta que
surgid la imprenta, inventada por Jhann Guntenberg un orfebre de
la ciudad alemana de Mainz por 1445, su base fueron los sellos que
se cubrian de tinta para luego plasmarlos en cualquier superficie.
Imprimir tenia como consecuencia difundir un mensaje.

Las primeras impresiones fueron de imagenes religiosas y de carac-
teres de baraja en la Europa Medieval. Tres artesanos de Reniania,
en 1440 a orillas del Rin, elaboraron una imprenta que contenia
tipografia mdvil, impulsando con esto la comunicacién masiva.

Con la imprenta comienza a haber intercomunicacién entre todo
el mundo influyendo unos sobre otros, la sociedad se torna en una
sociedad de consumo, dandose una division, productores -fabri-
cantes de productos- y consumidores -comprador de productos-.

A la par y consecutivamente de la imprenta surgieron nuevos inven-
tos del hombre para facilitar su vida. Destacan cinco maquinas fun-
damentales por ser de ellas las que se derivan casi todas las demas
magquinarias: la palanca, la rueda y el eje del alfarero, la polea ele-
vadora, la cufia o martillo neumatico y el tornillo. De aqui se desatd
una nueva era dindmica abriendo paso a la tecnologia moderna.

Siempre ha existido la necesidad de subsistencia para el hombre,
antiguamente recolectaba frutos, cazaba animales, etc.; pero fue
evolucionando y creo objetos para su extension y ayuda propia.
Hasta que tuvo la necesidad de intercambiar estos alimentos y ob-
jetos, dandose el trueque.

El hombre siempre ha sido productor de sus propios objetos de
ayuda y los ha ofrecido entre si mismo para obtener mas bene-
ficios. Desde que se fue expandiendo mds y mas ha existido una
amplia gama de productos elaborados por él y ofrecidos para él, y
ha surgido la necesidad de darles mas atractivo visual e informati-
vo a cada uno de ellos, utilizando un empaque novedoso, colores
llamativos, dando informacion espectacular, que en el dltimo de
los casos es hacer que el consumidor adquiera un determinado
producto; esto se le conoce como publicidad, surgida a partir de la
revolucién industrial.

La revolucion industrial fue un proceso que se habia ido desarro-
llando lentamente desde mas de tres centurias y que a fines del
siglo XVIII recibe un impulso dinamico y eficaz, para mediados del
siglo XIX se desarrolla ampliamente. Una creciente situacién de ma-
quinaria en vez del esfuerzo humano; un mundo movido por carbén
y hierro, de maquinas de vapor, de motores, ferrocarriles, alambres
telegraficos, comunicaciones masivas a gran escala, inventos tras
inventos, que hacian la vida mas facil y agradable. La publicidad fue
siendo necesaria cada vez mas y mas teniendo un gran impulso por
los medios de reproduccion y comunicacion existentes.

Después de la era del vapor y la era de la electricidad, se desarro-
llaron muchos medios de comunicacién con diferentes técnicas y
fines como son la fotografia, la telegrafia, |a telefonia, radiotelegra-
fia, la grabacidn, la cinematografia, el tubo de vacio, tubo fotoeléc-
trico, la television, las computadoras, etc.

Existen diferentes medios de publicidad con diferentes resultados de
cada uno de ellos dependiendo del producto que se ofrezca, actual-
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mente de los mds comunes son los volantes, folletos, posters, carteles,
anuncios espectaculares, en la radio y la television. Por lo general se
utilizan medios publicitarios que lleguen a la mayoria de las personas y
de la mejor manera, estos son medios de comunicacién masiva en los
cuales se da informacidn basica del producto y qué se puede obtener
deél.

También ha existido la necesidad de ampliar esa informacién para un
determinado tipo de personas que lo necesiten o lo requieran, como
pueden ser vendedores del producto, trabajadores, los mismos pro-
ductores, etc. Es usar un medio de comunicacion directo que contenga
casi toda la informacién necesaria del producto y que disipe todas las
dudas que se puedan tener. Para estas necesidades se toman los me-
dios existentes didacticos mas eficaces que son dirigidos a un pequefio
grupo; existen varios métodos especificos de presentacion didactica,
con fines educativos, informativos, publicitarios, politicos, entre otros.

A la par de la comunicaciéon masiva, la tecnologia moderna ha
creado medios individuales permitiéndole al hombre una expre-
sién individual con distintas posibilidades. Esto se cumple siem-
pre que el mensaje sea dirigido individualmente o a pequeiios
grupos, como los laboratorios, conferencias, videos, etc., y no sea
difundida ampliamente.

Uno de los medios masivos que mas se ha utilizado es el impreso,
especificamente las revistas y periddicos; dentro de ellos uno de
los papeles mas importantes es el que le corresponde al disefiador
grafico con la aplicacién del Disefio Editorial, el cual cuenta con de-
terminados fundamentos esenciales a seguir para su desarrollo y
aplicacion, que garantizan una medio de comunicacion eficiente.

Fundamentacion de los elementos y
reticulas

En un proyecto de disefio, los elementos se colocan en un espacio
determinado, como un soporte fisico, éste esta delimitado por su
tamafio, que puede ser dispuesto de varias maneras para que cada
objeto que se coloque dentro de él, esté en composicion con la
misma area o con otras formas. Esta division del espacio se puede
componer de varias formas, comenzando por la Red.

Red

Es una serie de lineas unidas y cruzados entre si en forma de mallas con
espacios de diversos tamarfios, sostenidas a una estructura superior.

Las lineas tienen forma de estructura, cuando estan conectadas en
un sistema cerrado, para cumplir un fin practico o estético. La es-
tructura es como un armazén de lineas articuladas que se apoyan
entre si, para equilibrarse visualmente.

Las redes son formas con lineas que se cruzan y dividen el espacio
del campo gréfico. Las redes pueden construirse libremente, sin
ningun orden o tener un estricto rigor geométrico; armarse como
un tejido al cruzar lineas o unir varios planos y ajustarlos para que
coincidan los lados. Las redes se utilizan para dividir el espacio del
campo grafico en las composiciones, o modularlo con alguna inten-
cion expresiva.
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Las redes bdsicas son tres: la de cuadrados, la de tridngulos equila-
teros y la de hexdgonos, que se extienden de una manera continua.
En general, cualquier tipo de tridngulo, cuadrildtero o hexdgono
-con tres pares de lados paralelos iguales-, es apto para organizar
redes similares a las basicas.

Las redes semirregulares se ordenan combinando cuadrados y
triangulos equildteros; con estas redes se logra una gran variedad
de formas al aplicar las simetrias.

Reticula

Las reticulas son divisiones tedricas estables de la superficie de un
impreso, que se utilizan para estructurar los contenidos del mismo,
siendo un conjunto de cuadros que facilitan el trazo para reprodu-
cir con mayor exactitud un simbolo, tipografia, etc.

Para Timothy Samara (2002) “es un sistema ortogonal de planificacion
que parcela la informacion en fragmentos manejables. La reticula si-
tua los elementos en un area espacial dotada de regularidad, lo que
los hace accesibles; los lectores saben donde encontrar la informacion
que buscan, porque las uniones entre las divisiones verticales y las ho-
rizontales actian como sefiales indicativas para su localizacion”.

Una reticula impone orden, uniformidad y coherencia; la formacion
de una pdgina de ésta forma transmite estructura y una cierta me-
canica, frente a algo desordenado, desestructurado o cadtico.

La reticula para sitios publicados a través de Internet conocidos como
Web sirve para organizar la composicion global del interfaz, siendo
usada como pauta para las franjas horizontal y vertical que estan
siempre presentes. También se usa la reticula para posicionar el resto
de elementos como son las secciones basicas del sitio, los textos, las
fotografias, los botones entrary retornar. En algunos casos la reticula
invisible se hace visible a través de lineas blancas discontinuas.

Reticulas en el diseiio editorial

Existen reticulas apropiadas para la modulacion de la publicidad o
para publicaciones especiales. Las reticulas mas comunes se for-
man a base de columnas, margenes y espacios horizontales, previs-
tos para titulares, secciones u otros elementos del disefio.

El mayor o menor nimero de columnas de una reticula depende del
formato, del tipo de documento y de los hébitos o costumbres del lector.

Un publico cientifico o de alta capacidad de lectura quizd prefiera
menor numero de columnas, que le ofrece una lectura mas repo-
sada para su capacidad de resistencia frente al texto impreso, en el
caso de uno inexperto o usuario general, puede parecer inadverti-
do resultando quizé en una incomodidad al leer.

2.2.2 La diagramacion en los
proyectos editoriales.

Son varias particularidades las que hay que considerar para llevar
a cabo la creacion de una diagramacién, dependiendo del medio
serd la forma en que ésta se estructure.
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Tipografia

La cuadricula tipogrifica, sirve para organizar los elementos ti-
pograficos y pictéricos de una pagina y unificar todas las partes
del disefio.

La complejidad y la configuracion de las cuadriculas depende de
la naturaleza de la informacién que se debe incorporar y de las
propiedades fisicas de los elementos tipograficos. Las cuadriculas
tipograficas estandar poseen lineas de contorno, médulos cuadri-
culados, columnas de texto, medianiles -espacio en blanco entre
dos columnas de texto- y margenes.

La fuente tipografica es la apariencia de un grupo completo de ca-
racteres, nimeros y signos, regidos por caracteristicas comunes. La
familia tipografica, es un conjunto de tipos basado en una misma
fuente con algunas variaciones, tales como por ejemplo, el grosor y
la anchura, pero manteniendo caracteristicas comunes.

La tipografia se divide en amplias categorias, dependiendo de cada
autor, puede ser en las Serif, Sans Serif, Manuscritas, de Exhibicion
y Simbolos. Y estas a su vez en sub categorias como las Serif Slab,
Sans Serif tensionado, tipografia monoespaciada, ultra condensa-
da, gdtica o blackletter.

Libro

El disefio acostumbrado en la publicacién de libros, varia desde los
formatos mas simples hasta los formatos de reticula mas compleja,
flexible e intercambiable. La mayor parte de los libros publicados,
cae dentro de la categoria que podria definirse como formato de
reticula de una sola columna.

En los aspectos mas generales de la industria de publicacién
de libros, existen posibilidades muy amplias de explotacién de
la imaginacidn creadora, que pueden desarrollarse casi en cual-
quier proyecto.

En el mundo de la publicacion las reticulas y su disefio son de gran
importancia, tanto para dar una imagen, como para transmitir la
informacion a través del texto y tema ilustrativo, de la forma mas
eficazmente posible.

Se pueden identificar diez clases de libros: Obras Generales, Filoso-
fia, Religion, Ciencias Sociales, Linguistica, Ciencias Puras, Ciencias
Aplicadas, Artes y Recreacion, Literatura, e Historia. Estas a su vez se
pueden dividir en Subclases y a su vez en Secciones, con un Sistema
de clasificacion decimal de Melvil Dewey, bibliotecario que desarro-
llo este sistema para cubrir las necesidades en la biblioteca de la es-
cuela Amherst College en Massachusetts en 1876, donde el nimero
asignado a cada libro era segun la materia a la que correspondia, en
vez del estante como lo hacian otros sistemas, y los nimeros asigna-
dos a una disciplina son decimales, por lo que cada nueva cifra que
se afiade es una subdivision de la anterior. La primera edicidn se lla-
ma A classification and Subject Index for Cataloguing and Arranging
the Books and Pamphlets of a Library, y la vigésimo segunda edicién
aparece en 2003. En la Tabla 2.1 se puede ver el sistema de Dewey.

Revista

Las revistas al igual que los periddicos, se basan en una reticula
preestablecida, aunque no sea raro el uso de mas de un formato



000 Obras Generales
010 Ciencia y Técnica
Bibliograficas
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Tabla 2.1
Sistema de clasificacion de los libros.

100 Filosofia estética

110 Metafisica

200 Religion

210 Religion natural

300 Ciencias sociales

310 Estadisticas

020 Biblioteconomia

120 Teorias metafisicas

220 Biblia

320 Ciencias politicas

030 Enciclopedias Generales

130 Ramas de la Psicologia

230 Teologia sistematica

330 Economia

040 Colecciones de Ensayos

140 Sistemas filoséficos

240 Teologia Practica

340 Derecho

050 Publicaciones Periddicas

150 Psicologia

250 Teologia Pastoral

350 Administracion publica

060 Sociedades Museos

160 Légica

260 Iglesia cristiana en general

360 Bienestar social

070 Periodismo

170 Etica

270 Historia de la Iglesia

370 Educacion

080 Poligrafias

180 Filosofia Antigua y Oriental

280 Iglesias y sectas cristianas

380 Comercio

090 Libros raros y curiosos

190 Filosofia Moderna

290 Religiones no cristianas

390 Costumbres

500 Ciencias puras

510 Mateméticas

400 Lingiiistica

410 Linglistica comparada

600 Ciencias aplicadas

610 Ciencias médicas

700 Artes y recreacion

710 Arquitectura paisajista

520 Astronomia

420 Inglés

620 Ingenieria

720 Arquitectura

530 Fisica

430 Aleman. Lenguas
|germanicas

630 Agricultura y ganaderia

730 Escultura

540 Quimica. Cristalografia.
Mineralogia

440 Francés provenzal

640 Economia doméstica

740 Dibujo. Arte decorativo

550 Geologia

450 Italiano, rumano

650 Empresas y sistemas
comerciales

750 Pintura

560 Paleontologia

460 Castellano, portugués

660 Tecnologia quimica. Quimica
industrial

760 Grabados y técnicas del
grabado

570 Ciencias bioldgicas

470 Latin. Otras lenguas itélicas

670 Manufacturas

770 Fotografia

580 Botdnica

480 Griego. Grupo helénico

680 Manufacturas (continuacion)

780 Musica

590 Zoologia

490 Otras lenguas

690 Construccion de edificios

790 Recreacion

810 Literatura norteamericana

800 Literatura 900 Historia

910 Geografia

820 Literatura inglesa

920 Biografias

830 Literatura alemanay otras
literaturas germanas

930 Historia antigua

840 Literaturas francesa,
catalana y provenzal

40 Historia europea

850 Literaturas italiana, rumana
y greco-romana

950 Historia de Asia

860 Literaturas castellana 'y
portuguesa

960 Historia de Africa

870 Literatura latina y otras
literaturas itdlicas

970 Historia de América del
Norte

880 Literatura griega y del grupo
helénico

980 Historia de América del Sur

890 Literatura de otras lenguas

990 Historia de Oceania

Dewey 2003.
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de aquella en la revista; al contrario, es un rasgo de disefio que
se explota para dar variedad visual a ciertas paginas de la misma.
El aspecto de estas paginas preestablecidas, a menudo estd deter-
minado por el formato de su reticula, que se ha diferenciado de la
reticula empleada en el resto de la revista para alterar deliberada-
mente la imagen general en un punto concreto de interés.

Existen distintos tipos de clasificar a las revistas, el presentado a
continuacién engloba la mayoria de una manera compacta:

a)  Especializadas

b)  Informativas.

c)  De entretenimiento.

d) Cientificas.
Para una forma mas detallada se pueden dividir en:

a) Generalidades

b)  Filosofiay psicologia

c)  Religiény teologia

d) Ciencias sociales

e) Ciencias purasy naturales

f)  Ciencias aplicadas

g) Bellasartes

h)  Linguistica y literatura

i) Geografia e historia
El origen de las revistas se remonta al afio 1663, cuando comenzd
a editarse Erbauliche Monaths-Unterredungen -Discusiones men-
suales edificantes- en Alemania.
Para la portada de una revista, el disefio de la reticula es de mayor
importancia dependiendo del estilo de la revista, pues no sélo afecta
el aspecto general de la misma, sino que también establece su pro-
pio sello en el punto de venta. Estas revistas confian que el disefiador
refleje el enfoque del contenido de cada articulo particular que, por
lo general, se apoya en un tema gréfico o fotografico seleccionado.
Cartel
No todos los carteles requieren una estructura obvia de reticula,
aunque, para dividir cualquier espacio de disefio hay que calculary
crear partes proporcionadas.
El enfoque compositivo que los elementos de disefio proyectan,
debe estar equilibrado armoniosamente, para expresar el conteni-
do, calidad y estilo apropiados al concepto.
Existen dos tipos de cartel, el informativo, que esta planeado para

comunicar eventos, conferencias, cursos, reuniones sociales, es-
pectdculos, etc.; y el formativo, que se utiliza como un medio para
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propiciar el establecimiento de habitos de higiene, salud, limpieza,
seguridad, orden, etc. También se usa para propiciar actitudes de
confianza, actividad, esfuerzo, conciencia, etc.

Diagramacion

La diagramacién es el manejo del espacio, donde se muestra las
relaciones entre las diferentes partes de un conjunto de formas,
como en los folletos, papeleria, revistas, etc.

Diagramar es distribuir, organizar los elementos del mensaje bi-
media tanto el texto como la imagen, en el espacio bidimensional,
sobre el papel, mediante criterios de jerarquizacidn, buscando fun-
cionalidad del mensaje, como la facil lectura, bajo una apariencia
estética agradable dada por la aplicacién adecuada de tipografias
y colores.

Clases de reticulas

Una diagramacion realizada a través del sistema reticular, aporta y
favorece la credibilidad de lo que se estd leyendo, expresa orden y
genera confianza.

La reticula hace también que, la lectura se efecttie con mayor rapi-
dez, se visualicen los contenidos a distancias mas lejanas y se reten-
ga con mas facilidad en la memoria la informacién que se recibe.

La reticula de manuscrito, es estructuralmente la mas sencilla que
puede existir, se basa en un drea grande y rectangular que ocupa
la mayor parte de la pagina; su forma es acomodar textos largos y
continuos, como en un libro, y se desarrollé a partir de la tradicion
de manuscritos que posteriormente llevaron a la impresion de li-
bros. Se organiza principalmente en margenes y texto y otros de-
talles como folio, titulo de capitulo, notas de pie, numeracion, etc.

En la Reticula de columnas, se genera una estructura subordina-
da; son lineas de flujo, con intervalos verticales que le permiten al
disefiador acomodar los cortes poco frecuentes que se dan en el
texto o las imdgenes en una pagina, creando guias horizontales que
atraviesan el formato. Sirve cuando se presenta informacion dis-
continua, asi se disponen entre columnas verticales, es de caracter
flexible y se utiliza para separar diversos tipos informacién, como
las columnas para texto y otras para imagenes.

Con la Reticula modular, se trata de encontrar un mayor control
del texto, es una reticula de columnas con gran nimero de lineas
de flujo horizontales que subdividen las columnas en filas, creando
una matriz de celdas denominadas mddulos. Sirve para proyectos
con mas elementos dispuestos y relacionados entre si. Los médulos
pueden ser verticales u horizontales dependiendo de la organiza-
cion de las imagenes. Reticulas que sirven para diagramar perio-
dicos, sistemas de disefio de informacién tabulada como cuadros,
formularios, programaciones, etc.

La Reticula jerarquica, compositiva u organica, se adaptan a las
necesidades de la informacién que organizan, pero estan basadas
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mas bien en la disposicion intuitiva de alineaciones vinculadas a
las proporciones de los elementos, y no en intervalos regulares
repetidos. La anchura de las columnas, al igual que los intervalos
entre éstas, tiende a contar con variaciones, rompe con todos los
esquemas anteriores, ya que esta basada en suposicion intuitiva de
alineaciones relacionadas a las proporciones de los elementos. Es
el acomodo de los elementos en la diagramacién a través de una
guia, con la finalidad de conseguir, un orden y estética. Es muy util,
cuando se necesita componer un documento con muchas paginas,
gue tenga un orden, que sea claro y legible.

En la Reticula con seccidn aurea, es indispensable la aplicacién de
la seccidn durea o media dorada, aparece formulada en el tratado
De Architectura, de Vitruvio, escrito en el siglo | a.C. quien ided un
sistema de cdlculo matematico de la division pictdrica, seccionan-
do los espacios en partes iguales. Se puede ver el rectangulo dureo
en la Figura 2.1 y una diagramacién a través de una seccién aurea
den la Figura 2.2. Se aseguraba que se podia obtener una relacion
armoniosa entre partes desiguales de un todo.

Figura 2.1
Seccion Aurea.

Rectangulo Aureo

Las Reticulas matematicas, retoman una formacién grafica mate-
madtica como referencia para su organizacion. Dentro de estas des-
taca el gnomon, serie de Fibonacci, triangulo sublime.

Figura 2.2
Reticula Aurea.

\
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En un proyecto de Disefio Editorial, hay que aplicar alguna de ellas
para la justificacion y verificacion de los elementos que lo componen,
dependiendo de la necesidad y ajuste que cada proyecto necesite.

Construccion de la reticula

Construir una reticula eficiente para un proyecto determinado sig-
nifica valorar de forma profunda el contenido especifico de dicho
proyecto, en lo que se refiere a las caracteristicas visuales y seman-
ticas del espacio tipografico.

Al inicio de cada trabajo se debe estudiar el problema de manera
implicita, se deben aclarar las cuestiones del formato, del material
textual y grafico, de las leyendas, del tipo de letras a utilizar, de la
calidad de papel, etc. Una vez asentado esto, el disefiador comien-
za a proporcionar soluciones al necesidad de disefio mediante bo-
cetos que tengan las mismas dimensiones del formato definitivo.

Por lo tanto uno de los primeras partes a tomar en cuenta es el
probar cantidades de columnas, divisiones y subdivisiones, estable-
cer relaciones entre anchos de columnas, tamafios de tipografia e
interlineado, entre otros.

Fases de desarrollo al utilizar reticulas

En la primera fase, el disefiador se dedica a revisar las caracteristi-
cas informativas de los requisitos del contenido del proyecto. La re-
ticula es un sistema estructural, por lo que el disefiador debe tomar
en cuenta el contenido al momento de construirla, como por ejem-
plo la existencia de distintos tipos de informacidn, la naturalezay la
cantidad de las imagenes, los diferentes elementos gréficos, entre
otros. Ademds, debe prever los problemas de disefio que puedan
surgir durante la maquetacion del contenido dentro de la reticula,
como por ejemplo, cuando surgen titulares demasiado extensos o
largos, el encuadre de las fotografias, espacios para incrustar orna-
mentos, que surgirdn en el desarrollo de una seccion determinada.

La segunda fase consiste en acomodar el material de acuerdo con
las guias establecidas por la reticula, diagramar los elementos. Es
importante entender que la reticula, no deberd imponerse a los
elementos que se colocaran dentro de ella.

La funcién de una reticula es proporcionar una unidad global sin
delimitar la fluidez de la composicién. La mayoria de los veces, la
cantidad de soluciones para maquetar una pagina dentro de una
reticula establecida es inagotable, aunque en ocasiones sera nece-
sario romper la reticula por determinadas necesidades.

El disefiador debe forzar a la reticula para obtener lo maximo de ella
y si esta realmente bien planeada creara infinitas oportunidades.

Partes de una reticula

Para la construccion de la reticula se debe de dividir el area en par-
tes que compondran los espacios para recibir determinada infor-
macion. Se estructura por las siguientes partes:
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Los margenes, son espacios negativos entre el borde del formato y
el contenido, que rodean y definen la zona activa en la que puede
disponerse tipografia y las imagenes. Las proporciones de los mar-
genes requieren de una consideracion profunda, ya que contribu-
yen a establecer la tension general dentro de la composicién. Los
margenes pueden utilizarse para dirigir la atencion, pueden servir
como espacio de descanso para el 0jo, o bien pueden contener de-
terminada informacién secundaria.

Con las Lineas de flujo, se rompen el espacio dividiéndolo en ban-
das horizontales. Estas lineas guian al ojo a través del formato y
pueden utilizarse para darle paradas adicionales y crear puntos de
inicio para el texto o las imagenes.

Las Zonas espaciales, son grupos de médulos que, en su conjunto,
forman campos claramente identificables. Puede asignarse un pa-
pel especifico a cada campo para mostrar informacién; por ejem-
plo, un campo alargado horizontal puede reservarse para image-
nes, y el campo situado debajo de éste puede reservarse para una
serie de columnas de texto.

Los marcadores, son indicadores de posicion para texto subordina-
do o repetido a lo largo del documento, como los folios explicati-
vos, los titulos de seccidn, los numeros de pagina o cualquier otro
elemento que ocupe una Unica posicion en el drea.

Los médulos, son unidades individuales de espacio que estan sepa-
rados por intervalos regulares que, cuando se repiten en el formato
de la pagina, crean columnas y filas.

Por ultimo, las columnas, son alineaciones verticales de tipogra-
fia que crean divisiones horizontales entre los margenes. Puede
haber cualquier nimero de columnas; todas pueden tener la
misma anchura o anchuras diferentes en funcién de su infor-
macion especifica.

Existen reticulas con un nimero determinado de columnas, de 2 y
4 columnas que son muy utilizada por los disefiadores, ya que les
permite componer una distribucion equilibrada, aunque en alguna
ocasién, puedan surgir algunas composiciones demasiado simétri-
cas; la de 3y 6 columnas se considera como la mas acertada para el
disefio de los folletos publicitarios, proporciona anchas y columnas
muy legibles, nitidez a las formas de las letras, y ademas se tiene
la opciodn, que la de tres columnas se puede subdividir a su vez en
6 columnas.

En la Figura 2.3 se puede identificar cada una de las partes de una
diagramacion.

Reticulas clasicas y sus proporciones

Para establecer las dimensiones dentro del area y el espacio a tra-
bajar, existen varias proporciones cldsicas posibles, como la durea o
de la diagonal, la doble diagonal, la normalizada ISO 216, la terna-
ria, la universal y sistema 2-3- 4-6.

El Método de la diagonal o aureo, consiste en que ambas diagona-
les, tanto la del papel como la de la caja tipografica, estén sobre la
misma linea, consiguiendo un orden arménico en la pagina.
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Figura 2.3
Componentes de una diagrmacion.
Margenes
Columnas

Lineas
de flujo

Intercampos

Campos

Para el Método de la doble diagonal, se utiliza el método anterior,
solo que trazando la diagonal de la doble pagina, cumpliéndose las
reglas fundamentales para el disefio de la caja tipogréfica 1, 3y 4.

Para el Sistema normalizado ISO 2186, si se esta usando una hoja A4
de tamafio 210 x 297 mm, la caja tipografica tendra exactamente las
proporciones A5 de tamafio 148 x 210 mm., es decir, que la caja de
texto resultante tiene la medida del siguiente rectangulo de la serie.

El Canon ternario, fue divulgado por Jan Tschichold en 1953 y fue
estudiado por Raul Rosarivo después de haberlo encontrado en la
Biblia de 42 lineas impresa por Juan Gutemberg. Se divide la pagina
en 9 partes tanto horizontal como verticalmente, dando lugar a 81
rectangulos de proporcidn 2:3. Sélo 36 de éstos se destinan al tex-
to, aproximadamente el 45% de la superficie. Al dividirse transver-
salmente por la mitad, el ternario genera un par de rectangulos de
proporcion 3:4; lo mismo sucede cuando se unen dos rectangulos
de proporcion 2:3 por el lado largo; las divisiones consecutivas de
esta forma dan como resultado proporciones 2:3 3:4, 2:3 3:4.

La Escala universal, consiste en dividir la pagina en una cantidad
igual de secciones verticales y horizontales, la cual debe ser multiplo
de tres. Luego se reserva una seccion en sentido vertical para el mar-
gen del lomo y dos para el margen de corte, una seccion horizontal
para el de cabeza y dos para el pie; el ancho de los margenes resulta
inversamente proporcional al nimero de divisiones a su uso.

Y por tltimo el Sistema 2-3-4-6, donde sus niumeros indican las
medidas proporcionales de los margenes en el siguiente orden,
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interior 2, superior 3, exterior 4 e inferior 6. Se cumplen asi
los puntos 3 y 4 de las reglas fundamentales para el disefio de
cajas tipograficas.

Existen cuatro reglas fundamentales para el disefio de la caja tipo-
grafica que hay que tomar en cuenta.

En la primera, la diagonal de la caja debe coincidir con la diagonal
de la pagina.

Para la segunda, la altura de la caja debe ser igual a la anchura de
la pagina.

En la cuarta, el margen exterior o de corte, debia ser el doble del
margen interior o de lomo.

Por ultimo para la quinta, el margen superior o de cabeza debia ser
la mitad del margen inferior o de pie.

Si se cubren tres de ellas, se podria considerar que se tiene una
buena estructura para diagramacion.

2.2.3 Los componentes visuales
-Teorias de composicion-.

Las imagenes son uno de los componentes mds importantes en una
composicion editorial; con ella se puede representar una idea total-
mente digerida con un impacto mas duradero que otros medios. “La
visidn es una experiencia directa y el uso de datos visuales para sumi-
nistrar informacién constituye la maxima aproximacion que podemos
conseguir a la naturaleza auténtica de la realidad.” La mayoria de la
gente “..se vuelve hacia el modo icdnico, ya sea para conservar un re-
cuerdo visual, ya sea para realizar una prueba técnica.” (Dondis, 1990).

El ser humano necesita aprender para poder registrar, interpretar y
expresar lo que ve, es por eso que publicitariamente se ha apegado
mas en la realizacidon de imagenes visuales para conseguir un mejor
impacto que uno con un lenguaje verbal.

La utilizaciéon de un icono representa el expresar varios conceptos
diferentes en cada persona y cada uno acoplado a la experiencia an-
terior misma, por lo tanto tiene tantas definiciones que se vuelve tan
ambiguo que, para evitar esto, en ocasiones es necesario intercalarlo
con mas iconos o con un lenguaje verbal; “...no es igual el papel de la
imagen en el arte, que en una fotonovela o en la historieta. Y no es
igual la imagen fija que la imagen en secuencia. Los diferentes men-
sajes y los multiples usos complican atin mas las cosas.” “Si hay algo
para lo cual no se nos capacita en la educacion -familiar o escolar- es
precisamente el analisis de las imagenes. Desde muy nifios queda-
mos a merced de los mensajes impresos y audiovisuales sin ningin
tipo de defensas. Eso nos convierte en clientes faciles. Cuando no
existen criterios estéticos y referenciales la oferta de los medios de
difusion colectiva tiene un éxito asegurado. La trampa del lenguaje
iconico es que aparece como algo natural, semejante a la realidad.
Por ello se considera que no es necesario ensefiarlo.” (Prieto, s/f).

El lenguaje verbal también implica una visén de él mismo; recor-
dando que el alfabeto surgié de imagenes representativas; poste-
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riormente en un lenguaje pictdrico, utilizando signos representa-
tivos de algo, vifietas autoexplicativas; luego los ideogramas, que
representaban una idea, cualidad, accién y algunas veces objetos
que no pueden ser representados por pictogramas, en estos se usa
la sugestion; mas adelante las unidades fonéticas, donde el picto-
grama o ideograma se podia representar con un sonido; después
de su proceso sildbico, que era representar una silaba por un signo
fonético separado, surge el alfabeto, que es representar una sola
vocal o una sola consonante. Por consiguiente, el lenguaje verbal
también es una imagen, que a diferencia de las demas es que su
contexto es mas dirigido, sin ambivalencias.

Con el lenguaje verbal se aprende, por medio de la informacion
e intercambio de ideas; “..se considera el lenguaje como un me-
dio de llegar a una forma de pensamiento superior a los modos
visuales y tactil.” (Dondis, 1990). Se consideran el lenguaje verbal
como algo biolégicamente innato y la alfabetidad verbal -leer y es-
cribir- como un proceso de aprendizaje; tratando de llegar, asi, a
una alfabetidad visual.

“Los datos visuales presentan tres niveles distintivos e individuales:
el input visual que consiste en una mirada de sistemas de simbolos;
el material visual representacional que reconocemos en el entorno
y que es posible reproducir en el dibujo, la pintura, la escultura y
el cine; y la infraestructura abstracta, o forma de todo lo que ve-
mos, ya sea natural o esté compuesto por efectos intencionados.”
(Dondis, 1990). Con los sistemas de simbolos, dentro de una ima-
gen visual, se puede representar lo que se quiera expresar como
tal, estados de animo, sensaciones, sentimientos; con la manera
representativa, se hace uso de las experiencias que pueda tener el
receptor previamente, lo que se utiliza debe ser facilmente codifi-
cado; y por ultimo, lo abstracto, es el mensaje visual puro, lo que se
pueda captar de lo que se ve.

Con las imagenes fijas o estdticas, se puede tener mas control
sobre la percepcion del espectador, ya que pude tener mas tiem-
po para observar con mas detalle la imagen; en cambio con un
audiovisual se tiene que ver que tan compleja es y cuanto tiem-
po va estar presente, ya que si es muy digerible y su tiempo es
demasiado en proyeccidn, el espectador va a transformarla en
trivial, desagradable y aburrida, por muy bien estructurada que
se encuentre.

Por lo general las imagenes independientes, como los carteles, fo-
lletos, etc., pueden tener un determinado grado de complejidad,
ya que el tiempo de observacién depende de cada persona vy el
tiempo que tarde en comprenderla; tomando en cuenta que no
debe ser exagerado ya que en un cartel, por ejemplo, por lo general
se encuentra en las calles y la gente que los observa sélo es por un
breve espacio de tiempo, dependiendo de la prisa que tenga por
retirarse. En un audiovisual las imagenes deben ser digeridas casi
de inmediato, sin llegar a ser vagas; debido a que en la presenta-
cion existen una serie de ellas, una tras otra, ademads se tiene que
tomar en cuenta que en mas de 20 minutos las personas comien-
zan a sentir cansancio.

Hay que considerar, cuando se realiza una imagen, ésta difiere de
la realidad en grandes aspectos, uno de ellos es el estar delimitado
por un contorno o limites de un plano. Dentro de este plano se en-
cuentran diferentes tensiones dependiendo de los elementos que
se cologuen dentro de él. Colocar un objeto al centro del plano se
obtiene un equilibrio, no a su vez si se coloca en algun extremo.
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El equilibrio es el mas utilizado, ya que el hombre esta acostumbra-
do a tener unavisén de la realidad en respecto a él mismo, si pierde
su estabilidad, pierde el control.

Los siguientes elementos son la informacién del lenguaje visual, lo
basico, que en ocasiones innatamente las descubre el hombre y
que con ellas se puede ir desarrollando la alfabetidad visual.

Equilibrio, el hombre toma el equilibrio en colocar los objetos en su
vision de lo horizontal y vertical, eje sentido, trazando los dos ejes y
colocdndolo sobre los objetos teniendo en comparacién su propia
experiencia. Los elementos pueden ser simétricos como circulos,
cuadrados, tridngulos equilateros, o pueden ser asimétricos, con
diferentes formas irregulares, se pueden equilibrar buscando un
centro donde sus partes, tanto horizontales como verticales tengan
el mismo peso visual; mas de dos figuras pueden estar equilibradas
por su tamafio y distancia respecto al eje sentido.

Tension, cuando los objetos tienen un punto o una forma diferente
en relacién al eje sentido, comienza la falta de equilibrio y estabili-
dad produciendo tensién. También puede existir en lo inesperado,
lo mas irregular y lo complejo. La tensidn se puede aumentar de-
bido a que “...el ojo favorece la zona inferior izquierda de cualquier
campo visual”. Esto “...puede estar influido por los habitos occiden-
tales de impresion y por el hecho de que aprendemos a leer de
izquierda a derecha. Otras teorias tienen en cuenta el hecho de que
el lado izquierdo del cerebro tiene un riego sanguineo mayor que el
derecho, lo cual puede ser una simplificacion de diferencias mucho
mds complejas en la estructuracién del sistema nervioso entre los
I6bulos derecho e izquierdo del cerebro.” (Dondis, 1990).

Nivelacién y aguzamiento, dividido el plano en lineas horizontales
y verticales y atravesadas por dos diagonales, los objetos que se
coloquen en esa area deben de encontrarse por encima de estos
trazos para que visualmente queden nivelados, si por el contrario,
estan fuera de estos trazos, quedan aguzados.

Atraccién y agrupamiento, se crea una circunstancia de toma y
daca de la interaccién relativa. Un punto aislado en un plano se
encuentra relacionado con todo, colocando otro similar, ambos
lucharian por la atencién y ain mas cuando se encuentran muy
separados, no al contrario, si estan mas cercanos pareceria que se
atrajesen. Cuando hay mas de ellos mismos todos tienden a agru-
parse y a crear formas visuales. Cuando ademas de existir puntos
en el plano, existieran cuadros se aplica la similitud agrupando los
puntos con los puntos y los cuadros con los cuadros y creando for-
mas visuales con ellos. Esto es aplicable por su forma, color, textura
y tamafio.

Positivo y Negativo, el objeto que domina la vision es el elemento
positivo y el negativo el que es mas pasivo. Esto puede ocasionar
curiosas visiones, cuando un objeto representa algo sobre un fondo
se ve este elemento, pero, si se mira el fondo como el elemento,
se llegan a ver otras formas totalmente distintas del objeto inicial.
Los elementos mds pequefios en comparacion con los mds gran-
des parecen estar mas alejados, lo mismo sucederia con los tonos,
donde un objeto negro sobre un fondo blanco pareciera contraerse
de tamafio en contra de colocar ese mismo elemento pero de color
blanco sobre un fondo negro, que pareciera ensancharse.

Para la creacion de imagenes se debe contar con una gama de he-
rramientas con las cuales se representa todo lo que se ha imagina-
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do; el punto, la linea, el contorno -circulo, cuadrado, el triangulo,
poligonos-, la direccién -sensacién de movimiento como la circular,
la diagonal y la perpendicular-, el tono -ausencia o presencia de
luz-, el color, la textura -ya sea visual o tactil-, la escala o propor-
cion, la dimension y el movimiento. Con estas herramientas, sus
cualidades y su manipulacién se puede llegan a comunicar lo que
se quiere expresar a través de un soporte material.

La Gestalt formuld, en la década de los 30, 12 leyes de la forma,
que aprobechando cada una de ellas, favorecen eficientemente a
la comunicacién visual.

Ley del cierre, los objetos cerrados tienden a ser mas estables y
formados que los abiertos.

Ley de proximidad, los objetos mas cercanos entre ellos tienden a
agruparse visualmente.

Ley del agrupamiento, ver los objetos en conjunto en un espacio.
Ley de la buena forma, nitidez en la percepcién de las formas.

Ley de la simetria, las formas se organizan alrededor de un pun-
to central, elementos visuales que constituyen formas regulares,
simples y bien equilibradas se consideran pertenecientes al mismo
grupo.

Ley de la mejor direccion, una forma o linea curva es percibida
como un fragmento de una circunferencia y un segmento de linea.

Ley de continuidad o del destino comuin, cualquier linea tiene una
inercia a seguir una direccion.

Ley de la constancia, grados de luz, exageracion de los tamafios o
disminucion pero la percepciodn sigue siendo la real.

Ley de la experiencia, reconocimiento de objetos dependiendo de
la experiencia anterior. Aqui también se asocia la ley de pregnancia,
que es el terminar de unir figuras incompletas a fin de mantener la
constancia.

Ley de la pregnancia, la fuerza de la forma; el efecto impacto de la
forma en el movimiento ocular, la mente y el recuerdo.

Ley de la simplicidad, a formas menos complejas, mayor pregnan-
cia; las formas simples tienen menor nimero de grafemas.

Ley de figura fondo, siempre se encuentra una figura y un fondo.

La aplicacién de estas leyes, hace que los elementos que se aco-
modan dentro de un espacio delimitado, tengan una justificacion
tedrica que dan como consecuencia una respuesta controlada del
mensaje visual en el espectador.

Donis A. Dondis (1990) afirma que, para la expresidn y recepcion de
mensajes visuales se pueden distinguir tres niveles, “representacio-
nalmente —aquello que vemos y reconocemos desde el entorno y
la experiencia-; abstractamente —cualidad cinestética de un hecho
visual reducido a sus componentes visuales y elementales basicos,
realzando los medios mas directos, emocionales y hasta primitivos
de confeccidn del mensaje-, simbdlicamente — el vasto universo de
sistemas de simbolos codificados que el hombre a creado arbitra-
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riamente y al que adscribe un significado-" “ La vista es la Unica
necesidad para la comprension visual. No necesitamos ser cultos
cuando hablamos, ni comprender el lenguaje; no necesitamos ser
visualmente cultos para hacer o entender mensajes visuales.”

Existen las técnicas visuales que apoyan a los disefiadores para una
mejor expresion visual en el tratamiento de imagenes para la co-
municacion; siempre se encontrard la técnica ideal para el mejor
funcionamiento de la creacion.

A. Dondis, describe técnicas de contraste y armonia entre ob-
jetos, cominmente utilizados en la composicién de elementos.
El contraste es una de las técnicas mas dinamicas, ya que des-
equilibra, sacude, estimula, atrae la atencidn, todo lo contrario
ala armonia.

El contraste se divide en cuatro, Contraste de Tonos, donde los
tonos mas oscuros son mas pesados que los claros siendo ambos
del mismo tamafio; Contraste de Colores, el mdas importante es el
aplicado por los colores célidos, dominados por el rojo y amarillo,
y los colores frios, dominados por el azul y verde, los frios son usa-
dos para indicar distancias y los calidos para expresar expansivi-
dad, ademas de sugerir proximidad o distancia dependiendo de la
temperatura del color, el equilibrio entre los caidos y los frios se le
denomina contraste complementario, es el color que se encuen-
tra completamente del otro lado del circulo de color; Contraste
de Contornos, los contornos irregulares e imprevisibles tienden a
atraer mas la atencidn que los regulares y sencillos y; Contraste de
Escala, enfatizar la importancia de algin elemento distorsionando
la relacién con los demas.

La aplicacién del color, cumple un papel muy importante como el
comunicar relaciones entre ideas, dividir en niveles jerarquicos, ha-
cer entendible el mensaje de una mejor manera, y comunicacion
con el subconsciente del receptor. Esta aplicacion, en el subcons-
ciente, es muy importante, ya que se puede contar con la expe-
riencia de la persona y la reaccidon que pueda tener, como el aso-
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ciamiento de colores a determinadas marcas o campafias, como
por ejemplo letras rojas y color amarillo de fondo nos remite a la
marca Kodak ya que su marca y los envases de sus productos se
han caracterizado por llevar estos mismos colores. También hay
que tener cuidado al utilizar cierta asociacion de colores, ya que en
determinados lugares puede funcionar pero en otros no, como por
ejemplo la utilizacion de los colores amarillo y rojo de Kodak para
una campaniia publicitaria de Konika o colores pastel en tiendas de
ropa masculina, esto llevaria al fracaso.

Existen los colores frios, el purpura, azul y verde, y los calidos, rojo,
amarillo y naranja, los primeros tienden a retroceder en la distan-
cia y a ofrecer estabilidad, perfecta utilizacion para un fondo; los
segundos, avanzan hacia el frente, son mas pesados, ideales para
aplicar a los elementos diferenciados del fondo. Ademas de estas
dos divisiones, se encuentran también los limitrofes, los que con-
tienen las dos temperaturas, amarillo-verde y rojo-violeta, aplica-
bles para términos medios. En la Tabla 2.2 se organiza la percep-
ciony el uso de los colores.

La brillantez implica también una medida de comunicacién, los
colores muy brillantes pueden implicar un dia soleado, pequefia
reduccion de brillos aumenta el calor, y los colores oscuros implican
la ausencia parcial o total de la luz. Psicolégicamente los colores
mds oscuros son mas pesados que los claros, atribuido quizd a la
asociacion de ver cotidianamente cielos mas tenues que el paisaje
mas saturado, por lo tanto es mejor colocar colores mas claros en
la parte superior y, colores mas pesados en la parte inferior para
obtener una estabilidad visual.

Donis A. Dondis (1990) presenta una serie de formas para la inte-
gracion de los elementos donde cada uno tiene su opuesto.

Armonia Contraste
Equilibrio Inestabilidad
Simetria Asimetria

Tabla 2.2
Percepcion y uso del color.

Color Percepcion subliminal Ejemplos de elementos asociados

Rojo Alerta, peligro, sexy, Alto, carro de bomberos, sangre,
caliente. rosas, infierno.

Naranja Atencion. Calabaza

Azul Confiado, majestuoso, Cielo, agua, letreros de informacién

tranquilo, comodidad.

publica.

Amarillo Lealtad, diversion. Sol, platano, pifia mantequilla.
Verde Naturaleza, campo limpio. Plantas, bosque, siga.
Café La Tierra. Tierra, chocolate.
Blanco Pureza, limpieza Vestido de novia, nubes, cielo.
Negro Maldad, elegante, misterioso Noche, traje de etiqueta, muerte.
Pasteles Suave, no amenazante, Mujer, bebés.

Femenino.
Tonos tierra Naturaleza Madre tierra.

Saturados Llamativo, audaz, capaz,

Banderas, logotipos de

feliz, fuerte.

corporaciones, crayones.

No saturados Viejo, ajado, mondtono.

Fotografias viejas, productos caducados.

Burger, Jeff 1994.
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Regularidad Irregularidad
Simplicidad Complejidad
Unidad Fragmentacion
Profusion Economia
Exageracion Reticencia
Espontaneidad Predictibilidad
Actividad Pasividad
Audacia Sutileza
Transparencia Opacidad
Variacion Coherencia
Profunda Plana
Yuxtaposicion Singularidad
Aleatoriedad Secuencialidad
Agudeza Difusvidad
Continuidad Episodicidad

“Las técnicas visuales se superponen al significado y lo refuer-
zan en todos los esfuerzos compositivos; en conjunto suponen...
el medio mas efectivo de hacer y comprender la comunicacion
visual expresiva, en la busqueda de un lenguaje visual univer-
sal.” (Dondis, 1990).

Dibujos y fotografias

Aparte de las leyes de forma y técnicas visuales, que definitivamen-
te son esenciales para la creacién y composicion de ideas, existen
dos divisiones, descritas por Daniel Prieto, para la mejor elabora-
cion de las imagenes y la perfecta utilizacion de ellas para un mejor
mensaje; la primera, es la manera de reconocer la composicion
visual como medio de comunicacién y la segunda, es identificar el
contexto de la composicién de una manera retdrica.

La imagen figurativa.

“Cuando en una obra es posible reconocer, objetos, seres huma-
nos, animales, medio ambiente... estamos ante una imagen figu-
rativa.” (Prieto, s/f). Estas se pueden aplicar en tres modos, el es-
tético, es la calidad de los elementos y la combinacién de ellos es
“poético” como dice D. Prieto; documental, al observar la realidad
se ve una copia de lo que se observa, existen grados de objetividad;
el apelativo, es donde la imagen debe de impactar, atraer y fascinar
al espectador dependiendo se su forma creativa, lo involucre y lo
haga parte de ella; tiene en sus mensajes un referente.

Estas cualidades pueden existir juntas o independientes, pero por
lo general predominara una.

Ademas de estas tres clasificaciones, Daniel Prieto divide las ima-
genes figurativas por la coherencia de sus elementos y su forma de
relacionarse semanticamente.

La primera la denomina complementaria, que corresponde a co-
locar elementos tal y como son en la realidad, sin exageracion ni
faltante, un lugar comun. Se utilizan fotografias que suelen re-
presentar la realidad tal y como es. En forma contraria coloca a
la segunda, la arbitrariedad, que incluye colocar detalles fuera
de la realidad, que normalmente no se perciben, por ejemplo las
pinturas de Dali; se utiliza poco en la publicidad pero no deja de
usarse, por ejemplo un automovil en el mar, botellas con inter-

Pagina 41

calacién de imdagenes a través de ellas. “En realidad su uso estd
muy condicionado, al menos en difusién colectiva, si se toma en
consideracién que el principio que rige a la mayoria de los mensa-
jes es no incomodar al perceptor, es decir, proporcionarle todos
datos, todas las formas para que adhiera al propésito del emisor.
Diremos que en muchos casos hay una suerte de innovacion de
superficie, pero que en fondo se reiteran formas, colores, ubi-
caciones en el plano que tienden a acentuar esa lectura rapida,
automadtica.” (Prieto, s/f).

Para la organizacion de la composicidn figurativa hay tres elemen-
tos basicos, el objeto, el soporte y la variante.

La figura retdrica

En esencia es la palabra fingida, es percibir los mensajes visuales de
una manera diferente a algo comun, de una manera enfatica, con
diferentes variaciones que apelen a los sentidos.

Figura es el enfatizar un significado, con el ejemplo de “aquel hom-
bre es fuerte”, reafirmando “aquel hombre es fuerte como un 0so”
0 “aquel hombre es un 0s0”, se utiliza la comparacién y la metéfora
siendo estas, figuras.

Existen cuatro grandes tipos de figuras:

Figuras de Adjuncién, conformada por uno o varios elementos re-
conociéndose, la repeticion, lograndose con la aparicién del mismo
personaje en toda la composicién por lo general usada para men-
sajes de antes y después en dos 0 mas momentos de su vida; la
acumulacion, pudiendo ser elementos o personajes, tratando de
llenar el espacio para acentuar el mensaje; la opcién, compuesta
por personajes, objetos o ambientes y recurriendo al color y su
composicion en tonos, por lo tanto, se pueden utilizar diferentes
edades en personas, diferentes objetos en formay color.

Figuras de supresion, formada por medio de la sinécdoque, repre-
sentar el todo por medio de una parte que enfatice el mensaje, por
ejemplo, al promocionar un automovil sélo se podria mostrar su
cdmodo interior; en una casa, su amplitud. Por lo general se utiliza
mucho en las historietas, al representar sélo partes del personajes
o partes de objetos.

Figuras de sustitucion, aqui se destaca la hipérbole que es la uti-
lizacidén de la exageracion visual, colocando a los personajes y a
los objetos de un tamafio desproporcionado a la realidad, dando-
le un fuerte dinamismo; y la metdfora, donde la comparacion es
eliminar los nexos comparativos, utilizando el ejemplo anterior de
“aquel hombre es fuerte como un 0so” quedaria “Es un 0so” qui-
tando las palabras “fuerte” y “como”. En las imagenes estas reem-
plazan un elemento por otro enfatizandolo, como la utilizacién de
una paloma para representar la paz, el amanecer por un futuro; no
es muy utilizable para mensajes educativos. En ocasiones se llega
usar la metonimia, que es ensefiar la causa por sus efectos dando
un gran poder de sintesis, por ejemplo, mostrar alguien totalmen-
te fresco después de tomar un refresco, alguna persona lastimada
después de caerse, por lo general se utiliza para mensajes con un
tono amenazador, como campafias de salud en la prevencion de
la poliomielitis.
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Figuras de intercambio, es la transferencia de un elemento hasta
otro que los simbolice, por ejemplo un pantera corriendo puede
convertirse en un automovil.

Para crear un mensaje visual estatico, pueden ser utilizados los di-
bujos y las fotografias. Los dibujos tienden a presentarse de una
manera ficticia, aunque su representacion sea casi realidad. Con
los dibujos se juega con la deformacién de la realidad y se aplican
los conceptos de la figura retérica mas facilmente, invirtiendo me-
nos recursos en la utilizacion de mas elementos, ademds, hay que
tomar en cuenta que siempre una imagen es mas atractiva -mas no
eficiente, en algunos casos- cuando contiene diferentes formas, ya
que no se vuelve mondtona ni simple.

Utilizando dibujos es méas complicado introducirse en las caracte-
risticas del volumen y la proyeccidn real, que en esencia es mas
atractivo ver figuras en primer y segundo plano.

Cuando se utilizan fotografias, se tiende a ver el mensaje como algo
cotidiano, real, no ficticio; pero se cae en lo literal, torndndose en
ocasiones aburrido y alin mas, cuando una fotografia contiene una
cantidad enorme de informacidn, cuesta trabajo comprenderla y
retiene la informacidn, hay que recordar que cuando las imagenes
son menos detalladas, como un dibujo con pocos trazos, puede
tener mas impacto y poder de retencién que una fotografia con
los mejores angulos y planos; sin embargo, no hay que perder la
esencia que contiene. “La fotografia tiene una caracteristica que no
comparte ningun otro arte visual: la credibilidad.” (Dondis, 1990).

Tanto la utilizacion de los dibujos como las fotografias tienen sus pros
y sus contras. Cuando se requiere de determinado impacto, uno u
otro puede ser el elemento ideal. La realizacidn y edicién de los dibu-
jos y fotografias fuera de la computadora suelen ser muy tardados y
con pocas variantes; en la toma de fotografias por lo general se reali-
zan de diferentes dangulos, con uno u otro personaje o personajes, con
filtros para acentuar determinados matices de colores, acercamien-
tos y alejamientos, y una serie de efectos especiales de laboratorio
para conseguir un efecto deseado que puede tardar dias, semanas y
meses. Y no se diga cuando se requieren intercalar partes de fotogra-
fias o incrustar dibujos en ellas, conocido como fotomontaje.

Actualmente el lenguaje icdnico, se utiliza casi en la mayoria de los
mensajes. Por lo general, las imdgenes llevan un contexto mas am-
plio que el lenguaje verbal; para su aplicacién se debe tomar muy en
cuenta el tipo de mensaje que se va a difundir, es decir, su caracter.

En el lenguaje icdnico se debe de tomar en cuenta si el mensaje va
a ser publicitario, educativo, cultural, politico o informativo, ya que
unas imagenes pueden ser de mucho impacto para unos y un total
fracaso para otros; por ejemplo, si el mensaje es politico para un
candidato nuevo de un mismo partido, no seria buena idea colocar
una fotografia de personas desnutridas y a punto de morir aunque
en el lenguaje verbal, el texto, se diga que en el préximo mandato
esto va a cambiar, de primera instancia seria muy crudo y remitiria
que en el anterior no se realizé nada; pero, si se coloca esa mis-
ma imagen en un mensaje informativo acerca de la ausencia de
alimento en algunas paises y el desperdicio diario de comida en
otros, seria totalmente impactante.

Existen otros factores de importancia, no todos los mensajes sirven
para todos; ademas de considerar en que momento hay que colo-
car determinada imagen, también se debe de ver que personas lo
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van a recibir, dependiendo de su medio socioeconémico, cultura,
religién, edad e intereses. Con esto se ve a que tipo de gente va
dirigido, amas de casa, trabajadores y su nivel, autoridades, jove-
nes, etc. No es viable, por ejemplo, el mostrarle a una persona de
escasos recursos, imagenes de otros paises con su gran belleza in-
citdndolo a que lo visite, siendo que con demasiados esfuerzos se
mantiene en el suyo propio.

Texto

Una imagen dice mds que mil palabras, aunque a en ocasiones
erréneas, es por eso que en la mayoria de los casos es necesario
reafirmara, aclarar el sentido, orientar al perceptor, para ello se
cuenta con un lenguaje mas directo y con menos ambigliedad, el
lenguaje verbal. El lenguaje iconico tienden a irse por la emotivi-
dad, con la fascinacidn, con la atraccién y la excitaciony, el lenguaje
verbal se comunica directamente con los sentidos.

Daniel Prieto (1991) asocia cuatro relaciones entre el lenguaje ico-
nico y el lenguaje verbal:

Anclaje o aclaracion, donde la imagen necesita de que le den un
sentido, una explicacion del mensaje.

Redundancia, por si sola la imagen es entendible y explicativa pero
el texto reafirma y lo remarca; esta es muy socorrida por los publi-
cistas y por manuales explicativos, donde presentan el elemento y
su accion y lo remarcan con lo verbal.

Inferencia, es una relacion suave entre la imagen y el texto, este ul-
timo sélo da pequerias ideas del mensaje para que el publico saque
sus conclusiones.

Contradiccidn, cuando en el lenguaje iconico expresa una cosa y el
lenguaje verbal dice otra; por lo general cae en el rechazo.

Las dos primeras opciones son las mas utilizadas en los mensajes
publicitarios y educativos.

El texto puede decir mucho por su propio contenido; pero ademas,
pude fungir como una imagen, un ejemplo es cuando se enfatizan
ciertas palabras volviéndolas negritas, como en la frase Es el mejor
de todos los demas.

Las caracteristicas que se pueden aplicar para la mayoria de las
mensajes con textos e imagenes dentro de un soporte son las que
Chavez (1990) propone para los carteles:

“-El motivo grafico debe proporcionar suficiente informacion sobre
el tema y el objetivo.

-El texto debe ser breve y preciso.

-El colorido debe ser atractivo sin que intervengan demasiados co-
lores para que no se disperse la atencién.

-La composicion de imagen y texto debe ser sencilla para que al ver
el cartel se pueda captar el mensaje a primera vista si que dé lugar
a confusion en su interpretacion.
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-La imagen y el texto deben de estar de acuerdo con el medio am-
biente y las caracteristicas del publico a que esta dirigido.

-Debe tener las dimensiones apropiadas para los lugares en que
sera expuesto.”

Se pueden tomar como base los estilos del disefio de Dondis
(1985), “El estilo es la sintesis visual de los elementos, las técnicas,
la sintaxis, la instigacion, la expresion vy la finalidad basica.”

Divide los estilos en primitivismo -exageracion, espontaneidad,
actividad, simplicidad, economia, plana, irregularidad, redondez
y colorismo; en expresionismo - exageracion, espontaneidad, ac-
tividad, complejidad, discursividad, audacia, variacion, distorsion,
irregularidad, experimentalismo y verticalidad; clasicismo - armo-
nia, simplicidad, representacion, simetria, convencionalismo, or-
ganizacion, dimensionalidad, coherencia, pasividad y unidad-; em-
bellecido -complejidad, profusion, exageracion, redondez, audacia,
detallismo, variedad, colorismo, actividad y diversidad-; y funciona-
lidad -simplicidad, simetria, angularidad, abstraccion, coherencia,
secuencialidad, unidad, organizacién, economia, sutilidad, conti-
nuidad, regularidad, aguzamiento y monocromaticidad.

Pueden encontrarse ideas o frases con un contexto muy fuerte e
impactante, pero, si se utiliza un tipo de letra femenino o muy es-
tilizado, el mensaje podria disminuir su efecto o en ocasiones con-
tradecirse. Un factor de gran importancia para la utilizacién visual
del lenguaje verbal, es la utilizacion de diferentes formas de tipos
de letra.

“Quiza el factor distintivo mds importante entre tipos es la falta o
presencia de patines, o serifs. Los patines sirven para llevar el ojo
con facilidad de un cardcter al siguiente a lo largo de una linea de
texto. Los disefios de letras sin patines se denominan sans serif (san
es “sin”, en francés).” (Burger, 1994).

Partes del tipo

Existen varias diferencias entre los tipos de letras existentes, los
cuales hacen que se clasifiquen de la siguiente manera:

Grupos tipogrdficos, aqui “es importante tener en cuenta dos co-
sas: el desarrollo histérico de las diversas letras dentro de cada una
de las categorias o conjuntos y su forma estructural.” (Baird, 1990).

Letra de Textos, tienen dificultad para ser leidas y aun mas si todas
se encuentran en mayusculas, apropiadas para ocasiones especia-
les como documentos, diplomas, etc.

Tipos romanos, son los mas usuales, son de lectura facil debido a
contrastar rasgos suaves y fuertes por el uso de remates, ademas
que con sus remates y su estructura, se genera una textura visual
dentro de varias lineas, tiende a evitar que el ojo salte de una li-
nea a otra, existe el estilo Antiguo, quien tiene sus rasgos menos
pronunciados y los remates se fusionan en las partes finales de los
rasgos junto a ellas; y el Romano moderno, tiene remates rectos,
delgado y descontinuado.

Tipo gédtico, conocidas también como sans serif, sin remate, o palo
seco, tienen poco contraste en sus rasgos y carecen de remates;
también son de las mas usadas, deben tener mayor espaciamiento
entre linea y linea.
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Letra de remate cuadrado, es usada para encabezados y con menor
frecuencia para textos largos.

Letra manuscrita y cursiva, empleada por lo general para anuncios,
invitaciones, carteles, etc., no se utiliza mucho en la elaboracion de
textos largos.

Letras decorativas y novedosas, no tienen caracteristicas especifi-
cas, se les conoce como de moda.

Ademas de las clasificaciones de las letras, existe suacomodo interno:

Familias tipograficas, el estilo seguido en el disefio de los elemen-
tos o partes de la letra separa a una familia de otra; son cierto nu-
mero de letras de disefio estrechamente a fin.

Estilo tipografico, donde se encuentra cierta variedad en amplitud,
peso y posicion. La amplitud es la condensacion o expansion de la
letra, conocido como condensed y extended. El peso, se refiere a lo
delgado o grueso de un tipo, conocido como light o clara, demibold
o semiclara, bold o negrita, y extra bold o extra negra. La posicion es
la inclinacién hacia la derecha que puede tener, se conocen como
italicas o cursivas.

Fuentes tipograficas, es la integracion de todas las letras del abece-
dario, los nimeros, signos de puntuacién y otros simbolos forman-
do una familia de determinado tamafio.

Caracteres especiales, son los que contienen simbolos, se les cono-
ce como caracteres pi o especiales.

Series tipograficas, es la variedad en los tamafios de la rama de
una familia.

El sistema de medida que se utiliza para la tipografia y su uso, es el
Punto y la Pica. El Punto mide 0.0138” -0.0351 cm. 0 0.3505 mm.-;
y una Pica mide 0.166” -0.4217 cm. 0 04.2164 mm.-.

El tamafio de la letra impresa por una maquina de escribir comudn
es de aproximadamente 12 puntos, para una publicacion impresa
varia entre 8 y 10 puntos dependiendo del formato y del papel,
pero si la lectura se hace a través de una pantalla, esto puede dife-
rir, ya que los “monitores de computadoras son capaces de exhibir
tipos legibles de 12 puntos e incluso menos, por lo que ofrece la po-
sibilidad” (Burger, 1994), de usar letras mucho mas pequefias, pero
habria que tomar en cuenta el tamafio del monitor del usuario y el
desgaste visual por efectos de la luz reflejada.

“Por regla general, debe evitarse el empleo de mas de dos fami-
lias de tipos en una pantalla, pues haria parecer confusa la imagen.
Si hay mas de dos niveles de texto, debe considerarse el empleo
de un disefio de letra cuya familia tenga los miembros suficientes
para proporcionar los pesos y otras variaciones que conforman la
diversidad deseada pero sin desorden. Hay que tener cuidado al
elegir combinaciones de tipos, de modo que no choquen entre si o
distraigan el ojo por un exceso de diversidad o similitud.” (Burger,
1994). Por lo tanto hay que verificar con detalle la continuidad de
los tipos de letra que sean usados durante todo el proyecto, valién-
dose de la utilizacién de diferentes tamafios y estilos.

Se deben de tomar en consideracion varios aspectos del caracter
de los caracteres para su perfecta utilizacion; una de ellas es utilizar,
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de manera general letras minusculas y mayusculas, que son mas
accesible a la vista, ya que cada vez que se ve un texto, se observan
varias letras como un conjunto, se aprecia un todo.

Otra caracteristica importante es el color, a diferencia de los ob-
jetos, el texto cuenta con muchos surcos entre él, que permite
observar el color de fondo, por lo tanto es mejor la utilizacion de
colores muy contrastados, por lo general el mas oscuro es mejor
para el texto.

Tampoco es aconsejable la compactacién de un texto horizontal o
vertical, ya sea por la deformacion de la letra misma o por la dismi-
nucion del espacio entre letra y letra, conocido como tracking o el
interlineado -espacio entre la linea base de la primera linea de tex-
to y la linea base de la segunda linea de texto-, ya que este tiende
a volver una masa pesada, cansada y poco accesible para leer, “si
las distancias entre letra y letra son irregulares y no arménicas, este
proceso intuitivo —o reflejo- de la percepcidn textual se ve afectado
por una sutil aproximacion y/ o separacion de ciertas letras, consti-
tuyendo asi subgrupos dentro de la palabra, haciéndola mas lenta
de descifrar. Esta alteracion de la grafia es verdaderamente un rui-
do visual, un factor de disociacién.” (Costa, 1989).

Una manera llamativa de resaltar el texto, es utilizar un contorno
para él de un color y para su cuerpo otro, que genere contrastante
e inclusive puede darse el caso de necesitar integrarle imagenes
o fotografias para volverlas mas gréficas, para darles mas fuerza,
integrarlos en su contexto y hacerlos mas agradables.

Se debe tomar en cuenta la utilizacién del tamafio para dar jerar-
quias entre todo el proyecto.

Algunos textos dentro de un proyecto editorial funcionan como
rétulos, cuando se refieren a algo en especifico y no existe ambi-
guedad. “El texto de los rétulos debe ser absolutamente claro. El
material escrito (encabezamientos y texto) debe ser consistente, lo
mas corto posible, positivo y sin ambigliedad.” “Como norma gene-
ral, no se utilizan las abreviaturas en los rétulos para uso del publico
en general. Las abreviaturas pueden causar confusiones e incluso
un sentimiento de frustracion.” (Sims, 1991).

En la legibilidad de las letras “La familiaridad, a su vez, puede ser
en si misma un problema complejo, y depende de varios factores
entre los que se incluyen la edad y la educacién del observador. La
memoria juega un gran papel, y conforme la gente se va familiari-
zando con las nuevas formas, letras que anteriormente habian sido
ilegibles, pasan a ser reconocidas y comprendidas. Cuando se di-
sefia en vistas a la legibilidad, debe ser preciso considerar también
otros factores subjetivos, como la motivacion y el estado de salud...
Los tildes demasiado delgados no son visibles a una cierta distancia
y reducen, por lo tanto, la visibilidad. Los huecos interiores de las
letras deben mantenerse despejados y abiertos; una letra conden-
sada es menos legible que una normal.” (Sims, 1991)

También existe el recurso de las formas, la estructura del tipo de
letra, las familias y fuentes tipograficas, donde representan un su-
ceso, son muy usadas en las historietas, se les conocen como ono-
matopeyas, estas pueden hacer representar:

Sonidos, donde por lo general se utilizan tipos de letras grandes,
gruesas, de un tamafio mayor que la imagen, por lo general inclina-
das y de una parte inferior hacia una parte superior.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

Estados de animo, donde, por ejemplo, pueden aparecer letras
movidas, onduladas, quebradas, o colocadas ritmicamente, depen-
diendo si una persona esta llorando, tiene miedo o se estd riendo.

Golpes, por lo general se utilizan los Crash, Bang.

Velocidad, son muy usadas la Z o la SH también aumentando o dis-
minuyendo su tamafio dependiendo de donde sale la accién y si se
va haciendo mas fuerte o débil.

Esas formas de representacion se utilizan, por lo general, dentro de
la misma imagen o muy cerca de ella para no desligarla.

Dentro de un proyecto de disefio editorial, también se pueden in-
cluir fragmentos tipo historieta, tomando en cuenta que esta ejerce
una fuerte atraccidn y fascinacion sobre los perceptores, por lo que
se pueden aplicar sus caracteristicas:

1.- La historieta es un mensaje narrativo. Para transmitir ese men-
saje, se utiliza el mensaje verbal y el lenguaje de la imagen. La histo-
rieta no puede considerarse como una narracion ilustrada con ima-
genes. Las acciones se expresan mediante la palabra y la imagen;
estos elementos no ilustran por separado. La imagen necesita de la
palabra y ésta de la imagen para transmitir el mensaje completo.

2.- En la historieta se utilizan una serie de cddigos para transmitir el
mensaje. Con la palabra codigo nos referimos al conjunto de sim-
bolos y reglas que se emplean en las historietas para representar y
transmitir los mensajes. Existen cédigos en el dibujo, en las formas
donde se encierran las palabras, en los signos utilizados para repre-
sentar los sonidos, etc.

3.- La historieta se concibe y se realiza con la tendencia a que al-
cance una amplia difusidn. La historieta forma parte de los medios
de informacion impresos. Es, por su origen y desarrollo, un objeto
comercial con posibilidades de compra-venta, de ser coleccionado
e intercambiado.

4.- Desde su nacimiento, la finalidad primaria de la historieta ha
sido el entretener al lector de un periddico o revista. La historieta
comercial es un relato cuya finalidad es distraer.

5.- La historieta es un relato periddico, que se publica diaria 0 sema-
nalmente y que encierra cierto suspenso.

“La intencién originaria de la historieta ha sido la distraccidn.
¢Podemos cambiar el objetivo basico de entretener o el de infor-
mary seguir considerandola historieta?. Cada dia se publican ma-
yor numero de historietas narradas con imagenes y que utilizan
los codigos de la historieta, pero, su finalidad primaria es la infor-
macion. Casos concretos son las historietas sobre planificacion
familiar, el uso racional de la luz, etc. Por lo tanto, la historieta
debe distraer aunque desarrolle temas educativos o de forma-
cion ciudadana.” (Gonzélez, s/f).
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2.3 INFLUENCIA DE LA TECNOLOGIA DIGITAL EN EL DISENO.

El hombre por el deseo de superaciéon, mental y fisico, se ha ido
rodeando de nueva tecnologia cada vez mas sofisticada, este es el
caso del drea de la informatica.

El uso de una computadora se ve cada vez mas en cualquier lugar,
quiza para bien en algunas personas y quiza para mal en otras, pero
es indudable que en un momento dado la mayoria van a hacer uso
de ellas en casi todas las funciones que realicen.

La gente hace uso de la computadora con un fin productivo, utilizan
la maquina para realizar ese trabajo pesado, para ser mas eficiente
y cometer menos errores, para entretenimiento cuando se obtiene
con los juegos un tiempo de diversion; y como fuente de informa-
cién, utilizandola para comunicacién informativa, como las enciclo-
pedias virtuales, cursos, Internet, entre otros.

Desde los inicios de la Revolucion Industrial, cuando James Watt
inventd la maquina de vapor en 1775, se comenzaron a dar pasos
agigantados en procesos tecnoldgicos y otros conocimientos, se
fue desarrollando un area especifica para agilizar el proceso mental
y fisico. El area digital comienza con el desarrollo de las maquinas
que realizaban operaciones de calculo, que en ese entonces eran
en sumayoria compuestas por partes mecdnicas, y su Unica funcién
inicial era la de sumar.

Poco tiempo después se desarrollé la maquina de Pascal por el
Aleman Gottfried von Leibniz, la cual pudo multiplicar, dividir y
calcular raices cuadradas. Y para 1830 el profesor Charles Babba-
ge, tuvo la idea de una maquina analitica que pudiera realizar una
cadena de célculos relacionados, seguir conjuntos de instrucciones
cambiantes y ejecutar diversas tareas. Funcionaba en primera ins-
tancia de puros numeros, generando después un lenguaje a base
de numeros, letras y simbolos los cuales servian para dar con ellos
una serie de instrucciones a la maquina. Esta es la esencia de los
programas digitales, el software. Se trata de un conjunto de ins-
trucciones que se dan a una maquina para indicarle el modo de
hacer tareas especificas.

En 1930, Claude Shannon después de demostrar que las maquinas
gue trabajaran con instrucciones légicas también podian manipular
informacién, descubre la forma de representar la informacion de
manera binaria, en ella sélo puede tener dos estados, verdadero o
falso, representandolo como 0y 1 respectivamente. Dicho sistema,
usado en las computadoras actualmente, consiste en representar
todos los caracteres por niumeros, asi se tiene la letra A correspon-
de al nimero 65 y este niUmero es representado en sistema binario
como 01000001, siempre en blogues de 8 estados, es decir, 8 bits
para que, entre la combinacion de éstos, se obtenga el caracter
deseado. Entre mas informacion se introduzca, tanto mas poten-
cia, como velocidad del procesador sera requerida. Pero los des-

cubrimientos de Shannon originaron mas adelantos, como el de la
comprension de datos, que era eliminar los datos redundantes e
innecesarios como eliminar la u a sabiendas que siempre se escri-
bird después de una g.

Por el afio de 1964, los programas digitales para computadora ya
eran indispensables en las maquinas para su trabajo, al que ope-
raba todas las funciones principales se le denominé Disk Opera-
ting System -DOS-, aunque todavia era personalizado para cada
estructura de computadora. Sin este sistema la maquina no podria
funcionar, es el que entrelaza todas las partes, coordina todos los
componentes y otras funciones. IBM, al lanzar sus maquinas de la
familia System/360 el 7 de abril de 1964, anuncia que todas son
compatibles con el mismo Sistema Operativo, no importando el ta-
mario. Con esto se obtuvo un gran avance, ya que las personas que
tuvieran una u otra maquina de la misma familia, podian intercam-
biar informacidn no siendo exclusiva de alguna.

Bill Gates y Paul Allen desarrollan BASIC -Beginner’s All-Purpose
Symbolic Instruction Code-, lenguaje de programacién utilizado
para desarrollar programas mas complejos, para esta maquina.
Surge entonces una de las empresas mds poderosas actualmente
en este ambito, Microsoft.

En 1980, IBM trata de sacar al mercado computadoras mas pe-
queiias y compatibles, decidiendo no producir todas las partes ella
misma, sino comprarlas de otros fabricantes, y que fuera posible
la integracidn de sus piezas con las hechas por otros desarrollado-
res, dando como resultado que los procesadores se los compra a
la compaiiia Intel; esto fue uno de los impulsos mds importantes
para Microsoft, ya que esta empresa fue la dedicada a la realizacion
de software de operacién, pagandole licencias por éste. La com-
putadora llevaria un procesador de 16 bits denominado 8088, con
capacidad de hasta un megabyte de memoria, un millén de bytes,
un byte son un conjunto de 8 bits y representan un caracter.

En el centro de investigacion de Xerox, se desarrolla un dispositivo
que con el cual aseguraban seria mas facil el uso de la computado-
ra, ya que solo bastaba con desplazarlo apuntar y presionar. Se le
denomind mouse, lanzado el 27 de abril de 1981 en la computado-
ra Xerox Star 8010. Aunque a finales de 1968 ya se habia mostrado
un prototipo de un dispositivo similar.

Microsoft, aprovecha la oportunidad de el mouse y desarrollara un
programa grafico denominado Windows, que aumentara las capa-
cidades de MS-DOS y que pudiera trabajar diferentes funciones a
la vez por medio de ventanas, de aqui su nombre. Aunque Xerox
ya habia empezado a distribuir su software Xerox Star al igual que
Apple Lisa, estos resultaban muy caros y sélo eran compatibles ex-
clusivamente con sus computadoras.
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Apple, dirigida por Steve Jobs, se desenvuelve con su computadora
Macintosh -MAC-, para 1984, conteniendo todo un sistema opera-
tivo grafico, ddndole un gran éxito con respecto a las computadoras
IBM y un gran espacio en la tecnologia informatica.

Después de algunos intentos de IBM por recuperar terreno, en
1988 se une con otros fabricantes y surge la Open Software Fun-
dation, quien lanza al mercado el sistema operativo UNIX, desa-
rrollado por Bell de AT&T en 1969, mejorandolo para ser com-
patible en cualquier fabricante de procesadores y de partes de
cémputo, hardware.

La siguiente version de Windows, la 3.0, fue lanzada en 1990 sien-
do todo un éxito y para 1992 Microsoft deja de apoyar a IBM en el
desarrollo del 0S/2 y éste poco después fracasa debido a la alta di-
versificacion de piezas producidas por otras compaiiias, con las que
se podia llegar a ensamblar toda una computadora sin necesidad
de usar ningin componente de IBM.

Aunque el desarrollo técnico de las computadoras MAC de Apple
han superado en potencia y rapidez a las computadoras compati-
bles con IBM, actualmente en la mayoria de las casa y empresas se
sigue encontrando una PC -denominacién para Computadora Per-
sonal compatible con IBM-, por su mas bajo costo, facil reparacion
y adquisicion de partes y piezas. Esto hizo que Apple iniciara con
una forma muy diferente para vender sus equipos, mas que por su
propia potencia; crea equipos con disefios innovadores, creativos
y funcionales, segin Apple, que hicieron que, el contar con una de
sus computadora, se convirtieran en un estatus social.

Con el desarrollo y evolucién de las partes fisicas y operacionales,
gueda dividida la informatica, en Hardware y Software; con un de-
sarrollo cada vez es mdas complejo, con funciones mas especificas,
potentes y agradables en la realizacion de las tareas para el hom-
bre. Actualmente los programas digitales se han vuelto una esencia
importante dentro de una computadora, y hasta cierto punto ellos
rigen qué tanto se puede realizar con ella.

Se desarrolla una competencia ardua entre los diferentes fabrican-
tes de procesadores, partes y programas de computo, tanto que
en el momento dado al adquirir un equipo, éste al paso de un par
de afos, se vuelve obsoleto, debido a que constantemente hay ac-
tualizaciones y mejoras en todas las areas y en todos los sentidos.

Actualmente existen una variedad de marcas y modelos de compu-
tadora, todas con compatibilidad tanto con el Software como con el
Hardware que, aunque algunas sean viejas y obsoletas, pueden ser-
vir para determinadas funciones, algunas mas o menos complejas.

Con los sistemas operativos y las aplicaciones, son con lo que ac-
tualmente se trabaja en una computadora, y son con los que se tie-
ne constante contacto visual, de estos depende que tanto pueda o
no servir para una funcion especifica. Si no se tiene un sistema ope-
rativo o una aplicacién adecuada que cubra ciertas necesidades, no
importa que tan potente sea la computadora y su procesador, no
se podria realizar nada.

A nivel comercial existen en el mercado dos plataformas de com-
puto, las PC y las MAC. Estas no son las Unicas, también estan las
Silicon Graphics, que se han desarrollo a la par con equipos muy
potentes, pero que por su alto costo, no se han distribuido a nivel
personal, por lo que sélo se encuentran en grandes empresas.
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La PC es de las mdas econdmica tanto en sus partes como en los pro-
gramas, debido a la demanda comercial, hay infinidad de fabrican-
tes y gran variante de precios y calidades, esto hace que sea facil
mantenerla al dia, agregandole dispositivos para hacerla mas veloz
y potente, actualizdndola constantemente con nuevos programas
que salgan al mercado con mejores funciones.

Vinculacion analdgica-digital

La tecnologia informatica ha invadido muchas dreas que cuentan
con tareas que contienen un largo proceso de trabajo, esto ha dado
como consecuencia que los procesos que anteriormente se elabo-
raban con una serie de pasos, hoy en dia se hagan con unas simples
instrucciones conectadas a pequefias y potentes maquinas.

La mayoria de las profesiones fueron irrumpidas por la era de la
tecnologia digital, la carrera de Disefio y Comunicacidn Visual es de
las que mas ha sido beneficiada, y aunque la revolucién industrial
dio pie a muchos avances, no fue sino hasta la invencion del micro-
procesador cuando los procesos que se realizaban manualmente
fueron siendo agilizado con la computadora.

En lo que se refiere a los medios de comunicacién impresos se pue-
de hablar de los dibujos o gréficos, las imagenes, fotografias y el
texto. Para cada uno de estos elementos era un proceso diferente
de preparacion. Como la mayoria de los procesos, en los inicio de
la escritura los libros se escribieron y dibujaron a mano durante
mucho tiempo limitados a sélo unos cuantos ejemplares, inclusive
algunos de manera Unica, hasta que se desarrollaron los medios
de impresion que dio la pauta para reproducir mas de un ejemplar
en menos tiempo y de manera idéntica, ya sus trazos eran directa-
mente sobre madera o metal dando la posibilidad de mezclar las
imagenes y los textos.

Para los dibujos y gréficos era necesario crear un original mecanico,
que es una superficie rigida, blanca y lisa, donde se realizan todos
los trazos, los cuales tenian que ser aplicados con mucho detalle y
cuido ya que posteriormente serian capturados por la cdmara foto-
mecanica para obtener un negativo, que posteriormente pasaria a
la imprenta, si se requeria de varios colores era necesario un origi-
nal para cada uno, que entre todos coincidieran, a este proceso se
le denomina separacion de color.

Para las imagenes y graficos el proceso era diferente, sélo bastaba
con tener la imagen y por medio de una maquina fotomecdnica se
obtenian los cuatro negativos para cada uno de los colores nece-
sarios, cian, magenta, amarillo y negro, denominandose seleccion
de color.

La tipografia en sus inicios fue creada a mano y con gran calidad
caligrafica, con el avance de los sistemas de reproduccion se fueron
creando mejores formas de aumentar la velocidad para crear un
libro y reproducirlo cientos de veces. Comenzé con la creaciéon de
la maquina de linotipo, consistia en ir fundiendo metal con las le-
tras y frases que se iban escribiendo para asi pasar ser entintadas e
impresas sobre el papel, es un proceso de composicidn tipografica
mecanica en caliente, hasta que se desarrolld la linotipia, donde los
tipos ya estaban previamente elaborados y sélo eran acomodados
uno a uno.
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La fotografia fue utilizada para componer textos con los procesos
de fotomecdnica. Para los afios 50 surge la fotocomposicién, cuyo
proceso era tomar una fotografia de las letras y obtener una impre-
sidn en papel o peliculas fotosensibles con alta calidad, dandose un
gran avance para la impresién y reproduccion de tipografia.

Estos tres elementos importantes en un medo impreso, tuvieron
su complejidad para su integracién en un medio comun. Para re-
producir un libro con gréficos o el de un periddico junto con sus fo-
tografias dieron lugar a los paste top, su funcion era el colocar una
hoja cuadriculada sobre una mesa de luz y comenzar a pegar las
tiras de columnas tipograficas previamente fotocompuestas y dejar
el espacio para los dibujos y fotografias, las cuales se marcaban por
separado con sus indicaciones correspondientes.

Con la llegada de la Computadora muchos de estos procesos fue-
ron absorbidos agilizando y reduciendo el tiempo y esfuerzo en
su elaboracion. Los dibujos y graficos pasaron a ser realizados di-
gitalmente por medio de un sistema de vectores digitales, el cual
consiste en colocar un punto inicial en el espacio y un punto final
para que se proyecte una linea de manera matematica. Aquellos
trazos que con tanta precision se realizaban y aquellos trucos para
encubrir un error, fueron transformados en digitos informaticos
que, para editar o corregir, s6lo es necesario mover un punto de
lugar. Esto llevo al desarrollo de varios programas digitales especi-
ficos para este fin, cada uno tratando de diferenciarse del otro, ya
sea por una nueva herramienta de trabajo o un una forma mas facil
y rapida de realizarlo.

Como necesidad y practicidad en la utilizacion de la computado-
ra, aparecen los procesadores de palabras, que en sus inicios sélo
servian para introducir texto y aplicarle formato de manera basica,
como una maquina de escribir. Poco fue el tiempo para que comen-
zaran a ser mas potentes, con posibilidades de dividir la informacion
en columnas, cambiar tipo de letra, color e inclusive hasta poder in-
sertar, junto con el texto, imagenes y gréficos. Por las propias necesi-
dades del disefio editorial, la composicidn entre fotografias, graficos
y texto dentro de un espacio, se crean los programas de autoedicion
electrénica, donde lo importante no es la captura de texto sino la
manipulacion de éste y la integracion entre diferentes elementos. Es
asi como de un proceso de restirador se transfiere a la computadora
con herramientas muy potentes para una tarea especifica.

No sdlo basta con saber utilizar un programa digital, es necesario,
como primer punto, conocer varios programas de la misma indole,
y segundo, el saber que existen otros con diferentes fines, que en
su momento se pueden utilizar para crear un proyecto.

Para la realizacion de un proyecto de Disefio Editorial, se comienza
con la captura del texto, que puede ser en un procesador de pala-
bras en su version mas sencilla, de alli pensar cuidadosamente que
programa editorial podria cubrir con las expectativas globales para
la composicion e integracion de todos lo elementos, la realizacién
de ellos en un programa especifico, ensamblar todo y por ultimo
publicarlo, ya sea impreso o como actualmente se esta manejando,
digitalmente. Todos los graficos que se necesiten tendrian que ser
creados en un programa vectorial con la posibilidad de exportar esa
informacion e importarla en el programa editorial, lo mismo suce-
deria con las fotografias. Por lo tanto, para un proyecto editorial se
necesitarian, basicamente cuatro tipos de programas, procesador
de palabras, vectorial, mapa de bits y editorial; éste Gltimo serviria
como integrador de toda la informacién.
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El crear la informacién y no poderla sacar de la computadora se
podria considerar una pérdida de tiempo, también a la par de los
programas, se desarrollaron las impresoras; de las primeras fueron
las conocidas como de matriz de punto, las cuales no alcanzaban
mads alla de los 250 puntos por pulgada y, su principal inconvenien-
te fue el sistema de impresion, el cual siendo a base de golpe no se
obtenia una calidad 6ptima como para remplazar los originales me-
canicos creados a base de estilégrafos y la precisién por parte del
disefiador. Con el avance de la los medios de impresion digital, se
fue desarrollando un sistema con mas calidad, rapidez y en algunas
ocasiones menor costo, llegando a la impresora laser. Su funcién
es recibir la informacién digital, traducirla y proyectarla sobre un
tambor fotosensible, que al pasar por tinta en polvo ésta se ad-
hiere y la vierte al papel fijandola por medio de dos rodillos a altas
temperaturas. Su calidad supera los 1200 puntos por pulgada y su
velocidad de impresion es muy rapida.

Actualmente los mdquinas digitales elaboran casi en su totalidad
el trabajo, en su momento los originales mecénicos pasaron de ser
creados manualmente a digital, se comenzaron a utilizar mucho las
impresoras laser, por su alta calidad y relativo bajo costo; hoy en dia
casi no es necesario el proceso del original tradicional, inclusive ya
es realidad el conectar una computadora a una impresora de gran
escala en impresion y formato, el offset digital. Estas maquinas son
de gran tamafio por el formato de papel utilizado y de un proceso de
impresion similar al [aser, funcionan recibiendo informacion digital de
una computadora y manddandola a los rodillos de impresion. Un siste-
ma hecho para grandes tirajes en corto tiempo pero con un elevado
costo, ademas de necesitar mucho espacio y un especialista en su
manejo, esto hace mas dificil el poder contar con una, por lo que sera
necesario encontrar lugares especializados que den este servicio.

Aungue la mayoria de la informacion se trabaja ya de manera digi-
tal, todavia en algunos casos es inalcanzable, esto da como resul-
tado que se sigan utilizando sistemas de impresion como el offset;
el original es creado dentro de la computadora e impreso en laser,
para pasar al proceso de fotomecanica -obtener un negativo- y asi,
a la placa sensible y a los rodillos de impresion de offset o rotativa,
es el manejar lo andlogo junto con lo digital.

Los sistemas digitales dificilmente van a absorber o desplazar a los
sistemas analogos, muchos proceso se mezclan e integran entre
ellos, se ven a diario en originales creados tecnolégicamente con so-
fisticados programas especializados en cada area, pero impresos en
magquinas laser y montados en superficies rigidas simulando un ori-
ginal mecanico tradicional, y de alli todo un proceso -que se puede
identificar como andlogo- de impresidn por tinta, rodillos y presion.

Lo andlogo siempre tendra variantes en la transmision de la infor-
macion, este puede ser de diferentes maneras, por ejemplo, en
una maquina de impresion de offset podria ser necesario que se
preparen las placas para colocarlas en los rodillos, y asi el operador
poder verter cierta tinta necesaria, a su criterio, para comenzar el
tiraje. De igual forma digitalmente no se puede crear desde cero
una fotografia dentro de una computadora, se tiene que hacer uso
del proceso basico de las cdmaras, capturar luz, que también se
podria considerar como un sistema andlogo, y una vez obtenida
almacenarla de manera digital.

Si se hace referencia a otros medios de comunicacién que han pa-
sado por este proceso, se lleva a cabo una mezcla de lo anédlogo con
lo digital, que muy dificilmente se va a poder separar.
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El propio uso de la computadora tiene una relaciéon analoga-digital;
para introducir informacién dentro de la maquina es necesario que
el usuario cuente con un dispositivo especifico para cada fin, el
teclado inserta informacién pulsando cada una de sus teclas que
identifica cada una de las letras, el mouse reacciona al movimiento
de lamano y las pulsaciones de los botones que contenga, asi tam-
bién las bocinas, impresora, monitor y una gama de periféricos he-
chos para determinadas funciones. Todos estos periféricos siguen
siendo manipulados de manera analoga y su informacion enviada
de manera digital.

El disefiador debe contar con todos los conocimientos y habilida-
des necesarias para disefiar las imagenes que proporcionan una
informacion gréafica mediante la configuracidn, instrumentacion y
transmision de mensajes, valiéndose de signos, sefiales, simbolos,
significados de las formas, de los colores y de las relaciones entre
unos y otros.

Por lo tanto el disefiador tiene todos los conocimientos de los fun-
damentos y de las herramientas necesarias para resolver un pro-
blema de comunicacién visual.

Si el disefiador realiza una creacién de una portada de revista, pue-
de contar con la creatividad para la composicién, la decision de la
idea y la justificacion de los elementos, pero también es necesario
gue se tengan los conocimientos técnicos, tanto andlogos como di-
gitales, para llevar a cabo la produccion y reproduccion en serie de
ese proyecto, ya que actualmente el uso de los procesos analogos
para la produccién y reproduccion, estan siendo desplazados por
lo digital.

Se debe tomar en cuenta que la integracion no sélo se da den-
tro de los conocimientos tedricos, sino también practicos y mas
sobre lo digital, ya que actualmente no sélo se cuenta con un
programa de cdmputo para realizar el disefio, sino que existen
categorias definidas por cada tipo de funcién de programas, con
una cantidad muy grande de ellos en cada una; esto hace que
lo que se imagine el disefiador, se pueda realizar de una u otra
forma a través de la computadora.

El disefiador puede concluir con un disefio editorial sin mayor pro-
blema, hasta las impresiones necesarias; pero cuando el nivel de
complejidad en el disefio comienza a elevarse, ya no sélo es nece-
sario un disefiador, el desarrollo comienza a ser tan grande y tan va-
riado por la diversidad de sus elementos, que es necesario no sélo
contar con uno, sino con varios disefiadores que tengan una profun-
dizacién de conocimientos especificos en una determinada area.

2.3.1 Categorizacion de los
programas.

Las computadoras son versatiles, en gran parte por la gran canti-
dad de programas que se encuentran para ellas, los hay de con-
tabilidad como NOI, SAE, COI; de arquitectura como Auto CAD,
Turbo CAD, Design CAD; de Disefio Grafico como lllustrator, InDe-
sign, Flash; para oficinas en general como Microsoft Office, Smart
Suite, Open Office; de economia; de entretenimiento con una
gran variedad de juegos; de aprendizaje, con enciclopedias como
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la ENCARTA; y asi una gran variedad de informacion al alcance de
muchos. Aunque existen casi todos programas para ambas plata-
formas de cdmputo, algunos son desarrollados exclusivamente
para PCy otros para MAC.

A diferencia de la PC, la MAC se dedico casi exclusivamente a pro-
gramas graficos donde se elaboran gran cantidad de trabajos con
gran informacidn, sus procesadores iban mds adelantados que los
de PC, por lo que indudablemente eran mas rapidos y potentes,
pero asi, su costo se elevaba considerablemente no llegando al ac-
ceso de todos, mds si se considera que sélo unas cuantas compa-
fifas generan software y hardware para MAC.

El Disefio Grafico era una las profesiones mas beneficiadas por la
MAC, casi la mayoria del software con el que se comenzé fue ex-
clusivo para dibujar, realizar ilustraciones con una gran cantidad de
efectos, diagramar, crear disefio editorial, elaboracién de presen-
taciones y animaciones, incrustacion de sonidos, etc., todo lo que
se maneja en los medios de comunicacion a nivel publicidad. Esto
en un principio fue costoso para los consumidores, ya que sélo un
reducido nimero de compaiiias realizaban estos programas.

Actualmente los programas de ambas computadoras esta siendo
cien por ciento compatibles, programas que eran exclusivos para
MAC ya estan en versiones para PC y viceversa e inclusive existio
una version de Windows para MAC -aunque en sus inicios Apple
se nego que le generaran programas para ella de otras compafiias-
pero que no tuvo éxito. El que ha sobrevivido es Microsoft Office
con su version para MAC, debido a que en esta plataforma no exis-
tia algo tan similar.

Ahora que la PC se ha vuelto muy versétil y es mas adquirida, los
programas se estan estandarizando para ella y mas sobre Win-
dows, que en estos momentos se encuentra en su version 7. La
mayoria del trabajo que se lleva a cabo es elaborado en PC, por la
gran flexibilidad que ésta presta, y no implica que sélo el conocer
el funcionamiento de una PC, no se pueda usar una MAC, cada vez
los sistemas operativos con sus interfaces graficas van siendo muy
similares e intuitivos y los programas especializados mantienen las
misma interfaz y funcién en ambas plataformas.

Si se toma en cuenta que el Disefio Gréfico se basa en la creacién
y manipulacién de objetos y que estos pueden ser interpretados
y enviados como mensaje de manera icdnica, integrados en un
medio de comunicacién masiva como los carteles, revistas, libros,
folletos, etc., se corrobora que es indispensable la utilizacion de la
computadora para el desarrollo de proyectos, debido a su rapidez,
economia y eficiencia.

La creacién de nuevos programas informaticos que cubren necesi-
dades especificas, como el dibujo, fotografia, editorial, etc., hacen
que sea imprescindible el contar con los conocimientos del manejo
y manipulacién de este tan impresionante recurso digital. Por lo
tanto la ensefianza de estos conocimientos de computo debe inte-
grarse con un caracter disciplinario en una asignatura, dentro de la
carrera de Disefio Grafico.

Con el desarrollo de infinidad de programas de cémputo, se abre
una fuente inagotable de herramientas digitales para una gran
parte de las dreas de disefio, como la creacion de carteles, re-
vistas, multimedias interactivos, animaciones, objetos tridimen-
sionales, etc.
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La tecnologia como recurso de
edicion

Una de la ventajas mas importantes en el uso de la tecnologia di-
gital, es la posibilidad de editar lo que se mantiene almacenado
cuantas veces se requiera y de una manera muy rapida y econd-
mica. No sélo se disminuyd el espacio de almacenamiento digital
de informacidn, sino que se obtuvo el beneficio de distribuirlo sin
necesidad de un gasto excesivo, ni de tiempo largos. Unicamente
fue necesario capturar informacion, que no es mas que pasar la
informacion andloga a un formato digital para que, ya dentro de la
computadora y con los programas adecuados, se pueda modificar
y transformar a cada necesidad. Toda ésta posibilidad de edicién
la da, no sélo la computadora, sino los programas especificos para
cada funcién.

Lo mas utilizado para este nivel es la captura de imagenes que son
convertidas en Mapa de Bits gracias a los dispositivos de captura,
ya sea por un escaner, una camara fotografica o un cdmara de vi-
deo. Por lo general los elementos visuales que son capturados di-
gitalmente son convertidos a Mapa de Bits, esto quiere decir que
un espacio es dividido a través de lineas horizontales y verticales
generando campos conocidos como pixeles, dentro de este pixel
se acomodan los colores necesarios para formar toda la imagen.

Cuando ya se tiene una imagen dentro de computadora existen
varios de programas para ser editada. De los mas potentes y co-
merciales de esta gama es Photo Shop y Fire Works de la com-
pafiia Adobe, también existen alternativas como Corel con Photo
Paint, The Gimp, etc. Estos programas contienen herramientas
para la manipulacidn de esos pixeles con los que estd formada
toda la imagen; para poder editar un archivo Mapa de Bits es
necesario cambiar los pixeles para la representaciéon de la mo-
dificacion, con lo cual existen varias herramientas que facilitan y
agilizan todo el trabajo.

Como parte integral, estos programas digitales cuentan con la ca-
pacidad de trabajar en conjunto con dispositivos de captura como
los escaneres, para introducir informacién impresa a la computa-
dora y las cdmaras fotograficas digitales.

El Disefio tiene la desventaja de utilizar programas que realizan fun-
ciones que requieren de un equipo con procesos muy rapidos y con
bastantes aditamentos, esto hace que siempre se esté en busca del
mejor equipo, con la tecnologia mas actual que cubra casi todas
las necesidades. Pero esto no implica que todas las funciones de
un determinado programa van a ser usadas constantemente requi-
riendo demasiado proceso de la computadora, e inclusive algunas
ni se manejaran.

Hay que analizar que procesos de disefio digital se van a elaborar,
a partir de alli se comenzara a plantear que programas se necesi-
tan, que accesorios de captura y cual seria el equipo, no inclinarse
inmediatamente por lo mds potente, sino por el mas idéneo para
esa funcion.

Adgquiriendo un equipo especifico, se tiene que aprender a usar to-
das sus herramientas tanto fisicas, hardware, como los programas,
software, para que posteriormente, se aprenda a aplicarlo a las ne-
cesidades del disefio creativo.
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2.3.2 Programas alternativos.

Hace tiempo, cerca de quince afios, se contaba con programas tan
potentes como Ventura Publisher, dedicado a la formacion de li-
bros y revistas, Harvard Graphics para la creacion de graficas, Lotus
123 como hoja de célculo y Word para la captura de texto y sin
olvidar a Corel Draw para la creacion de gréficos, entre otros. Cuan-
do en ese entonces tuvo su aparicion Windows como plataforma
grafica o interfaz, muchos se preguntaba ¢para que un programa
de ventanas si ya hay las indispensables?, actualmente la respuesta
seguramente seria si no hay Windows no se puede trabajar, o en su
caso, el sistema operativo MacOS en una Macintosh.

Cada vez los programas se han vuelto tan indispensables en la vida
laboral que sélo se han ido quedando los mds comerciales o con
aquellos que se conocen por recomendacion, que se piensa son
los mejores; aunque siempre se ha tenido la opcién de decidir, se
desconoce si existen otros alternativos. Windows sélo es una in-
terfaz que dentro de ésta viene incluido el sistema de arranque de
la computadora, en versiones iniciales se vendian por separado el
MS-DOS (Microsoft Sistema Operativo de Disco) y Windows. Para
ese entonces también habia otros sistemas como DR-DOS de Digital
Research, OS2 de IBM, UNIX, entre otros. De este Ultimo se desarro-
116 un sistema ahora conocido como Linux, que de igual forma sir-
ve para arrancar la maquina y trabajar a través de comandos y con
interfaces tan intuitivas como las que tienen los mas comerciales.

Linux es uno de los sistemas mas sélidos y estables, su gran ventaja
ante otros es que no hay que pagar por su uso ni adquisicién, a la
par de su sistema de arranque se han ido desarrollando interfaces
graficas para un uso mas intuitivo, rdpido e integral. Existe por un
lado a GNOME que fue desarrollada por un mexicano, Miguel de
Icaza, y por el otro a KDE, ambos sirven para olvidarse de los co-
mandos tecleados, ademas de contar con la misma funcionalidad
gue Windows, como uso de la memoria para transportar informa-
cion, uso de la tipografia en todos los programas -True Type Fonts-,
alta resolucion en pantalla, apertura de varios programas a la vez,
entre muchas similitudes de funcionalidad.

Con la aparicidn de estas interfaces se han también desarrollado
programas con las mismas funciones que los que se encuentran en
los de paga, como Libre Office el cual contiene una serie de progra-
mas enfocados al uso de oficina, contiene Writer (procesador de
palabras), Calc (hoja de célculo), Impress (creacion de presentacio-
nes) y Draw (dibujo vectorial) que del mismo modo son de uso libre
y actualmente se pueden encontrar para Linux, Windows o MacOS.

Conforme Linux ha ido llegando a mas gente, también han ido apa-
reciendo otros programas para temas especificos, en concreto para
Disefio Grafico, el cual era un tema que se decia tardaria mucho en
llegar, ya que los programas de paga sélo los hacen para las plata-
formas mas comerciales. El tiempo ha llegado y ya existen varios
programas especificos para cada proyecto de disefio.

Se encuentra, como uno de los programas que mas compite con
los comerciales, y con suficiente solidez a The Gimp, dedicado la
manipulacién y edicion de Mapa de Bits, en el cual se cuenta con
el uso de capas, el cambio de modo de color de la imagen, balance
de color, brillo y contraste, muchos filtros, inclusive se pueden usar
los de Photo Shop, entre muchas funciones mas. Su formato nativo
es XCF pero puede abrir y guardar en formatos BMP, TIF, JPG, PNG,
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PS, SGI, TGA, GIF entre varios; en fin sélo basta imaginar en lo que
se puede desarrollar con Photo Shop y The Gimp lo hara.

Del otro lado de las iméagenes se encuentran los vectoriales, hay
varios con diferencias sélo en su manipulacién. Uno de los mas
agradables es Sketch, pero se puede encontrar Libre Draw, InkS-
cape, con interfaz que remiten a un Corel Draw en sus primeras
versiones; cuenta con herramientas muy potentes para la edicién
de lineas Beziers, agrupacién de objetos, trabajo con capas, ideal
para organizar los graficos, aplicacion de color RGB y CMYK, relle-
nos degradados, uso de lineas guias, mezcla entre objetos, impor-
tacion de imagenes Mapa de Bits, entre otros. Su formato nativo
es SK pero se pueden guardar archivos en SVG o en Al que se pue-
den abrir en Illustrator sin ningun problema. También se encuentra
Sodipodi muy completo, el cual ademas de contar con las mismas
opciones de Sketch tiene las uniones booleanas y un editor XML; su
formato nativo es SVG.

Para la formacidn de libros y revistas se desarrollé Scribus, con una
interfaz que hace pensar que se trabaja con un Quark Xpress de
hace algunos afios, con paginas maestras, paginas encontradas,
margenes automaticos, creacion de cajas para la insercion de tex-
to o imagenes, importacion de Mapa de Bits y SVG, tablas, figu-
ras geométricas, edicion de la fuente para su separacién silabica,
conversion de la tipografia a Outline o trazos, edicion de la caja
tipografica por sus nodos, uso de tabuladores, estilos de parrafo
y de linea. Su formato nativo es SLA pero puede exportar a SVG,
EPS o a PDF.

Estos son programas esenciales en la disciplina de Disefio Gréfico,
existen varios de ellos para los diferentes sistemas operativos y son
compatibles entre si, existen otros mas especificos para la platafor-
ma Linux que cubren las carencias de los de pago, que dificilmente
desarrollaran versiones para esta interfaz, como FA4L -Flash for Li-
nux- donde es muy similar a la version de Flash, Audacity el cual
sirve para capturar y editar sonido con las mismas herramientas de
un Sound Forge, Cinelerra el cual se puede comparar con Premier
en relacién a la forma de uso y a lo que se puede obtener.

Varios de estos programas se encuentran en versiones muy esta-
bles para su uso profesional y se encuentran en constante revision;
por el hecho de no pagar por un programa no implica que éste no
dé los mismos resultados que los otros.

El mundo Linux y el software libre son temas gigantescos, y el ha-
blar de cada una de sus aplicaciones aun mas. La mayoria de los
proyectos de disefio pueden ser resueltos en su totalidad en pro-
gramas alternativos, pero se vuelve dificil implantar su ensefianza
dentro de aulas académicas cuando las empresas o instituciones
empleadoras demandan constantemente que los disefiadores
cuenten con conocimientos de programas comerciales, se manten-
dra este circulo hasta que algunas de las partes se vuelve mayori-
taria hacia el software libre; para ello se debe de comenzar con el
primer paso, que es saber que existen.

2.3.3 Tipos de salida.

El Disefio Grafico se considera como una carrera de comunica-
cion visual, el preparar informacion especificamente para hacer
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recordar, informar o impactar al espectador ha sido su principal
funcién. Su principal campo de accién ha sido los medios impre-
sos en pequefio y gran formato, como los logotipos, identidades
corporativas, espectaculares, revistas, libros, periddicos, etc. Con el
actual avance de la tecnologia, a estos medios se han idos sumando
muchos mas, como las publicaciones electrénicas, tanto revistas y
libros como paginas para Internet, las animaciones, multimedias
interactivos, la realidad virtual y diferentes y nuevos medios que
han y seguiran surgiendo.

Toda esta variedad de dmbitos en los que el disefiador grafico se
puede desarrollar, han dado pie a las especialidades del mismo, di-
sefio editorial, ilustracion, medios informaticos, audiovisuales, etc.,
siendo una de las carreras que cuenta con varios medios de co-
municacion donde puede aplicar sus conocimientos. Un disefiador
grafico es formado con los conocimientos para crear desde un lo-
gotipo para una empresa hasta un anuncio televisivo, pasando por
una gama muy amplia de medios de comunicacion. Esto ha dado
como resultado que cada disefiador tenga conocimientos funda-
mentales del disefio e indispensables en la formacién y aplicacién
de la carrera, que en el campo laboral cada uno elija una via mas
atractiva y adecuada a sus habilidades.

Integracion en el propio diseiio

Hay que tomar en cuenta que un disefiador no es un toddélogo, aun-
gue en muchas ocasiones se le exija como tal. Cada especialidad en
el disefio no siempre puede desarrollar proyectos por si sola, nece-
sita de cada una de las distintas areas internas para poder concluir
un proyecto completo y sustentable en relacion a los fundamentos
del disefio.

El crear una publicacion impresa no sélo implica la utilizacion y
aplicacion de los conocimientos en disefio editorial, como el co-
nocer la creacién de reticulas, de diagramar, de crear una compo-
sicion en un espacio, de la utilizacidn correcta de los colores en
cuanto a su composicion y psicologia, sino también los elementos
con los que se realizas esa composicion, como los dibujos, fotogra-
fias, texto, etc., se tienen que crear y manipular con conocimientos
especificos de su area. El crear un dibujo acorde a las necesida-
des, implicaria encomendar esa tarea a un disefiador dedicado a
la ilustracién, el tomar una fotografia no sélo implicaria el capturar
informacidn luminica, sino realizar una toma con las caracteristicas
necesarias para la publicacion y el contenido, tanto lo relacionado
a la calidad de la imagen y aspectos técnicos como la composicion
interna de la foto.

En una animacidn el disefiador tiene que tener los conceptos esen-
ciales para crear un mensaje visual animado de la mejor manera,
tiene que contar con los conocimientos para que con el desarrollo
del guidn se entienda toda la idea a transmitir, imaginandose a los
personajes, interactuando entre ellos y llevando a cabo toda una
historia que culmine en un buen impacto visual.

Puede ser muy bueno en el idear historias y relacionar a los per-
sonajes entre ellos y la escena, pero en un determinado momento
serd necesario de apoyarse de un disefiador enfocado en la crea-
cion de personajes, que se dedique exclusivamente a la ilustracién,
que conozca de la figura humana, de las posiciones, de capturar
expresiones y sensaciones en los personajes, de su movimiento y
el lenguaje corporal.
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En estos aspectos es donde el disefio y los disefiadores se tienen
gue integrar con los conocimientos propios de su especialidad, no
sélo se puede contar con toda la habilidad necesaria para desarro-
llar todo lo que puede abarcar de manera completa, es necesario
gue cada area se integre con las otras. Cada especializacion del di-
sefio debe de ser tratada de manera especifica.

El crear una publicacién en Internet deberia ser integrada por un di-
sefiador con conocimientos en creacién de material didactico, otro
con ilustracién, uno de fotografia y uno mds con conocimientos
sobre creacién y montaje de paginas Web, dando como resultado
un proyecto desarrollado con una rica integracion de fundamentos
aplicados a cada uno de los elementos que lo conforman.

Para la integracién de conocimientos también, en muchos de los
casos, se tiene que hacer uso de otros conocimientos indispensa-
bles para la creacién un proyecto. Un disefiador puede ser eficaz en
el drea de creacion de multimedias, por los conocimientos del uso
del texto en computadora, de la aplicacion del color y de la creacion
de los elementos a usar como iconos y botones, pero puede que
sus conocimientos se limiten en el drea pedagdgica, el saber de qué
manera seria la mas idénea para dirigirse a publicos de diferentes
edades, sector socioecondmico y cultural, entre otros.

En el desarrollo de proyectos para la Web no sélo implica crear la
composicion de elementos en un espacio, quizd sepa como divi-
dir un espacio y acomodar justificadamente elementos, como las
imagenes y el texto, también puede decidir si seria necesaria una
animacién y probablemente hasta insertar audio; pero asi como un
proyecto que se va a imprimir, pasa a los talleres de offset para que
el impresor realice su trabajo de reproducirlo en serie, asi mismo
el disefiador tiene que turnar el trabajo de disefio de una pagina
Web a un programador para que con sus conocimientos, monte
el proyecto en un servidor y sea visto por miles de personas en el
mundo a través de Internet.

En el disefio editorial, la funcion como disefiador es tomar todos los
elementos que lo conforman, el texto, niUmeros de pagina, plecas,
graficos, fotografias, etc., y con base a una reticula y aplicando los
fundamentos del disefio como la composicién, acomodar toda la
informacién necesaria de la manera mas eficaz y justificada. Del
otro lado, debe contar con toda la informacién que fue proporcio-
nada, quiza por un comunicélogo, que redacto el articulo o la notay
gue decidié darle un enfoque especifico al tema, y el reportero que
levanto la imagen gréfica, las fotografias del tema; con base a eso
giraria en gran parte la propuesta de disefio editorial. El disefio sélo
es aplicado en relacién a la informacion proporcionada, la creativi-
dad es vertida sobre el acomodo de la informacién, es un proyecto
en el que se integran varias profesiones para desarrollarlo.

Existen proyectos que integran a su vez varios mas, en donde se
encuentran implicadas varias areas del disefio e inclusive varias
profesiones. En una campafa publicitaria se integran muchos co-
nocimientos, como el de los disefiadores para crear logotipos, car-
teles, folletos, multimedias, anuncios televisivos, espectaculares;
los de administracion para la planeacidn, estrategia, mercadotéc-
nica; entre otros.

Con creaciones mas complejas cada vez se va necesitando de mas
profesionistas que se integren en un trabajo colaborativo, donde
cada uno aporte los conocimientos, experiencias y habilidades que
posee para obtener el mejor resultado en la creacién de proyectos.

Pagina 51

Es indispensable tomar todos los elementos con los que cuenta el di-
sefio, tedricos, practicos y digitales asi como conocimientos de otras
profesiones para facilitar y agilizar su produccién y reproduccién.

No sélo la integracion es necesaria en el drea real y practica, sino
también el espacio virtual, no tangible. Al crear una publicacién
como una revista, es necesario contar con los conocimientos ne-
cesarios, y especificamente en programas de cémputo. El conocer
y dominar un programa da como resultado el saber en qué mo-
mento se puede utilizar y cuanto puede ayudar. El ser un disefiador
enfocado a la ilustracién no sélo implica que sus conocimientos in-
formaticos se encierren en el uso de un sélo programa, siempre es
necesario el conocer varios e inclusive no sélo de su érea, ya que
en un determinado momento sera necesario hacer uso de él para
resolver un problema.

Aqui es donde comienza la posibilidad de sacarle provecho a la
tecnologia, en un proyecto editorial es necesario capturar el tex-
to de manera simple, por lo que es ideal utilizar un procesador de
palabras donde sélo se dedique a la introducir toda la informacion
textual y obtenerla ya editada y corregida.

Con un programa de vectores es con el que se puede crear aque-
llos dibujos y graficos necesarios para su insercion en un proyecto
editorial, el editar una fuente tipografica de manera artistica para
poderla colocar en una portada de revista o el crear un icono para
colocarlo junto a los folios de pagina de un periddico o publicacién.
Lo mds importante de estos programas es la alta calidad con la
gue se pueden obtener las impresiones, el hecho de trabajar con
vectores s6lo manipular puntos en el espacio ubicados por coor-
denadas que proyectan una linea a otro punto y con sélo mover el
mouse y arrastrar esos vectores se transforma la linea, se le puede
asignar un grosor especifico, un estilo de linea y un color, ademas
de escalarlo a cualquier tamafio y no perder calidad. Al mandar la
informacién a impresion, lo que se envia son esos vectores y su
localizacion, la impresora recibe la informacion y la imprime a su
maxima resolucion, por lo que la calidad dependera del tipo de im-
presora con que se cuente.

Este es el mismo concepto de las fuentes tipogréficas digitales, es-
tas estan formadas por vectores y agrupadas en un gréfico, inserta-
das en un archivo con la localizacién de todo el alfabeto, tomando
en cuenta todos sus simbolos y caracteres, con lo que al pulsar una
tecla aparecera el caracter alli almacenado. Al inicio comenzé Ado-
be creando sus fuentes Post Script y posteriormente se fusiond con
Microsoft para crear las fuentes True Type. Estas fuentes pueden
ser creadas en programas vectoriales y también editadas y modifi-
cadas para crear, ya sea un logotipo o una tipografia artistica.

El trabajar en conjunto con programas de cémputo pareceria una
tarea facil pero dista mucho de serlo, es importante conocer cada
una de las funciones que realizan los programas y que ventajas y
desventajas se puede obtener de entre ellos. Antes de comenzar
es importante desmembrar a detalle el proyecto a realizar y cada
elemento tendra que ser revisado para saber en qué programa se
puede comenzar a elaborar y con cudl otro se puede ir alternando,
para asi volverlo a integrar junto con los demas de manera digital,
obteniendo un proyecto apoyado por la tecnologia informatica.

Es importante tomar en cuenta que el uso de la computadora ha
beneficiado al disefiador, ha hecho que la creatividad no se vea de-
tenida por la imposibilidad de proyectar y plasmar aquellas ideas
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complejas. Pero hay que asentar que la tecnologia ha llegado y va
continuar meramente como una herramienta mas, como aquel 13-
piz, estilégrafo o aerdgrafo que se ha utilizado y se seguira utilizan-
do, que por el hecho de existir infinidad de programas de cémputo
para el uso del disefio, estos no generaran proyectos creativos ni
justificados por si solos, siempre se necesitara de la mano y la crea-
tividad del disefiador.

Hay que aprender a aplicar la computadora y no sélo a usarla, no
aprender un programa sino a aplicar un programa, no sélo conocer
un programa sino a integrar varios programas para desarrollar un
buen proyecto.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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2.4 TEORIAS Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE APLICADAS AL

La teoria aporta en entendimiento de las observaciones cientificas
llevadas a cabo, explican y predicen sucesos, no se pueden dar mas
alla de dudas y cuestionamientos y puede ser modificable.

Habrd momentos en que una teoria tiene que ser desechada, si
durante la prueba no se valida, o si puede tener validez por mucho
tiempo y de pronto la pierde. (Dorin, Demmin y Gabel, 1990)

Existen diversas Teorias del Aprendizaje que permiten comprender,
predecir y controlar el comportamiento humano, estas corrientes
filosoficas mas destacadas son el conductismo, el cognoscitivismo
y el constructivismo, donde se pueden encontrar a varios autores
gue siguen los pasos esenciales de cada una de ellas, sin embargo
cada uno toma en consideracion diferentes factores y medios que
intervienen en el aprendizaje, también asi se puede encontrar a un
autor en mas de una de esta clasificacion, dependiendo del mo-
mento y la estructura de su investigacion.

Otra forma de encontrar estas diversas corrientes es en la Teorias de
Asociacion del Condicionamiento, la cual se divide en dos, donde se
encuentran autores como Pavlov y Guthrie en su Condicionamiento
Cldsico, y a Hull y Thorndike con el Condicionamiento Instrumental
Operante; y en las Teorias Mediacionales, que se segmenta en dos, 1)
las Teorias Cognitivas, clasificadas en tres, en la primera se encuentra a
Kolfka y Wertheimer con la Teoria de la Gestalt, en la segunda a Piaget,
Bruner, Ausubel y Inhelder, con la Psicologia Genético-Cognitiva, y en
la tercera a Vigotsky, Rubinstein y Wallou, con la Psicologia Genético-
Dialéctica, y 2) la Teoria del Procesamiento de Informacion, dentro de la
cual esta Gagné, Néwell, Mayer, Pascual y Leone. También se encuentra
la Teoria Social del Aprendizaje, que acentua la capacidad para apren-
der por medio de la observacién de un modelo o de instrucciones,
sin que el aprendiz cuente con experiencia de primera mano (Morris,
1997); el mayor exponente de esta teoria es Albert Bandura, pero han
contribuido a esta Julian Rotter, Albert Ellis, Walter Mischel y Mineka.

Otra es el empirismo o asociacionismo, donde la experiencia
toma el lugar mas importante para la adquisicién del conocimiento
(Schunk, 1991). Los organismos naces limpios, sin conocimiento al-
guno y lo van adquiriendo a través de interacciones y asociaciones
con el ambiente; aqui se puede ubicar a Aristoteles (384 - 322 a.C.).
Y el racionalismo donde lo mas importante es la razén con la cual
se formula el conocimiento sin necesidad de los sentidos. (Schunk,
1991); en esta divisidn se encuentra Platén (c. 427 - 347 a.C.) donde
las persona aprenden a través del recuerdo y sobre todo el descu-
brimiento que se encuentra en su mente.

Mas que analizar la mejor forma de clasificacion de las teorias, el
enfoque serd a la manera de ver el aprendizaje de la tecnologia
digital a través de las distintas formas de aprendizaje a través de
diferentes etapas, con lo que para este fin, la division en conductis-
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mo, cognoscitivismo y constructivismo es la mas apropiada, y que a
su vez los mismos autores que se encuentran en cada una.

Se escogen la categorizacion en tres debido a su importancia,
tanto histérica como actual en el campo de la ensefianza-apren-
dizaje del disefio.

Estas teorias de aprendizaje cominmente sefialan los mismos mé-
todos para las mismas situaciones, sélo que con terminologia dife-
rente y posiblemente con intenciones diferentes.

2.4.1 Conductismo y
cognoscitivismo en el
aprendizaje del uso de las
interfaces.

El objeto principal en el aprendizaje del conductismo son aquellos
cambios en la conducta del sujeto. Es la constante repeticién de
una serie de patrones de conducta que culminan con la realizacién
de una forma automatica.

El conductismo no toma en cuenta la estructura del conocimiento de
un estudiante, ni cudles son los procesos mentales que éste necesita
usar, se le considera como un reactivo a las condiciones del ambien-
te. La memoria no es tomada en cuenta como forma de aprendizaje,
por el contrario, el olvido lo cataloga como falta de uso en el apren-
dizaje, lo primordial es mantener al estudiante listo para responder

No es actual, ni siquiera de hace algtn tiempo, si bien tuvo su época
tanto de desarrollo como de aplicacidn, esta teoria de aprendizaje
fue aplicada desde Aristoteles, quien realizé investigacion sobre el
uso de la “Memoria” la cual se orientaba en las asociaciones que se
hacian entre los eventos.

Todas las conductas del ser humano que se pueda observar y medir,
corresponden la parte central a la Teoria del conductismo (Good
y Brophy, 1990). Las tareas de aprendizaje deben separarse para
ser analizadas para estructurar tareas especificas. Las conductas se
transfieren a través de elementos comunes, donde las ambientes
cuentan con caracteristicas similares.

Toda respuesta a alguin estimulo puede ser observada cuantitativa-
mente dejando a un lado todo proceso que pudiera desarrollarse
en la mente, viendo a esta como una caja negra.
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En el estudio de la teoria conductista se pueden encontrar a varios
tedricos, pero algunos de los mas importantes son Pavlov, Watson,
Thorndike y Skinner.

Ivan Petrévich Paviov (1849 — 1936)

Filésofo y psicélogo ruso, enfocado al trabajo de condicionamiento
clasico o sustitucién de estimulos.

Su experimento mas popular es el de condicionar a un perro con la
comida y una campana.

Su experimento consistia en colocar a un perro, una campana y
comida. La campana no producia una respuesta en el animal por
si sola, pero al colocarla junto con comida, producia una accién.
Cuando se hacia sonar la campana minutos después se le daba la
comida al perro, condicionando el sonido al alimento, ahora cada
vez que el animal escuchaba la campana, comenzaba a babear.

Se observaron varios putos importantes, con sonidos similares,
el perro comenzaba a babear. Cuando la comida se le daba al
perro después de un momento de dejar sonar la campana, éste
ya no babeaba cuando la escuchaba sola. La respuesta del perro
al sonido de la campana se volvia un condicionante cuando se
le presentaba la comida. El perro podia discriminar entre varios
sonidos para identificar cual era el que se condicionaba con la
comida. Esto funciond también colocando luz en vez del sonido
de la campana.

Edward Lee Thorndike (1874 — 1949)

Psicélogo y pedagogo estadounidense que observd la conducta de
animales y también de las personas.

Denomind métodos usados en las ciencias exactas para los proble-
mas en educacién al hacer énfasis en el tratamiento cuantitativo
exacto de la informacién. “Cualquier cosa que exista, debe existir
en determinada cantidad y por lo tanto pude medirse” (Johcich,
citado en Rizo, 1991).

Establece su teoria del conexionismo donde afirma que varias co-
nexiones entre los diferentes estimulos y respuestas generan un
aprendizaje. Su hipétesis fue la del estimulo respuesta.

La ley de efecto.

Cuando estos estimulos y respuestas con recompensados, la co-
nexion es reforzada, pero se debilita cuando hay un castigo. Poste-
riormente se da cuenta que no necesariamente se debilita al existir
un castigo.

La ley de ejercicio.

Con la constante repeticion de la unién entre el estimulo y la res-
puesta, este se refuerza. Mas adelante encontrd que en la practica
sin retroalimentacion no necesariamente refuerza el rendimiento.
La ley de sin lectura.

En determinadas condiciones algunas unidades de conduccién

pueden conducir mucho mas que otras, debido a la forma del sis-
tema nervioso.
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Se pensaba que habia una unién parcial entre el estimulo y la res-
puesta en cada momento que la respuesta era positiva y que el
aprendizaje se obtenia cuando esta union se establecia dentro de
un patrén observable de conducta (Saettler, 1990).

John Broadus Watson (1878 — 1958)
Psicologo norteamericano quien aplicd varios conceptos de Pavlov.

Se le asocia con el término conductismo. Comenzd sus estudios con
animales y después la observacion de la conducta humana.

Creia que los humanos, desde su nacimiento contaban con emocio-
nes de amor y furia y que el resto de los comportamientos de iban
adquiriendo por medio de un acondicionamiento con la asociacion
estimulo-respuesta.

Burrhus Frederic Skinner (1904 -1990)

Aungue entra en las teorias conductistas, su trabajo es diferente de
los demds que aplican un condicionamiento cldsico. Estudio la con-
ducta operatoria instrumental, conducta voluntaria usada en opera-
ciones dentro del entorno, cambios observables de conducta igno-
rando la posibilidad de cualquier proceso que pudiera tener lugar en
la mente de las personas. El humano opera en el entorno y recibe una
recompensa por determinada conducta denominadas operaciones.

Establecia que si un animal era colocado en un lugar cerrado con
una palanca y cada vez que accionaba la palanca obtenia alimen-
to, se asociaria la palanca con la comida, para que esta asociacion
se diera, tendria que presentarse una repeticion de operaciones
accién-respuesta, empezando sélo con que el animal observara la
palanca hasta llegar a accionarla.

Aplicacién del aprendizaje repetitivo

El conductismo puede ser viable en el aprendizaje de determina-
dos procesos siempre y cuando el estimulo ocurra. En trabajos es-
pecificos de dar una respuesta pueden tener problemas si sucede
algo anormal y no es capaz de solucionarlo ya que se encuentra
fuera de sus parametros de aprendizaje.

El funcionamiento de un aprendizaje conductista da como re-
sultado respuestas claras y con rapidez ante situaciones idénti-
cas. Como ejemplo el manejo de una sistema para pilotear un
avio. (Schuman, 1996)

En el rea de disefio puede emplearse en el uso operativo de deter-
minadas herramientas, donde sélo es necesario el proceso directo
de un estimulo-respuesta, como el aprender a usar.

En la disciplina del disefio no sélo cuenta la parte tedrica de apren-
dizaje, sino también de habilidades y procedimientos practicos,
que para su aprendizaje en las etapas basicas de iniciacion y acer-
camiento, puede darse con el conductismo.

Especialmente en el drea tecnoldgica digital, las primeras formas
de operar una computadora se dan de manera conductista, es el
aprender a saber que botdn pulsar para que se realice una determi-
nada funcién. Y mas actualmente donde el razonamiento se ha ido
dejando auin lado y sélo con recordar una serie de pasos se pueda
realizar una operacién.
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Esto se ve frecuentemente en las interfaces de los sistemas ope-
rativos, donde hay un espacio grafico, para la supuesta eleccién
de la decisién del usuario, pero que en realidad es simplemen-
te el recordar y accionar, cuantas veces no sucede el ver a un
alumno que al equivocarse en un proceso acude inmediata-
mente a pulsar las teclas control + z tratando de deshacer una
errénea operacién.

En cada inicio en el aprendizaje de un programa digital enfoca-
do al disefio, se debe plantear la estructura de un aprendizaje
conductista en pardmetros de uso operacional de comandos de
uso y administracién de informacion, que parte de ahi en que la
mayoria tenga similitudes para evitar nuevos aprendizajes de uso
basico del programa, sélo retomar los pasos aprendidos en algu-
no anterior para proyectarlo en el nuevo, y dar el salto al aprendi-
zaje de nuevas opciones del programa que pueden ir mas alla de
la ensefianza-aprendizaje conductista.

Hubo varias aplicaciones del conductismo en el aprendizaje, aun-
gue muchas ya estdn en desuso pueden ser base sélida para la im-
plantacién de un aprendizaje muy especifico dentro de un conjunto
de necesidades de ensefianza.

En el desarrollo y evolucién del disefio y aplicaciones de la instruc-
cion programada, se concentraba en los aparatos mismos mas que
en el contenido del curso, gran parte de manera conductista cla-
sica, posteriormente se tomd en cuenta el uso de las teorias de
aprendizaje para su implantacién, pero no duré mucho ya que no
cumplié con su cometido y desaparecié en los 60.

Durante este lapso de la instruccion programada, por los afios 50, la
compafiia IBM junto con personas como Gordon Pask y O.M. Moo-
re, impulsan la instruccién asistida por computadora usandose en
la educacion y en la capacitacion. Su principal funcién era el enten-
der y la practica mecanizada de determinados procesos, todo es-
taba regido por el propio programa y el usuario que aprendia sélo
se dedicaba a memorizar por repeticion. Esta no tuvo mas impulso
después de los 70 y desaparecio.

Dentro de los afios 50 y 60, se desarrolla el uso de la aproximacion
sistematica, el cual constaba de varios procesos tipo diagrama de
flujo, para el cumplimiento de objetivos especificos, se revisaba
cada paso en su estructura como los recursos, planes de accién,
evaluacion y actualizacion. Estaba dirigido al desarrollo de multi-
media y uso de la computadora en la instruccion.

Tal parece que la aplicacion del conductismo pareciera obsoleto y
completamente en desuso, pero con el avanza tecnoldgico digital
y la incursién en distintos dmbitos y modos de uso, apoyarse en
ella para la ensefianza y uso para su aprendizaje mismo, dan pie a
que pueda volver a retomarse esta teoria, enfocandose en su uso
especifico para ciertas partes necesarias de ensefianza, y no como
un todo para la integracién global del aprendizaje de uso mismo de
los recursos digitales.

Cognoscitivismo

Immanuel Kant (1724 — 1804) filésofo aleman, fue uno de los inicia-
dores de la Teoria Cognitiva.
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En el cognoscitivismo, la parte importante es entender que es lo
gue pasa en la mente del que aprende, a través de ciertos indica-
dores en los cambios de conducta observables. El que aprende es
visto como un participante muy activo del proceso de aprendizaje.

Psicélogos y educadores comenzaron a ver todo alrededor de las
conductas observables y abiertas y en su lugar se enfocaron en los
procesos cognitivos mas complejos como el del pensamiento, la
solucién de problemas, el lenguaje, la formacién de conceptos y el
procesamiento de la informacion (Snelbecker, 1983).

Bandura y Walters establecieron en su libro publicado en 1963,
Aprendizaje social y desarrollo de personalidad, que un individuo
puede adoptar conductas mediante la observacién del comporta-
miento de otra persona, lo que condujo a la Teoria Cognitiva Social
(Dembo, 1994). Cambios entre los estados del conocimiento mas
gue con los cambios en la probabilidad de respuesta.

El enfoque conductista, era en el énfasis a nivel del fomento de una
desempefio observable del estudiante mediante la manipulacién
de material de estimulo, el enfoque cognitiva se localiza en impul-
sar el procesamiento mental.

Generalmente la Teoria Conductista no pueden explicar adecuada-
mente la adquisicion de habilidades de alto nivel o de aquellas que
requieren mayor profundidad de procesamiento como el desarro-
llo del lenguaje, solucion de problemas, generacion de inferencias,
pensamiento critico, entre varios mas.

El aprendizaje se vincula, no tanto con lo que los estudiantes hacen,
sino qué es lo que saben y cémo lo adquieren (Jonassen, 1991).

El cognoscitivismo es la conceptualizacién de los procesos del
aprendizaje del estudiante ocupandose de cémo se recibe la infor-
macion, se organiza, almacena y localiza. Enfatiza el papel que jue-
gan las condiciones ambientales en la facilitacion del aprendizaje.
El aprendizaje se da cuando la informacion es almacenada en la
memoria de una manera organizada y significativa y no sélo debe
almacenarse el conocimiento por si mismo, sino también sus pro-
pios usos.

Se concentra en las actividades mentales del estudiante que
conducen a una respuesta y reconocen los procesos de plani-
ficaciéon mental, la formulacién de metas y la organizacién de
estrategias (Shuell, 1986), los pensamientos, las creencias, las
actitudes y los valores también influyen en el proceso de apren-
dizaje (Winne, 1985).

“Los tedricos del cognoscitivismo reconocen que una buena can-
tidad de aprendizaje involucra las asociaciones que se estable-
cen mediante la proximidad con otras personas y la repeticion.
También reconocen la importancia del reforzamiento, pero re-
saltan su papel como elemento retroalimentador para correc-
cidn de respuestas y sobre su funcién como un motivador. Sin
embargo, inclusive aceptando tales conceptos conductistas, los
tedricos del cognoscitivismo ven el proceso de aprendizaje como
la adquisicién o reorganizacion de las estructuras cognitivas a
través de las cuales las personas procesan y almacenan la infor-
macién.” (Good y Brophy, 1990).

Jean William Fritz Piaget es uno de los principales tedricos del cognos-
citivismo, planteando sus principales conceptos durante los afios 20.
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El cognoscitivismo se estructura de la siguiente forma:

Esquema, comparacion de los nuevos esquemas con los existentes
por las experiencias anteriores obtenidas.

Modelo de procesamiento de la informacion en tres etapas, el
primer contacto sensorial es con la informacion, después esta pasa
a la memoria de corto plazo y por ultimo se transadla a la memo-
ria de largo plazo. Registro sensorial, la informacion es registrada
por los sentidos y retenida en ellos entre uno y cuatro segundos;
Memoria de Corto Plazo -MCP-, pasa la informacidén a la memoria
donde esta por 20 segundos o mas si la informacion es repetitiva.
Si la informacidn se divide en partes segmentadas puede durar mas
0 menos 7 minutos; Memoria y Almacenamiento de Largo Plazo
-MCP-, no tiene limite su capacidad.

Efectos de amplificacion, la informacién amplificada es mas facil
de retener y recordar (Cofer, 1971, en Good y Brophy, 1990). Si el
alumno relaciona informacion poco significativa con sus esquemas
cognitivos previos seran mas faciles de recordar (Wittrock, Marks y
Docrow, 1975, en Good y Brophy 1990).

Efectos de Posicién Serial, la informacién al principio y al final de una
lista son mas faciles de retener que los que se encuentran en medio.

Efectos Practica, con la realizacién de una practica de manera
distribuida es mas facil la retencidn que con una en un momen-
to intenso.

Efectos Transferencias, se trata de las experiencias aplicadas ante-
riormente y transferidas en el desarrollo de nuevas tareas.

Efectos de Interferencia, es la interferencia de las experiencias para
el desarrollo de una nueva tarea.

Efectos de Organizacidn, es |a organizacién de elementos que confor-
man la informacion por su clasificacion para facilitar su localizacion.

Efectos de Niveles de Procesamiento, |a informacion se capta ana-
lizdndola en niveles sensoriales bajos para posteriormente analizar-
los de manera mas profunda, dando como resultado la retencion
de la informacion.

Efectos de Estado Dependiente, cuando la informacion es capta-
da en determinado ambiente, se facilita el recordarla al recordar
ese contexto.

Efectos Nemdnicos, organizacion de los significados relativos con
sus imagenes significativas o sus esquemas contextuales.

Efectos Esquemas, se dificultard si la informacion se sale de los es-
guemas de la persona.

Organizador Avanzado, preparacion del alumno para recibir la
nueva informacién que va a aprender.

En el conductismo lo primordial es usar la retroalimentacién, el re-
fuerzo para obtener una conducta deseada; y el cognoscitivismo
hace uso de la retroalimentacion, conocimiento de los resultados,
para obtener las conexiones mentales especificas. (Thomson,
1992), se aprovechan estas conexiones mentales para promover
aprendizajes efectivos.
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La transferencia de conocimientos es inmediata, se elimina la in-
formacién no pertinente. El alumno es examinado para determinar
qué tanta disposicién tiene para aprender. (Thompson, Simonson,
y Hargrave, 1992)

En el cognoscitivismo el conocimiento debe ser analizado, desglo-
sado y simplificado en bloques de construccién basicos, subdividir
una tarea en pequefias etapas de actividades, segmentarla en pe-
queiias partes y utilizarla para desarrollar una estrategia que va de
los simple a lo complejo.

Es ideal para explicar las formas complejas de aprendizaje, su razo-
namiento, solucién de problemas, procesamiento de informacion,
mas que la teoria conductista. (Schunk, 1991)

Las estrategias cognitivas pueden incluir, el uso del subrayado, la
esquematizacion, la mnemonica, los mapas de concepto y los orga-
nizadores avanzados. (West, Farmer y Wolff, 1991)

Las principales tareas del docente en el cognoscitivismo son, que
los alumnos traen experiencias de aprendizaje variadas que pue-
den influir en su nuevo aprendizaje, hay que organizar y estructu-
rar la informacién para vincular esas experiencias, habilidades y
conocimientos previos; y una correcta organizacion practica con
retroalimentacion.

El conductismo y el cognoscitivismo son de caracter objetivo,
el rendimiento se mide a través de los logros de determinados
objetivos formulados por tareas y actividades segmentadas en
partes pequenias.

2.4.2 Aprendizaje
constructivista para elaborar
proyectos de Disefo Editorial.

Mucho tiempo al aprendizaje se le consideré como un sinénimo de
cambio de conducta, esto se debid a que rigié una figura conductista
en la labor de ensefianza; actualmente se puede considerar al apren-
dizaje humano como un cambio en el significado de la experiencia.

En el constructivismo propone experiencias de aprendizajes mas
abiertos por lo que sus resultados no son tan facilmente medibles,
ya que habra diferencias entre los distintos alumnos. Su estructura
es que cada persona construya su propia forma de ver al mundo
en que vive, por medio de sus experiencias y el desarrollo de sus
esquemas mentales. El constructivismo se enfoca en la prepara-
cion del que aprende para resolver problemas en condiciones di-
versas. (Schuman, 1996)

El conductismo y el cognoscitivismo son teorias que se basan en
la parte objetiva del aprendizaje, se centran en medir lo apren-
dido y su ensefianza consiste en estructurar la informacion en
partes pequefias.

El constructivismo integra aprendizajes mas abiertos, se basa en
experiencias y decisiones por lo que su forma de medir resulta muy
variada vy dificil.
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Mario Carretero (2006) en su libro Cambio conceptual y educacicn,
menciona que la “necesidad de contar con ciudadanos que puedan
revisar sus ideas para adaptarse a un mundo cambiante, haciendo
uso de mentes flexibles, es también un desideratum de toda socie-
dad moderna”.

Se puede decir, entonces que “el que aprende construye su pro-
pia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la percepcién
derivada de su propia experiencia, de tal manera que el conoci-
miento de la persona es una funcion de sus experiencias previas,
estructuras mentales y las creencias que utiliza para interpretar
objetos y eventos.” “Lo que alguien conoce es aterrizado sobre
las experiencias fisicas y sociales las cuales son comprendidas por
su mente.” (Jonasson, 1991).

En el constructivismo se puede encontrar autores como Bruner,
Ulrick, Neiser, Goodman, Kuhn, Dewey y Habermas Jean Piaget. Se
construye el aprendizaje a partir de las experiencias, el aprendizaje
es una perspectiva personal del mundo y es un proceso activo en el
cual el significado se desarrolla sobre la base de la experiencia, ne-
gociacion del significado al modificar las propias representaciones
a través del aprendizaje colaborativo, debe situarse sobre acuerdos
realistas. (Merril, 1991, en Smorgansbord, 1997)

Piaget, Jean William Fritz

Bidlogo, pedagogo y psicdlogo suizo, 1896-1980. Doctorado en
biologia en 1918, y para 1919 inicia sus actividades psicoldgicas en
Zurich desarrollando su teoria sobre la naturaleza del conocimien-
to; afirmaba que los principios de la légica empiezan a desarrollar-
se antes del lenguaje dandose a través de las acciones sensoriales
y motrices.

En la Teoria del Constructivismo, sostenia que tanto el desarro-
llo psiquico como el aprendizaje son el resultado de un proceso
de equilibracion.

Las estructuras iniciales condicionan el aprendizaje, éste modifica y
transforma las estructuras, y asi, permiten la realizacion de nuevos
aprendizajes de mayor complejidad.

Para Piaget es importante la necesidad de conocer los esquemas
de los alumnos.

En los conceptos basicos de su teoria se encuentran, el esquema
que representa lo que puede repetirse, por lo general es una ac-
cion, es lo que puede ser comun en las acciones -como la accién
de empujar un objeto con diferentes instrumentos-, pasan de ser
reflejos a movimientos voluntarios hasta operaciones mentales y
constantemente se estan reorganizando cada que surgen nuevos,
estos cambios progresan y son determinados a través de tres eta-
pas, la Estructuracion, que son respuestas una vez que se obtienen
varios elementos del exterior, es una regulacién y coordinacién
de las actividades; la Organizacion, formada a través de etapas de
conocimientos que llevan a conductas diferentes en situaciones
especificas; y la Adaptacion que busca en momentos la estabili-
dad y en otros el cambio, es dada por un proceso de construccion
genética, la cual consta de una Asimilacion, denominandole asi al
proceso de integracion de las cosas y los conocimientos nuevos, a
las estructuras construidas anteriormente por el individuo, y de la
Acomodacion, que consiste en la reformulacién y elaboracién de
estructuras nuevas debido a la incorporacién precedente; y el Equi-
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librio, es toda la construccidn y organizacién del sistema cognitivo,
regulando las interacciones con la realidad.

Cuatro son los factores que intervienen en el desarrollo de estas
estructuras cognitivas, la maduracion, la experiencia fisica, la inte-
raccion social y el equilibrio.

Vigotzky, Lev Semiénovich

Psicélogo judio, 1896-1934, tiene algunas diferencias de Piaget,
donde, para Vigotzky, el papel que juega el medio y la cultura es
de mucha importancia y es esencial la consideracion de lo social
que contribuye con los mediadores para transformar la realidad y
la educacion.

Los mediadores son dos, una las herramientas, elementos ma-
teriales con los que se cuenta, y otros son los signos, que no son
materiales, estos actian sobre las personas y su interaccién con el
entorno, como el lenguaje oral.

Lo cultural aporta las herramientas y signos que proporcionan for-
ma a la ensefianza y aprendizaje, el cual se da por una internali-
zacion de la cultura, y cada persona dota de significado a lo que
percibe, dependiendo de su posibilidad de significacion.

Vigotzky plantea que el aprendizaje estimula procesos internos y
genera un drea de desarrollo potencial o Zona de desarrollo proxi-
mo dependiendo del aprendizaje escalonado con lo que se va
aprendiendo. Para la Psicologia Genético Dialéctica, es la distancia
entre lo que se sabe y lo que se puede saber y esta puede ser reco-
rrida con la participacidn del docente.

Asi mismo hace una distincion entre el conjunto de actividades que
la persona es capaz de realizar con la ayuda de los demas, llaman-
dole Nivel de Desarrollo Potencial;y el conjunto de actividades que
la persona es capaz de realizar por si mismo, sin ayuda de nadie,
Nivel de Desarrollo Actual.

Ausubel, David

Nacid en los Estados Unidos, New York, en el afio de 1918 y falle-
ci6 el 9 de julio del 2008 a los 89 afios, seguidor de Jean Piaget.
Se preocupd por la forma de educar en su época y en especial
en su cultura.

Propuso y difundid la teoria del Aprendizaje Significativo, escribid
varios libros acerca de la psicologia de la educacion; valora la expe-
riencia que tiene el alumno en su mente.

En los afios 70, habia gran apego hacia las propuestas de Bruner
sobre el Aprendizaje por Descubrimiento, las escuelas buscaban
que los nifios construyeran su conocimiento a través del descu-
brimiento de contenidos. Para Ausubel no debia ser presentado
como opuesto al aprendizaje por exposicidn —recepcion-, ya que
éste puede ser igual de eficaz, si se cumplen ciertas caracteristi-
cas. Asi, el aprendizaje escolar puede darse por recepcién o por
descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y puede lograr un
aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo.

“El aprendizaje por recepcidn, si bien es fenomenolégicamente
mas sencillo que el aprendizaje por descubrimiento, surge parado-
jicamente ya muy avanzado el desarrollo y especialmente en sus
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formas verbales mas puras logradas, implica un nivel mayor de ma-
durez cognoscitiva (Ausubel, 1983).

En su Teoria, se toman en cuenta dos elementos importantes, el
aprendizaje del alumno, que va desde lo repetitivo o memoristico,
hasta el aprendizaje significativo vy, la estrategia de la ensefianza,
que va desde la simple recepcion hasta la ensefianza, que tiene
como base el descubrimiento por parte del propio educando.

Para producirse el Aprendizaje Significativo en el momento en que
se incorpora a estructuras de conocimiento anteriores se deben de
dar las condiciones de Potencialidad Significativa, que se divide en:

Significatividad Légica, se refiere a la secuencia légica de los proce-
sosy ala coherencia en la estructura interna del material, que al ser
presentada del maestro al estudiante, deba estar organizada, para
gue se dé una construccién de conocimientos.

Psicolégica-Cognitiva, donde como primera condicién, el alumno
debe contar con ideas inclusoras relacionadas con el nuevo mate-
rial, que actuaran de vinculo entre la estructura cognitiva -conjun-
to de conceptos, ideas que la persona posee en un determinado
campo del conocimiento-, preexistente del estudiante con las nue-
vas ideas, que el alumno conecte el nuevo conocimiento con los
previos y que los comprenda, debe poseer una memoria de largo
plazo; para la segunda condicidn es la Disposicion Positiva, la cual
se refiere a la afectiva, disposicion subjetiva para el aprendizaje,
componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en don-
de el maestro sélo puede influir a través de la motivacion.

Ausubel no comparte con Piaget la importancia de la actividad y la
autonomia. Ni los estadio piagetianos ligados al desarrollo como
limitantes del aprendizaje, por lo tanto, él considera que lo que
condiciona es la cantidad y calidad de los conceptos relevantes y
las estructuras proposicionales del alumno.

El Aprendizaje Significativo se da cuando los contenidos son rela-
cionados de modo no arbitrario y sustancial, no al pie de la letra,
con lo que el alumno ya sabe; esta relacion sustancial y no arbitra-
ria de ideas se relacionan con algin aspecto existente especifica-
mente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como
una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una propo-
sicion. (Ausubel, 1983)

Aparece en el momento en que la nueva informacién hace una co-
nexién con alguna estructura o conocimiento previo que sirve de
ancla o base para la adquisicién de nuevos conocimientos, estas
estructuras o conocimientos son los subsunsores, las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativa-
mente en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estruc-
tura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de an-
claje a las primeras.

El aprendizaje significativo produce una interaccion entre los co-
nocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y el nuevo
material; el alumno debe contar con una disposicién para relacio-
narlo con su estructura cognoscitiva, que lo que aprende es poten-
cialmente significativo para él.

Es de suma importancia tomar en cuenta que si no existen los sub-
sunsores adecuados en el alumno, se dard un aprendizaje mecani-
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co, como sefiala Ausubel, “el alumno carece de conocimientos pre-
vios relevantes y necesarios para hacer que la tarea de aprendizaje
sea potencialmente significativo” (Ausubel, 1983), y no establece
una distincién entre aprendizaje significativo y mecanico como una
divisién, ambos tipos de aprendizaje pueden ocurrir al mismo tiem-
po en la misma tarea de aprendizaje (Ausubel, 1983).

La importancia del Aprendizaje Significativo es que se puede pro-
ducir una retencion mas duradera de la informacion; facilita el ad-
quirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estruc-
tura cognitiva se facilita la retencién del nuevo contenido; al ser
relacionada la nueva informacion con la anterior, es guardada en
la memoria a largo plazo; es activo, pues depende de la asimilacién
de las actividades de aprendizaje por parte del alumno; y es per-
sonal, ya que la significacién de aprendizaje depende los recursos
cognitivos del estudiante.

Para usarlo en el aula se deben considerar las siguientes aplica-
ciones pedagdgicas; el docente debe conocer los conocimientos
previos del alumno, es decir, se debe asegurar que el contenido
a presentar pueda relacionarse con las ideas previas, ya que al co-
nocer lo que sabe el alumno ayuda a la hora de planear; organizar
los materiales en el aula de manera ldgica y jerarquica, teniendo en
cuenta que no soélo importa el contenido sino la forma en que se
presenta a los alumnos; considerar la motivaciéon como un factor
fundamental para que el alumno se interese por aprender, contar
con una actitud favorable y una buena relacién con el maestro, hara
que se motive para aprender; el docente debe contar con material
didactico acorde a cada tema, ejemplos por medio de dibujos, dia-
gramas o fotografias, para ensefiar determinados conceptos; “la
finalidad ultima de la intervencidn pedagdgica, es desarrollar en el
alumno la capacidad de realizar aprendizajes significativos por si
s6lo, en una amplia gama de situaciones y circunstancias (aprender
a aprender).” (Coll, 1988)

Se proponen tres tipos de Aprendizaje Significativo, el de Repre-
sentaciones, el de Conceptos y el de Proposiciones.

El de Representaciones sucede cuando se igualan en significado,
simbolos arbitrarios con sus referentes, objetos, eventos o con-
ceptos, y significan para el alumno cualquier significado al que sus
referentes aludan. (Ausubel, 1983)

El de Conceptos, se define como “objetos, eventos, situaciones o
propiedades de que posee atributos de criterios comunes y que se
designan mediante algun simbolo o signos” (Ausubel, 1983).

En el de Proposiciones, se deben de captar las ideas expresadas a
través de la preposiciones, es la combinacién y relacién de varias
palabras formando un referente global, estas se combinan gene-
rando una idea mas alla del simple significado de cada una, se crea
un nuevo significado para el todo.

Segun la relacidn que exista entre la nueva informacion vy la
estructura cognitiva, se da el aprendizaje en tres maneras,
Aprendizaje Subordinado, Aprendizaje Supraordinado y Apren-
dizaje Combinatorio.

El Aprendizaje Subordinado, se da cuando la informacién se rela-
ciona con los conocimientos propios de la estructura cognoscitiva
previa, se da la subordinacién de la nueva informacién y la existen-
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te; se divide en Derivativo y Correlativo, el primero sucede cuando
lo que se aprendid y entendié fue a través de un ejemplo especifico
de un concepto existente; y el segundo, ocurre “si es una extension
elaboracion, modificacién o limitacion de proposiciones previa-
mente aprendidas.”( Ausubel, 1983)

En el Aprendizaje Supraordinado, la nueva informacion es relacio-
nada con informacidn subordinada ya establecida, “tienen lugar en
el curso del razonamiento inductivo o cuando el material expuesto
[...]Jimplica la sintesis de ideas componentes.” (Ausubel, 1983)

Para el Aprendizaje Combinatorio, la informacién no se relaciona
de manera subordinada o supraordinada, sino con aspectos rele-
vantes de la estructura cognoscitiva.

La estructura basica de cada una de las diferentes teorias son las
gue se deben de retomar, para ser aplicadas como marco de re-
ferencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la tecnologia
digital para el area del Disefio Grafico.

El profesor debe es un guia y un mediador en el proceso de cons-
truccidn de conocimientos del alumno, el cual construye los sig-
nificados a partir de una serie de interacciones con la interven-
cidn del propio profesor de los contenidos de la asignatura y del
alumno mismo.

El proceso educativo debe estar formado a través de tres partes,
los profesores y su manera de ensefiar, la estructura de los conoci-
mientos que conforman la ensefianza, y el aspecto social en el que
se desarrolla el aprendizaje educativo.

John Dewey propone tres etapas de un método para llegar a la
formacion del conocimiento, la primera con los hechos y aconte-
cimientos cientificos; la segunda con las ideas y razonamientos y;
la tercera con la aplicacidn de los resultados a nuevos hechos es-
pecificos. Cuando esto se cubre, se ha completado la ensefianza de
una leccion. Afirma que “las etapas formales indican cuales son los
puntos que deben tener en cuenta los maestros cuando se prepa-
ran para dar una leccién, no las que deban seguirse para ensefiar.
Toda educacién deriva de la participacion del individuo en la con-
ciencia social de la especie.” (Dewey, 1910)

Se debe aprender haciendo, resolviendo problemas concretos y
personales, y no solamente escuchando, para muchas de las habili-
dades practicas es basicamente esencial.

“La finalidad de la educacién que se imparte en las instituciones
educativas es promover los procesos de crecimiento personal del
alumno en el marco de la cultura del grupo al que pertenece. Estos
aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria a no ser que
se suministre una ayuda especifica a través de la participacion del
alumno en actividades intencionales, planificadas y sistemdticas,
que logren propiciar en éste una actividad mental constructiva.”
(Coll, 1988). Por eso, los proyectos académicos en disefio deben de
estar encaminados en algo, que si bien no llegara a ser real, por lo
menos que sea integral, que conlleven a la incorporacion de varios
conceptos de conocimientos que impliquen la necesidad de inte-
rrelacionarlos a través de diferentes procesos; que no solo sean
trabajos aislados.

“A partir de las llamadas teorias socioconstructivistas, se empieza
a promover una mayor organizacion y mejores interacciones en el
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aula en funcion de los aprendizajes: enfrentarse a problemas rea-
les, buscar la solucién de estos; analizar los distintos angulos del
problema, posibles soluciones, investigar, debatir, probar, demos-
trar, colaborar, construir, comunicar, intercambiar, analizar reflexiva
y criticamente, que evidentemente favorecen la significatividad de
dichos aprendizajes”. (Metropolitana, 2010)

Cuando en el desarrollo de un proyecto de disefio, se llevan a cabo
distintos aprendizajes, sobre todo en el ambito digital, hay que te-
ner cuidad en saber que es lo que se va a aprender y que manera
sera la mejor para ensefiarla. “Yo creo que la estrategia conductista
puede ser una parte del constructivismo en una determinada situa-
cion de aprendizaje, si el que aprende elige y encuentra el tipo de
aprendizaje adecuado a su experiencia y a su estilo de aprendizaje.
La aproximacién cognitiva también tiene aspectos constructivistas,
ya que el constructivismo reconoce el concepto de esquemas y la
construccién sobre conocimientos y experiencias previas. Quiza la
gran diferencia esté en la evaluacion. En el conductismo y en cog-
noscitivismo la evaluacion se basa en alcanzar determinados obje-
tivos, mientras que en el constructivismo la evaluaciéon es mucho
mas subjetiva. Tal vez el conductismo sea adecuado para ciertas
situaciones basicas de aprendizaje, mientras que en otras “la teoria
cudntica” el constructivismo resulte mejor para situaciones avanza-
das de aprendizaje.” (Mergel, 1998)

Algunos aprendizaje de los procesos informaticos se llevan a cabo
de manera conductista, por lo que para “el desarrollo de objetivos
conductistas, una tarea de aprendizaje debe segmentarse median-
te el analisis hasta lograr tareas especificas medibles. El éxito del
aprendizaje se determina mediante la aplicaciéon de pruebas para
medir cada objetivo.” (Mergel, 1998)

La idea consiste en que si se comprenden algunos de los principios
profundos de las teorias del aprendizaje, se pueda proyectar hacia
puntos especificos tanto como se requiera. Bruner (1971) sefiala
“usted no tiene que enfrentar toda la naturaleza para saber so-
bre la naturaleza”. Algo de lo que sostuvo Ludwig von Bertalanffy
(1945) con su Teoria General de Sistemas, la cual busca reglas de
valor general que puedan ser aplicadas a cualquier sistema y en
cualquier nivel de la realidad.

Cada teoria no esta totalmente desapegada una de otra, en mo-
mentos se llegan a integrar y en algunas comparten ciertas bases
en su estructura. “...los modelos de procesamiento de informacion
han adoptado el modelo de computadora de la mente como un
procesador de informacién. El constructivismo agrega que este
proceso de informacidn debe verse justamente como un sorteador
de datos, pero manejando su flexibilidad durante el aprendizaje —
haciendo hipdtesis, probando las interpretaciones tentativas, etc.”
(Perkins, 1992, en Schwier, 1998). Por lo que en el constructivismo
pueden haber bases del conductismo al obtener la informacién, al-
macenarla y recuperarla con la variable de que puede haber tomas
de decisiones dependiendo de las circunstancias.

En relacién con el conductismo se pueden encontrar vinculos en la
teoria del conexionismo, la hipermedia y la multimedia. Si se apega
al uso del constructivismo en la ensefianza del disefio, se puede lle-
gar a una salida con variables interminables para su medicion. Hay
gue retomar cada una de las teorias para cada etapa de en que se
adquiera el conocimiento, cuando es inicial puede darse el caso del
uso del conductismo objetivo, y para etapas avanzadas quiza seran
necesarias aplicaciones constructivistas.
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Jonassen propone, para la facilitacién de la construccion de la es-
tructura para ensefianza constructivista, el uso de mdltiples repre-
sentaciones de la realidad, actividades reales auténticas, ambien-
tes de aprendizaje basados en casos, practica de reflexion, facultar
contextos y contenidos y la construccidn colaborativa de conoci-
mientos. El constructivismo debe reforzar el aprendizaje mas no
modelarlo como sucede con el conductismo que se basa en cubrir
ciertos objetivos y medirlos.

Para Jonassen, lo mas importante al aplicar el constructivismo es
gue se generen ambientes que favorezca la construccion de cono-
cimiento, basandose en la negociacion interna, negociacion social,
exploracién del medio ambiente y sus entornos, nuevos contextos
mentales con contextos reales, entendimiento del proceso de pen-
samiento y solucion de problemas, desarrollo de habilidades, cola-
boracién entre el profesory el alumnoy, construccion de esquemas
mentales nuevos.

Actualmente en el uso de la tecnologia para el aprendizaje, se pue-
de ver al constructivismo en el uso del hipertexto en Internet, don-
de cada usuario busca informacién por su propia decision, que a su
vez va construyendo su propio conocimiento.

Cuando se ensefia el uso de un programa digital enfocado al disefio,
es necesario el uso de un aprendizaje conductista-constructivista,
donde se le ensefie al alumno los usos de cada parte de ese recur-
s0, la funcion en este paso debe considerarse con base a una medi-
cion de objetivos y metas las cuales pueden ser medidas al final; en
la fase constructivista se debe enfocar en el alumno, este debe de
guiar la direccidn en el uso de las herramientas necesarias de ese o
varios programas para lograr cierta meta que, si bien puede ser un
tema especifico, puede tener resultados muy variados entre cada
alumno, debido a la composicion de sus elementos, formas, color,
etc, que haran que él mismo construya su propio conocimiento al
forzarse a utilizar y mezclar determinadas herramientas.

Hay que tomar en cuenta que en el proceso de aprendizaje, ha-
bra situaciones donde las soluciones sean altamente prescriptivas,
conductismo con base a objetivos, en tanto que otras sea necesario
que alumno tenga el control sobre la informacidn, constructivismo.

Cuando se comienza a aprender un contenido de informacién, el
alumno puede carecer de conocimiento previo o bdsico para in-
tegrarse libremente; el aprendizaje en este punto es secuencial,
restringido que van a formar bases que pueden servir en un futuro
para otras estructuras de conocimiento.

Los conocimientos medios, donde ya existen bases para su integra-
cion, pude darse el uso del conductismo-constructivismo, donde
cada alumno puede formular su conocimiento con base a expe-
riencias, sin dejar a un lado el aprendizaje secuencial de determi-
nadas herramientas.

Y por ultimo el uso constructivista, donde con base a sus decisiones
inteligentes, puede formularse soluciones a necesidades del propio
disefio con la aplicaciéon de conocimientos y experiencias previas,
siendo mas dificil en esta fase la medicién.

Para Fosnotm (citado por Brooks y Brooks, 1995) el constructivismo
no es realmente una teoria de aprendizaje, sino mas bien una teo-
ria de acercamiento del conocimiento y aprendizaje, definiendo al
conocimiento como temporal, al desarrollo cultural y socialmente
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mediado y no objetivo. Es un proceso auto controlado que resuelve
conflictos cognoscitivos interiores, haciéndose presentes a través
de la experiencia la colaboracién y la reflexion.

Pero “...una aproximacién conductista puede facilitar el dominio de
contenidos de una disciplina (saber que); las estrategias cognitivas
son Utiles para ensefiar la solucidn de problemas — tacticas de solu-
cion en la que los hechos estan definidos y las reglas se aplican en
situaciones no familiares (saber cdmo) y las estrategias constructi-
vistas son adecuadas, especialmente, para abordar problemas mal
planteados mediante la accion de reflexion.” (Ertmer y Newby, 1993)

Es importante asentar bien las bases en el aprendizaje construc-
tivista, ya que se puede confundir, el dejar que los alumnos cons-
truyan su conocimiento no quiere decir dejarlos solos a su suerte
y que cada uno busque su informacién dependiendo de lo que
necesite, los términos aprender a hacer, aprender a aprender y
aprender a ser, no son libertad total del alumnos, son la estructura
de una construccidén de conocimiento que necesita un marco de
referencia que permita contar con los criterios de orientacion para
el ejercicio de la docencia.

“Educar a un alumno, es complejo, educar a un alumno de dise-
fio lo es alin mas si lo que se busca alcanzar que las soluciones de
disefio que presenten sobrepasen los requerimientos minimos
necesarios de composicion, de viabilidad técnica, y que a través
de graficos logren comunicar un mensaje que atienda a las necesi-
dades fisicas (visuales, auditivas, de manipulacién, por mencionar
algunas), psicoldgicas y culturales del publico al que debe llegar el
mensaje en cuestion. Formar profesionistas en el Disefio Grafico
bajo parametros constructivistas ha llevado a algunos maestros a
tener la concepcion errénea de que estan aplicando este enfoque
psicopedagdgico tan sélo porque el alumno, “construye” su propia
solucién de disefio... Lo que se requiere es llevar al alumno a involu-
crarse en situaciones reales, conocimientos extraidos de conceptos
concretos, aquellos en los que esta inmerso el usuario real o poten-
cial del producto disefio.” (Campos, 2009)

“Aprender a aprender se presenta como un concepto alternativo
frente al exceso del pragmatismo educativo y como una respues-
ta que incide en la problematica contemporanea de la explosion
del conocimiento, y de la pronta caducidad tanto de la informa-
cién como de las habilidades y destrezas adquiridas. Esta tltima
estd ligada a problema de la creciente pérdida del interés en el
proceso de adquisicién de conocimientos, en virtud de que el
desarrollo tecnolégico, es concebido como la herramienta que
substituye, a los procesos mentales de aprendizaje , desarrollo y
de motivacion.” (Rodriquez, 2006)

Conectivismo

George Siemens propone una nueva teoria de aprendizaje, a partir
del andlisis de las teorias de aprendizaje y deteccion de sus debili-
dades en cuanto al surgimiento de los avances tecnoldgicos digita-
les y a la integracion en las distintas disciplinas.

Las tres grandes teorias de aprendizaje utilizadas mas a menudo en
la creacion de entornos educativos, fueron desarrolladas en una épo-
ca en la que en el aprendizaje no habian impactado las tecnologias.
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Se sustenta en que, como sefiala Vaill (1996), el “aprendizaje debe
construir una forma de ser —un conjunto permanente de actitudes
y acciones que los individuos y grupos emplean para tratar de man-
tenerse al corriente de eventos sorpresivos, novedosos cadticos,
inevitables, recurrentes...”

Se enfoca en la llegada de la tecnologia digital, no sélo en relacion a
internet, sino en relacién al cambio en los dispositivos de almacena-
miento de la informacion, en los vinculos que comenzaron a estable-
cerse entre estos medios de informacidn, sino también en la capacidad
de poder modificarlos rdpidamente a través de ambientes cooperati-
vos, que ha hecho que se cambie el enfoque del conocimiento.

“Uno de los factores mas persuasivos es la reduccién de la vida me-
dia del conocimiento. La “vida media del conocimiento” es el lapso
de tiempo que transcurre entre el momento en el que el conoci-
miento es adquirido y el momento en el que se vuelve obsoleto.
La mitad de lo que es conocido hoy no era conocido hace 10 afios.
La cantidad de conocimiento en el mundo se ha duplicado en los
ultimos 10 afios y se duplica cada 18 meses de acuerdo con la Socie-
dad Americana de Entrenamiento y Documentacion (ASTD, por sus
siglas en inglés). Para combatir la reduccion en la vida media del co-
nocimiento, las organizaciones han sido obligadas a desarrollar nue-
vos métodos para llevar a cabo la capacitacion.” (Gonzélez, 2004)

Tomando en cuenta las tendencias significativas del aprendizaje en
la actualidad, Siemens enlista diferentes cambios:

“Muchos aprendices se desempefiaran en una variedad de dareas
diferentes, y posiblemente sin relacion entre si, a lo largo de su vida.

El aprendizaje informal es un aspecto significativo de la propia ex-
periencia de aprendizaje. La educacion formal ya no constituye la
mayor parte del aprendizaje. El aprendizaje ocurre ahora en una
variedad de formas - a través de comunidades de practica, redes
personales, y a través de la realizacidn de tareas laborales.

El aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida. El
aprendizaje y las actividades laborales ya no se encuentran separa-
dos. En muchos casos, son lo mismo.

La tecnologia esta alterando (recableando) nuestros cerebros. Las he-
rramientas que utilizamos definen y moldean nuestro pensamiento.

La organizacién y el individuo son organismos que aprenden. El
aumento en el interés por la gestion del conocimiento muestra la
necesidad de una teoria que trate de explicar el lazo entre el apren-
dizaje individual y organizacional.

Muchos de los procesos manejados previamente por las teorias de
aprendizaje (en especial los que se refieren al procesamiento cog-
nitivo de informacién) pueden ser ahora realizados, o apoyados,
por la tecnologia.

Saber como y saber qué estan siendo complementados con saber
ddnde (la comprensién de donde encontrar el conocimiento reque-
rido)”. (Siemens, 2004)

Existen tres tipos de educacion, la Formal, la No formal y la Infor-
mal, existen caracteristicas generales que diferencian a cada uno
de ellos; la formal, es impartida en escuelas, colegios e institucio-
nes de formacion, con caracter estructurado -segun objetivos di-
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dacticos, duracion o soporte-; la informal, se obtiene en las activi-
dades de la vida cotidiana relacionadas con el trabajo, la familia o
el ocio; y la no formal, no se obtiene por un centro de educacion o
formacion, pero tiene caracter estructurado -en objetivos didacti-
cos, duracién o soporte-.

El aprendizaje actual se ha alterado significativamente, ya no pue-
de ser regido por las anteriores teorias, debe ser actualizado dan-
dole un enfoque totalmente nuevo. Las teorias anteriores “no ha-
cen referencia al aprendizaje que ocurre por fuera de las personas.
También fallan al describir como ocurre el aprendizaje al interior de
las organizaciones.” (Siemens, 2004)

Siemens enfatiza en la necesidad de analizar las teorias de aprendi-
zaje con el impacto tecnoldgico en la adquisicién del conocimiento,
y deja varias preguntas abiertas: ¢ Son afectadas las teorias de apren-
dizaje cuando el conocimiento ya no es adquirido en una forma li-
neal?, ¢deben realizarse ajustes a las teorias de aprendizaje cuando
la tecnologia realiza muchas de las operaciones cognitivas que antes
eran llevadas a cabo por los aprendices (almacenamiento y recupe-
racion de la informacion)?, ¢podemos permanecer actualizados en
una ecologia informativa que evoluciona rapidamente?, éde qué
manera se manejan las teorias de aprendizaje en momentos en los
cuales es requerido un desempefio en ausencia de una comprension
completa?, ¢hay impacto de las redes y las teorias de la complejidad
en el aprendizaje?, écudl es el impacto del caos como un proceso de
reconocimiento de patrones complejos en el aprendizaje?

Para resolver estas preguntas, propone los fundamentos de su teo-
ria del conectivismo, empezando con la propia necesidad de una
actualizacidn en la obtencidn de la informacidn para el aprendizaje.

“La experiencia ha sido considerada la mejor maestra del conoci-
miento. Dado que no podemos experimentar todo, las experiencias
de otras personas, y por consiguiente otras personas, se convierten
en sustitutos del conocimiento. ‘Yo almaceno mi conocimiento en
mis amigos’ es un axioma para recolectar conocimiento a través de
la recoleccion de personas.” (Karen Stephenson, s/f)

El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de una amplia
gama de ambientes que no estdn necesariamente bajo el control
del individuo. Por lo que puede coexistir fuera del alumno, como
en una base de datos, en una organizacion.

Durante todo el tiempo se vive alrededor de informacion, que va
cambiando constantemente y la anterior se vuelve obsoleta. El
conocimiento de cada persona se vuelve una red que va dejando
informacién en organizaciones que retroalimenta a la misma red
generando un nuevo aprendizaje. Si los alumnos forman socieda-
des con las que puedan transmitir informacion, se va formando las
conexiones necesarias para un aprendizaje.

Al dirigirse especialmente a la conexion por internet, sugiere olvi-
darse de los programas o herramientas que conforman determina-
dos ambientes como los Blogs, los Wikis y se enfoca en pensar en
estos espacios como lugares de colaboracidn, didlogo, aportando
conocimiento y compartiéndolo.

Aungque por otro lado Downes (2009), plantea el hecho de que no
todas las redes pueden considerarse como conectivistas, lo que
distingue a una red conectivista es que produce precisamente co-
nocimiento conectivo, factible del aprendizaje.
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El conectivismo se da en un ambiente especifico entre personas, gru-
pos, sistemas, nodos y entidades, formando una integracién global,
donde el cambio en uno de ellos repercute en los demas. Debe de
existir un constante flujo efectivo de informacion y para que se dé
el aprendizaje, esta debe conectarse con las personas precisas en
el contexto adecuado. Este medio de informacion les permite a los
alumnos estar actualizados en su area, “las personas tienen mucho
mas conocimiento del que parece estar presente en la informacién a
la cual han estado expuestas”. (Landauer y Dumais, 1997)

Son 7 los principios del conectivismo.

I El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diver-
sidad de opiniones.

1. El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuen-
tes de informacidn especializados.

. El aprendizaje puede residir en dispositivos no huma-
nos.

IV. La capacidad de saber mas es mas critica que aquello
gue se sabe en un momento dado.

V. La alimentacidn y mantenimiento de las conexiones es
necesaria para facilitar el aprendizaje continuo.

VI. La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y con-
ceptos es una habilidad clave.

VL. La actualizaciéon (conocimiento preciso y actual) es
la intencién de todas las actividades conectivistas de
aprendizaje.

En el apartado denominado conociendo las redes, de las propues-
tas de Downesse, mencionan cuatro elementos necesarios para
conformar un conocimiento conectivo, la autonomia, la diversidad,
la apertura, y la interactividad-conectividad.

Autonomia, cada individuo conectado debe tomar decisiones pro-
pias en todo cuanto le compete a su participacion en la red, inclu-
yendo las plataformas y herramientas que utilizara para participar.

Diversidad, variedad de opiniones, culturas, lenguajes, anteceden-
tes, espacios fisicos, intereses personales, es un elemento deseable
para que la interactividad sea realmente productiva.

Apertura, una tendencia importante en Internet es la apertura.
Contenidos de conocimiento abiertos y participacion de los indivi-
duos en la discusion y generacidon de conocimiento libre.

Interactividad y conectividad, la interaccion puede generar conoci-
miento nuevo, util. Este conocimiento es producido por la comuni-
dad, no es poseido por una sola persona, es comunitario

El acto de escoger qué aprender y el significado de la informacién
que se recibe, se ve como una realidad cambiante, la decision co-
rrecta que se tome hoy, puede estar equivocada mariana debido a
alteraciones en el entorno informativo que afecta la decisién.

Se ha generado tanto entusiasmo, como polémica acerca de si pue-
de o no ser considerada como una nueva teoria de aprendizaje.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
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(Willingham, 2007) Pero lo cierto es que el conectivismo se puede
entender como una alternativa a las teorias conductista, cogniti-
vista y constructivista para explicar el conocimiento y el proceso
del aprendizaje, integrando el uso de las redes de Internet para su
manipulacién y aprovechamiento.

Teoria General de Sistemas

Fue propuesta por de Ludwig von Bertalanffy (1945 - 1947), fundd
la idea de una teoria general de sistemas, y para 1954 se funda la
Sociedad para la Investigacién General de Sistemas. Afirma que las
propiedades de los sistemas no pueden separar sus elementos, ya
que la comprension de un sistema se da sélo cuando se estudian glo-
balmente, involucrando todas las interdependencias de sus partes.

Un sistema es un “complejo de componentes interactuantes que
intercambian (materia) con el medio circundante”, (Ludwig von
Bertalanffy, 1951), por lo que nada es aislado y todo se encuentra
relacionado con algo.

Con esa teoria de los sistemas, al desarrollar principios unificado-
res que atraviesan verticalmente los universos particulares de las
diversas ciencias involucradas, aproxima al objetivo de la unidad
de la ciencia. Este enfoque sistémico propone el estudio de las to-
talidades complejas. Se fundamentada en tres partes, los sistemas
existen dentro de los sistemas, los sistemas son abiertos y las fun-
ciones de un sistema dependen de su estructura.

En todo sistema se puede analizar, su composicién -conjunto de
sus partes-; su entorno -conjunto de objetos distintos de sus com-
ponentes y relacionados con estos-; su estructura -conjunto de
relaciones entre los componentes, y entre estos y los elementos
del entorno-; y su mecanismo -conjunto de procesos que le son
peculiares; aquello que lo hace funcionar-.

Estas teorias de aprendizaje son importantes, tanto para entender
la forma en que se perciben, asimilan y captan los sucesos del entor-
no, como en la identificacién de los nuevos conceptos de aprendiza-
je, para asi seleccionar la manera en que pueden ser aprovechados
en cada situacidn especifica. Solo establecen la forma de recibir la
informacién y como se procesa, pero la manera que cada individuo
las aprovecha en un aula puede ser muy distinta a la de otro. Estas
acciones que se llevan a cabo para cada situacion determinada pue-
den darse en pasos establecidos denominados como estrategias. En
la Tabla 2.3 se puede observar una comparativa de las teorias de
aprendizaje con relacion a sus determinadas propiedades.

2.4.3 Estrategias de ensenanza-
aprendizaje en el Disefio
Editorial digital.

La estrategia es un conjunto o guia de acciones que permite la uni-
dad y la variedad de accidn ajustdandose y acomodandose a situa-
ciones y finalidades contextualizadas siempre consientes, “la parti-
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Propiedad

Tabla 2.3

Tabla comparativa de las teorias de aprendizaje.

Conductismo

Cognitivismo

Constructivismo

Conectivismo

¢Como se produce el
aprendizaje?

Caja negra. Enfoque
principal en el
comportamiento
observable.

Estructurado,
computacional.

Social, significado
generado por cada
estudiante.

Distribuido dentro de una
red, social, mejorado
tecnoldgicamente,
reconociendo e
interpretando patrones.

Factores que influyen.

Naturaleza de
recompensa, castigo,
estimulo.

Esquema existente,
experiencias anteriores.

Compromiso,
participacion, sociales,
culturales.

Diversidad de la red, la
fuerza de los vinculos.

Rol de la memoria.

La memoria es el
resultado de repetidas
experiencias, donde la

Codificacion,
almacenamiento,

Conocimiento previo
remezclado al contexto

Patrones de adaptacion,
representativos del
estado actual que existe

tareas.

recompensa y el castigo |recuperacion. actual.
. en las redes.
son influyentes.
Duplicacién de las
¢Coémo ocurre la , construcciones de L
. Estimulo, respuesta. o Socializacion. Conectando a redes.
transferencia? conocimiento del
conocedor.
. Razonamiento, objetivos Aprendizaje complejo,
Aprendizaje basado en " ) . '
Otra forma de conocerlo claros, la resolucion de  |Social, vago. diversas fuentes de

problemas.

conocimiento.

Siémens 2004.

cular via seguida en la aplicacion de un método o de una forma de
ensefianza” (Titone, 1976). Las estrategias de aprendizaje son un
despliegue de medios para conseguir un fin, son procedimientos
que persiguen un proposito determinado y pueden incluir técnicas,
operaciones o actividades.

Actualmente, los tradicionales métodos de ensefianza ya no estan
siendo tan efectivos como se pretendia que fueran, la ensefianza
debe de ir mas all3, ajustdndose a los cambios y transformaciones
actuales, esta debe volverse estratégica, que para el profesor, el
punto mds importante sean los alumnos, no sélo apegarse a los
contenidos de las asignaturas sino enfocarse en que ellos asimilen
esos contenidos. Y por parte de los alumnos, que aprendan a usar
las diferentes estrategias dependiendo de su necesidad y mas aun
a través de las nueva tecnologias que hoy en dia se encuentren a
su alrededor.

“Segun las publicaciones existentes, hay una multitud de factores
que determina la seleccion de estrategias, entre los cuales los estilos
de aprendizaje son un factor de gran importancia. En 1985, Malley
ya constatd que los estilos de aprendizaje determinan la seleccién de
estrategias. Vermunt, un investigador holandés, en su tesis de 1992,
determina cuatro estilos de aprendizaje (el estilo basado en los sig-
nificados, el basado en la reproduccién, el basado en la practica, y

el estilo no dirigido) y los vincula a diferentes estrategias de apren-
dizaje. Asi, por ejemplo, vincula el estilo basado en la reproduccion
a estrategias de memorizacidn, estrategias analiticas, estrategias de
regulacién externa (la necesidad de obtener buenas notas), una ac-
titud bastante pasiva frente al proceso de aprendizaje.” (Torfs, 1997)

Los estilos de aprendizaje resultan un aspecto sumamente comple-
jo. Se consideran como algo estable, que dificilmente se pueden
modificar o ensefiar (Ellis, 1985; Vermunt, 1992).

Una estrategia es mas controlada, se puede aplicar por varios
alumnos para distintos objetivos con un enfoque similar, puede ser
medible; se llevara a cabo una estrategia docente, especificamente
para el aprendizaje digital.

Estrategias de aprendizaje

Aungque existen diferentes formas de categorizacion de las estrate-
gias de aprendizaje y cada una puede ser suficiente para cubrir las
distintas necesidades de su organizacion, sélo se retomaran algu-
nas de ellas retomadas de Beltran, (1993) y Gagne,( 1974).
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Segulin Alonso Garcia (2006) se pueden dividir en Activos, Reflexi-
vos, Tedricos y Pragmaticos.

Los activos, son el animador, improvisador, descubridor, arriesga-
do, y espontdneo.

Los reflexivos son el ponderado, concienzudo, receptivo, analitico
y exhaustivo.

Los tedricos son el metddico, 16gico, objetivo, critico, y estructurado.
Los pragmaticos son el experimentador, practico, directo y eficaz

Para Honey—Alonso, 1992 se forman por, Experiencia concreta, Obser-
vacion activa, Conceptualizacion abstracta y Experimentacion activa.

Para Kolb (1984) las fases son, Tener una experiencia, Repasar la
experiencia, Sacar conclusiones de la experiencia y Planificar los
pasos siguientes.

Mumford (1990) propone, Estrategias de aprendizaje, Procesa-
miento elaborativo, Estudio metddico, Procesamiento profundo y
Retencién de Hechos.

R. Schmeck (1988) las acomoda en, Estrategias de repeticion, Estra-
tegias de elaboracién, Estrategias de organizacion, Estrategias de
imagineria, Estrategias de regulacion y control, Estrategias afectivo-
motivacionales.

Con Weinstein y Underwood (1993) se pueden encontrar como,
Estrategias de sensibilizacion, Estrategias de atencidn, Estrategias
de organizacion, Estrategias de adquisicion, Estrategias de recu-
peracion, Estrategias de transferencia, Estrategias de evaluacion y
Estrategias metacognitivas.

Las técnicas son una serie de actividades especificas que el alumno
utiliza para aprender, como repeticion, subrayar, esquemas, reali-
zar preguntas, deducir, inducir, etc.

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de actividades,
técnicas y medios que realiza en alumno de manera consienten
para hacer mas efectivo su aprendizaje. Estas son influenciadas
por varios factores que hace que cada alumno decida una forma
distinta de estrategia para llegar a un determinado punto. Son pro-
cedimientos internos fundamentalmente de caracter cognitivo que
pueden tener varias técnicas o actividades especificas, son mas
habitos de estudio porque son flexibles, permitiendo la unidad y
variacion de acciones, acopldndose a determinados sucesos con-
textualizados, “la particular via seguida en la aplicacién de un mé-
todo o de una forma de ensefianza.” (Titone, 1976)

El estilo de aprendizaje es la decisién consiente que cada alumno
pueda tener para el “uso preferencial de un conjunto determina-
do de estrategias.” (Schmeck, 1988). Se ensefia para todos pero en
los resultados hay distintas diferencias entre unos alumnos y otros
como la inteligencia, la personalidad, los conocimientos previos,
la motivacién, etc., “...Ia seleccién de estrategias de aprendizaje
depende probablemente, entre otras variables modificadoras, del
estilo cognitivo de cada alumno...” (Torfs, 1997)

Brandt (1998) las define como, las “estrategias metodoldgicas, téc-
nicas de aprendizaje andragogico y recursos varian de acuerdo con

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
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los objetivos y contenidos del estudio y aprendizaje de la formacién
previa de los participantes, posibilidades, capacidades y limitacio-
nes personales de cada quien.”

Las estrategias de aprendizaje, pueden ser divididas en tres:

Estrategias metacognitivas, la que regula la actividad cognitiva
por lo que se encuentra en el nivel superior. Implica pensar sobre
los pensamientos, como el evaluar una tarea y con ello determi-
nar la mejor forma de realizarla y su forma de realizar los pasos
para elaborarla.

Estrategias cognitivas, donde se relaciona los procesos como la
memoria, el pensamiento y la imaginacion.

Estrategias de apoyo o motivacionales, son los medios que usa el
alumno para obtener una auto estimulacién y dominio de sus con-
ducta y hacen efectivo su aprendizaje.

Para que las acciones del alumno se consideren estratégico, debe
de realizar una reflexion consciente sobre el objetivo de la tarea
encomendada, que planifique lo que va a realizar y como lo va a
hacer, elabore la tarea, evalte su desempefio, almacene este co-
nocimiento para posibles aplicaciones en situaciones similares a lo
que se llamaria conocimiento condicional.

Para el ambito educativo se pueden encontrar ocho tipos de estra-
tegias generales.

Estrategias de ensayo, es la repeticion de una actividad, diciendo,
escribiendo, o centrarse en partes claves como repetir en voz alta,
copiar el material, tomar notas literales, el subrayado.

Estrategias de elaboracion, donde se enlazan contextos nuevos
con lo conocido, como parafrasear, resumir, crear analogias, tomar
notas no literales, responder preguntas.

Estrategias de organizacion, es el acomodo de la informacién por
jerarquias para recordarla mas facilmente, como resumir un texto,
esquema, subrayado, cuadro sindptico, red semantica, mapa con-
ceptual, diagramas de flujo.

Estrategias de control de la comprension, que parte de la Meta-
cognicién como la capacidad de conocer, analizar y controlar los
propios mecanismos de aprendizaje conociendo y controlando los
factores que intervienen. Es donde se esta consciente de lo que se
quiere lograr y las estrategias que se utilizaran para ello como la
planificacidn, la regulacién y la evaluacion.

Estrategias de planificacién, el alumno encamina y controla su
conducta, se presentan antes de que el alumno decida alguna ope-
racion como estructurar los objetivos del aprendizaje, los conoci-
miento previos para comenzar, desmenuzar los pasos de la tarea
encomendad, planificar la elaboracién, establecer tiempos de rea-
lizacidn y escoger la estrategia mas adecuada.

Estrategias de regulacion, direccién y supervision, aplicadas en
el transcurso de la realizacién de la tarea encomendada, donde el
alumno sigue una planificacion establecida y corrobora su eficien-
cia, como formulacién de preguntas, apegarse a una planificacién,
ajustes requeridos para los esfuerzos para cada paso, busqueda de
estrategias alternativas si la llevada a cabo no es la adecuada.
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Estrategias de evaluacidn, son las que estan destinadas a la ve-
rificacion del proceso de aprendizaje, como revision de los pasos
valorar si se cumplieron o no los objetivos planteados, evaluar la
calidad de los resultados, discernir en que momento es necesario
detener un proceso o hacer una pausa y su duracién.

Estrategias de apoyo o afectivas, dedicada a mejorar las condicio-
nes para hacer mas eficiente un aprendizaje, como proporcionar
motivacidn, enfocar la atencion, mantener la concentracién, mane-
jar la ansiedad, manejar el tiempo de manera efectiva.

Beltran (1995) define una clasificacion de las estrategias para el
desarrollo de habilidades y capacidades cognitivas. Se pueden ob-
servar en la Tabla 2.4.

El alumno debe utilizar la estrategia mas adecuada a las necesidades
de lo que se va a aprender, tomando en consideracién qué estrategia
variara de acuerdo a los contenidos de aprendizaje, los conocimien-
tos previos que se tengan con base al contenido de aprendizaje, con-
diciones del alumnoy del lugar para el aprendizaje, la evaluacién que
se llevard a cabo para el resultado del proceso, todo esto encaminado
por el docente donde tendrd que existir una constante interrelacion
en todo el proceso.

Se deben de ensefiar las estrategias a través de la actividad conjunta,
de tal forma que el alumno pueda realizar una apropiacion personal
(Leontiev, 1959) de su significado, “...para que podamos hablar de
interactividad conjunta, construccion del conocimiento y aprendizaje
significativo, el maestro debe ayudar al alumno a tener una compren-

Tabla 2.4
Estrategias para el desarrollo de habilidades
y capacidades cognitivas.

Estrategia Descripcion

Mejora del autoconcepto.
Desarrollo de actitudes.
Potenciar la motivacién.

Estrategias de
apoyo

Repeticién, empleando preguntas y
respuestas, destacar lo importante,
autocomprobacion de los que se sabe.

Seleccion de los fundamental,

resumiendo, subrayando, etc.
Organizacion y conexién de los

conocimientos mediante esquemas
légicos, mapas conceptuales, nuves
heuristicas. etc.

Estrategias de
procesamiento.

Elaboraciéon de ideas sobre el tema que se
esta trabajando, busqueda de analogias,
planteamiento de problemas, etc.

De pensamiento critico reflexivo.

De calidad procesal para alcanzar
independencia, fluidez de ideas, logicidad,
productividad, originalidad y flexibilidad
de pensamiento.

Estrategia de
personalizacién.

De creatividad para la produccién de ideas
nuevas, nuevos enfoques...

Son las que proporcionan un conocimiento
sobre la tarea, qué es y qué se sabe de
ella.

Estrategias de
metacognicion.

Clasificacion de las estrategias. Beltrdn 1995.
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sidn basica del sentido de la que se esta discutiendo y negociando en
el aula, y debe asegurarse de que su percepcion del contexto educa-
tivo es compartida por el alumno, pues sélo de este modo le ayudara
a acercarse a la comprension y adquisicion del contenido curricular
objeto de aprendizaje.” (Monereo, 1999)

Es indispensable tomar en cuenta las aptitudes y experiencias pre-
vias que el alumno ha adquirido como habilidades, estrategias,
intereses, actitudes, caracteristicas personales, ensefianza escola-
rizada previa, interaccion con el docente, entre otras, que influirdn
en la creencia que puede tener el alumno respecto a sus propias
capacidades, habilidades y conocimientos para realizar una tarea
y aprender de ella.

La utilizacién de conductas estratégicas, tanto en el aprendiz como
en el ensefiante estd influida por factores de tipo cognitivo y emo-
cional. Es importante tomar en cuenta factores que intervienen en
la relacién alumnos aprendizaje, estos son los Factores Personales,
los cuales son los que cada persona trae consigo como receptor
de conocimiento, como el autoconcepto, autoestima, motivacion,
etc., y se dividen segun Nisbet en los mds o menos estables y per-
manentes y en los transitorios o propios de una determinada si-
tuacion; y los Factores Relativos a la Tarea, donde el alumno se da
cuenta de lo que va a aprender y de qué forma adaptarse para que
sea la mejor manera de aprendizaje.

Dependiendo de su éxito o fracaso en la aplicacion de una estrate-
gia especifica hace que el alumno pueda determinar en qué mo-
mento aplicarla posteriormente en otro suceso, determinard qué
fue lo que pudo hacer que funcionara o fracasara, ya sea debido a
sus habilidades personales, a su esfuerzo, a la suerte, a la ayuda de
los demas, etc., o bien que un mal resultado fuera por su falta de
habilidad, por la dificultad de la tarea, por la actitud del profesor,
por la mala suerte, etc.

Varios autores toman como punto muy importante la motivacién
del alumno para la aplicacién y aprendizaje de estrategias (Rogoff,
1990; Alonso, 1991), inclusive llegan a afirmar que el aprendiza-
je significativo de las estrategias de aprendizaje y su consecuente
transferencia a situaciones diversas esta ligado con los aspectos
motivacionales (Pressley y otros, 1992). En la Tabla 2.5 se observa
la comparativa del paradigma en la educacion.

Implican muchos factores para que el profesor pueda ensefiar al
alumno a utilizar una estrategia de aprendizaje, la esencia de la en-
sefianza de estrategia de aprendizaje consiste en pensar en voz alta
en clase y hacer explicitos los procesos que han llevado a aprender
o resolver una tarea.

Una de las formas mas usuales es la del modelamiento para seguir
con la aplicacion de una practica guiada, esto va mas alla de una
copia, que lo que realiza el profesor lo adopte y continte el alumno.
Teniendo en cuenta que el profesor debe cerciorarse que el alumno
ha entendido el significado de determinada actividad y que ha en-
tendido lo que se quiere que se haga.

Hay tres tipos de contenido del aprendizaje escolar, que se deben
tomar en cuenta para formar una integracion funcional en la apli-
cacién de la estrategia.

Conceptual, es el saber plantearse preguntas y saber responderlas
relacionadas a hechos, conceptos y principios, de una tarea especi-
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Tabla 2.5

Paradigma clasico, enfoque actual del aprendizaje.

Enfoque El estudio como algo tedioso, dificil. Natural, disfrute, diversion.

Protagonismo Docente, unidireccional. Alumno, aprendizaje multidireccional.

Alumno Receptor pasivo; escucha. Activo; participa, investiga, expresa.

Grupo Tendencia a homogeneizar. Diversidad, intercultural, intercambio

Profesor Experto, transmisor. Facilita, orienta, colabora, asesor, tutor, guia.
Ambito Académico, educacion formal. Aprendizaje durante toda la vida.

Lugar Clase, aula. Aula, entornos reales, entornos virtuales, Internet.
Objetivo Reactivo; déficits, carencias. Proactivo; desarrollo integral, competencias.
Ensefianza Colectiva. Individualizada, personalizada.

Actividad Trabajo individual. Colectivo, interaccidn, cooperacion, trabajo en equipo.
Contexto Aislado, artificial, abstracto. Situado, integrado, significativo, real, que interesa.

|Herramientas Limitadas al texto en clase.

Rico recursos, TIC's, multimedia, investigacion.

Aprendizaje Memoristico, acumulativo.

Productivo, razonado, critico; construir, crear.

Conocimiento Fraccionado, unidades.

Global, relacionado.

Orden Lineal, secuencial, estandar. Red, interconexion, simultaneo, perspectivas.
|Regulacion Dirigido. Autdénomo: regulado, dirigido, evaluado.
Evaluacion Examen, prueba escrita. Sumativa, portafolio, desempefio, trabajo, producto.

Prieto G. B. 2009.

fica. Tener los conocimientos bdsicos para comenzar con el apren-
dizaje de algo precedente.

Procedimental, donde el alumno debe llevar una serie de pasos
ordenados para llegar a un objetivo en particular, como en el
aprendizaje de las matematicas.

Valores relacionados, se relaciona con un tipo de conducta,
como la honestidad, responsabilidad, junto con sus finalida-
des como la libertad, la paz, la igualdad, etc., relacionados a
un objeto, situacion, hecho, persona o idea, y a las normas
sociales preestablecidas.

Los factores que intervienen en la ensefianza-aprendizaje de es-
trategias en el aula y pautas de actuacion instruccional. Se pue-
den identificar en la Tabla 2.6 donde se encuentran organizadas
la estrategias metodoldgicas.

Para el nivel de complejidad de la tarea e importancia de la
experiencia previa, se debe considerar la familiaridad, expe-
riencia que cada alumno lleva sobre cada situacion, se debera
de tener siempre de comprobar que esta experiencia ha sido
satisfactoria y que ha contribuido a la construccién del conoci-
miento, y su grado de complejidad que conlleve su desarrollo,
cantidad y complejidad de los procedimientos necesarios para
su resolucion y determinar el tiempo y el esfuerzo que se ten-
ga que dedicar.

Estrategias cognitivas

Son funciones que se llevan a cabo mentalmente, asiendo que el
alumnos integre la informacion adquirida por via sensorial. Son
procesos y conductas realizadas por los estudiantes que mejoran
la capacidad de aprendizaje y memorizacién.

Se pueden encontrar varias, entre ellas estan las que a continua-
cion se enlistan.

Analogias, sirve para aprender a relacionar a través de semejanzas
o parecidos por medio de la observacion.

Debates, donde se argumentan situaciones o soluciones, con base
en intercambio de ideas, experiencias y aceptando la diversidad.

Dramatizaciones, representaciones escénicas como lo mondlogos,
las escenificaciones, con las cuales el alumno aprende a analizar
situaciones especificas.

Estudios de caso, por medio de la reconstruccién de situaciones
reales de la practica profesional para proponer alternativas de so-
lucién, se desarrolla el aprendizaje.

Exposicion con apoyo tecnolégico variado, con la obtencion, andli-
sis y reflexion de puntos importantes de determinada informacién
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Tabla 2.6
Cuadro representativo de la organizacion del tipo de
estrategias metodoldgicas.

FACTORES PAUTAS DE ACTUACION

1. Factores persona/es - Favorecer el intercambio
a. Percepcion de uno bidireccional de ideas.
mismo (autoconcepto,
autoestima, autoeficacia). |de inteligencia modificable.

b. Motivacién. - Orientar explicaciones de éxito y
fracaso positivas.

- Dar informacion sobre los
progresos en el aprendizaje.

- Establecer objetivos préximos.

- Ayudar al alumno a tener
conciencia de los propios
intereses.

- Fomentar que el alumno
formule metas de aprendizaje.

- Organizar la actividad en grupos
cooperativos.

- Ayudar al alumno a identificar la
demanda de la tarea.

- Utilizar el lenguaje adecuado al

- Hacer comprender el concepto

nivel de los alumnos para facilitar
la apropiacion del significado.

- Comprobar que la
interpretacidn por parte del
alumno y la demanda de la tarea
se acerca a la del profesor.

- Actuar como modelo de
comportamiento estratégico.

- Explicitar las habilidades
necesarias y potenciar su
desarrollo y aplicacién.

- Adecuar la metodologia al tipo

2. Factores de la tarea

a. Objetivos.

b. Habilidades cognitivas.
c. Tipo de conocimiento.
d. Familiaridad.

de conocimiento (declarativo,
procedimental y actitudinal).

- Orientar el pensamiento de los
alumnos a través de la
interrogacion.

- Explicitar los motivos que
justifican la utilizacién de
determinados procedimientos.

- Comprobar los conocimientos y
experiencias previas del alumno.

Gerdn 2007.
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para presentarlos a través de recursos tecnoldgicos como la televi-
sién, la computadora.

llustraciones, por medio de representaciones visuales concretas
sobre un tema especifico, se obtiene la atencién en la informacién.

Investigaciones, a través del desarrollo de un proyecto se logra que
el estudiante aprenda a identificar problemas, planear un proceso
de investigacion y comunicar los resultados.

Mapas conceptuales, la asociacion, la discriminacion, la reflexion,
el andlisis y la creatividad son utilizados para organizar los conte-
nidos de aprendizaje a través de representaciones graficas de con-
ceptos interrelacionados, almacenados en la memoria.

Metaforas, donde el significado parcial de una cosa se trans-
fiere a otra, se transfiere el conocimiento previo por medio de
la imaginacidn.

Organizadores previos, con la relacion y la integracién de los cono-
cimientos previos a la nueva situacion.

Parafraseo, con pocas frases equivalentes en significado del conte-
nido de algo extenso se aprende a reconstruir informacion.

Pistas tipograficas y discursivas, son indicativos o sefialamientos
en un texto que hacen relevante cierta informacion.

Planteamiento de hipétesis, se obtiene un aprendizaje nuevo por
medio de la formulacién de suposiciones para la explicacion de de-
terminadas situaciones.

Preguntas intercaladas, se aprende a responder interrogantes que
se encuentren insertadas en un texto en una determinada situacién.

Recursos nemotécnicos, se aprende el manejo de la retencion por
medio de la asociacién de estimulos.

Seminario, en el que se lleva a cabo el aprendizaje de las habilida-
des del pensamiento a través de la presentacién y discusion de un
tema a determinados colegas.

Las estrategias cognitivas son actividades mentales, no siempre
conscientes, que se ejecutan para procesar la informacién con el
proposito de hacerla mas significativa. (Morles, 1991)

Estrategias metacognitivas

Estas estrategias hacen que el estudiante planifique, controle y
evalle el progreso de su propio aprendizaje. Algunos autores las
identifican como de un triple conocimiento, ya que intervienen la
tarea del aprendizaje, las estrategias de aprendizaje, y al individuo
del aprendizaje. Se enlistan algunas de las mas comunes.

Bitacoras personales, documentos escritos que ponen de mani-
fiesto las evidencias del pensamiento y los estados de animo.

Visualizaciones, relacidn ente la imaginacion y la interrelacién con
los deseos, ayudando a prever y abordar situaciones especificas.
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Estrategia afectiva o de apoyo, regulan y optimizan el comporta-
miento cognitivo durante el acto de aprendizaje

Exposicion de motivos y metas, se aprende por medio de la visuali-
zacion de sucesos pasados y futuros, con la ayuda del analisis sobre
sus caracteristicas, intereses y potenciales.

Relajacion, saber controlar el estrés, la ansiedad y la tension por
medio de la respiracion y el ejercicio muscular.

Cuando el propio alumno tiene el control y es el responsable
de su propio aprendizaje se esta hablando de un trabajo au-
ténomo o aprendizaje autorregulado, “describe un proceso
en el que los individuos asumen la iniciativa, con o sin ayuda
de los demas, en el diagndstico de sus necesidades de apren-
dizaje, la formulacién de sus metas de aprendizaje, la iden-
tificacion de los recursos humanos y materiales necesarios
para aprender, la eleccion y aplicacidn de las estrategias de
aprendizaje adecuadas y la evaluacion de los resultados de
aprendizaje”. (Brockett e Hiemstra, 1993, en Torres, 2003).
Se puede ver en la Tabla 2.7 el modelo de orientacidn para el
aprendizaje auténomo.

El trabajo colaborativo o en grupo es el que realizan un gru-
po de alumnos conjuntamente con un objetivo comun, mejo-
rando el modo de identificar los obstaculos y obtener mayor
motivacion, Kaye, (citado por Salinas, 2000), lo define como
la adquisicién individual del conocimiento, destrezas y actitu-
des que ocurre como resultado de la interaccién en grupo. “La
eficacia del proceso de ensefianza y aprendizaje es proporcio-
nal a la riqueza de flujos que se establecen entre los parti-
cipantes.” (Marcelo, 2002) Las diferencia entre los entornos
de aprendizaje dirigidos y abiertos se pueden comparar en la
Tabla 2.8.

Cuando el aprendizaje es a distancia, es de suma importancia el
tener en cuenta las estrategias de ensefianza y estilos de apren-
dizaje para favorecer el proceso educativo, por lo que hay que
considerara los entornos dirigidos y los entornos abiertos.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
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Algunas estrategias de aprendizaje

Lectura, permite reconocer, comprender e identificar distintos pro-
pdsitos para diferentes situaciones académicas y cotidianas.

Subrayado, facilita la ubicacion de las ideas principales de un texto.

Pista Tipografica, identificar palabras o frases cortas para entender
y manejar un texto.

Toma de Apuntes, seleccion de la informacién mas importante de
un texto, reelaborarla, reorganizarla.

Resumen, se desarrollan capacidades de abstraccion y de expre-
sion escrita.

Informe de lectura, analisis de una problematica abordada a partir
de determinados textos.

Articulos, se dividen en empiricos, tedricos, metodoldgicos y de
revision, se socializan los resultados de un tema especifico.

Entrevista, empleada en la investigacion exploratoria.

Taller reflexivo, integra el hacer, el sentir y el pensar para aprender
haciendo y generando reflexion en la accién.

Aprendizaje basado en problemas, analizar y resolver un proble-
ma especifico por lo general en grupo.

Esquemas, representacion concentrada con relaciones existentes
entre los diversos componentes del texto.

Diagramas, gréfico que se representa varias palabras-clave o fra-
ses breves.

Cuadro comparativo, contraste de dos o mas elementos de un ob-
jeto de estudio.

Tabla 2.7
Un modelo de orientacion para el aprendizaje auténomo.

Etapa de Iniciacion

Etapa de Planificacion

Etapa de Realizacién

Etapa de Evaluacion

¢Cuadl es el objetivo o meta del
propésito de aprendizaje?

¢De qué recursos de aprendizaje
se dispone o cudles se pueden
conseguir?

¢Se han realizado todas las
actividades de aprendizaje?

¢Se alcanzaron todos los
objetivos de aprendizaje?

¢Qué cuestiones han de
responderse o qué necesidades
satisfacerse?

¢Qué actividades pueden
estimular mejor el aprendizaje?

¢Como puede realizarse,
interpretarse e Incorporarse la
informacién y conocimientos
adquiridos?

¢Pueden fijarse otras metas?

éCudles son los resultados o
beneficios personales
esperados?

¢Cuales son los criterios para el
logro de los objetivos de
aprendizaje?

¢Qué conclusiones o cambio
personal puede obtenerse de la
experiencia?

¢Como puede mejorarse el
aprovechamiento personal
como aprendizaje?

Modelo para el aprendizaje autonomo. Adaptado de Brockett e Hiemstra 1993.
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Tabla 2.8

Diferencias entre los entornos de aprendizaje dirigidos y los abiertos.

Entornos de apren
Desglosan el contenido de forma jerdrquica y dirigen la
ensefianza hacia unos objetivos creados de forma externa.

Entornos de aprendizaje abiertos
Situan procesos asociados con un problema, contexto y contenido con
oportunidades para manipular, interpretar y experimentar.

Simplifican la deteccidn y el dominio de los conceptos
principales mediante el aislamiento y la ensefianza de los
conocimientos y técnicas que han de aprenderse; hasta el
fondo y lo basico primero.

Emplean problemas complejos y significativos que enlazan el contenido y
los conceptos con las experiencias cotidianas donde la necesidad de
saber se genera d forma natural.

Combinan conocimientos y técnicas mediante
planteamientos de ensefianza y aprendizaje estructurados y
dirigidos.

Situan los planteamientos heuristicos alrededor de conjuntos que
exploran conceptos mas elevados, aprendizajes mas flexibles y
perspectivas multiples.

Arbitran el aprendizaje de forma externa mediante
actividades y practicas; tienen como objetivo fomentar la
comprension de los canones.

Desarrollan la comprensién individual al evaluar los alumnos sus propias
necesidades, al tomar decisiones y al modificar, evaluar y revisar sus
conocimientos.

Activan las condiciones internas de aprendizaje, disefiando
cuidadosamente las condiciones externas.

Enlazan la cognicidn y el contexto de modo inextricable.

Consiguen mayor destreza centrandose en la produccién de
respuestas correctas, y por lo tanto reduciendo o
eliminando errores.

Realzan la importancia de los errores para establecer modelos de
entendimiento; una comprension profunda implica que al comienzo
existen con frecuencia creencias erréneas.

Hannafin, Land y Oliver 1999.

Mapas Conceptuales, esquemas que representan un conjunto

Relatorias, escritura de varios acontecimientos.

de significados organizados a través de una serie estructurada

de posiciones.

Mapas Mentales, representacion mental acerca de un tema, a
través de un esquema de circulos, lineas y cuadros que indican la

Pasantias formativas, por medio de visitas a empresas, organiza-
ciones sociales, organizaciones no gubernamentales, entidades
oficiales y diferentes espacios comunitarios, comprender los en-
tornos reales.

presencia de elementos vinculados entre siy en torno a un nucleo.

Red Conceptual, organizador grafico de categorias de informacion

con base a un concepto central.

Exposicion oral, explicacion y desarrollo de un tema para informar

de él.

Debate, didlogo organizado que analiza un tema para llegar a de-

terminadas conclusiones entre varios personas.

Seminarios, comunicar informacion a través de una charla clara,

amena e interesante.

Mesa redonda, una discusidn en torno a una tema especifico, don-

de todos los participantes intervienen.

El simposio, grupo de platicas, discursos o exposiciones pre-

Juego de roles, representacion de una situacion real o hipotética
para mostrar un problema o informacion.

Simulacién de procesos, simular procesos profesionales con todo
detalle, permitiendo un manejo de situaciones reales.

Ensayo Académico, escrito corto centrado en un Unico objeto
de estudio.

Portafolio de Evidencias, coleccion de productos académicos o tra-
bajos realizados por los aprendices en periodos anteriores.

Método de proyectos, basicamente en conceptos fundamentales y
principios de la disciplina del conocimiento.

Autoaprendizaje con simulaciones computacionales, se trabajan
conjuntamente con moédulos de autoaprendizaje.

sentados por varios participantes sobre diversas facetas de un

mismo tema.

Investigacion de tdpicos y problemas especificos, Duckworth
(2000) la plantea como la estrategia basica de la actividad desa-

Revision critica de literatura cientifica en soportes impresos o
digitales, los profesionales deben asumir retos académicos que
implican una constante actualizacion de sus conocimientos y de
integracion de disciplinas en su ejercicio practico.

rrollada en el aula que permite generar “situaciones” en las que las

personas con diferentes niveles puedan llegar a conocer partes del

mundo de maneras distintas.

Hay gran variedad de estrategias de aprendizaje, desde las que ge-
neran un ambiente propicio para el aprendizaje, las que su fin es el
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desarrollar las competencias y las que a través de un caso real se
plantee una solucién.

La eleccion de una de ellas por parte del docente implica una justa
reflexion de cudl o cudles podrian ser las mds apropiadas segun el
objetivo especifico planteado.

Para crear y disefiar estrategias de aprendizaje se deben de tener
claro los objetivos que se quieren cumplir, analizar cémo se va a dar
el proceso de aprendizaje y asentar cudl sera el mejor camino, con
qué recursos y habilidades se cuentan y se requieren.

“El aprendizaje se construye a partir de la planeacién y desarrollo
de actividades que son parte de un proyecto educativo. Por ello,
es importante destacar que la participacion de los maestros y
maestras en el disefio de estrategias y desarrollo de situaciones de
aprendizaje para contribuir a la mejora de sus practicas educativas,
es una intervencion pedagdgica muy valiosa.

Para darle su justa dimension, se requiere un esfuerzo que implica
revisar el quehacer docente; tomar distancia para reflexionarlo de
manera critica; evaluar lo logrado; compartir y discutir con otros
docentes las preocupaciones sobre lo que estd sucediendo dia a
dia; reconocer que los estudiantes también aportan a la reflexion,
porque son ellos quienes viven la problemdtica; estar dispuesto a
transformarse y transformar la realidad en la que se actta. Desde
esta perspectiva, se requiere intervenir, actuar, interactuar, explo-
rar, proponer, innovar y contribuir a resignificar y reconstruir el
proyecto educativo, con el disefio y desarrollo de estrategias de
aprendizaje, con nuevas maneras y formas de evaluar o con reno-

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

vados estilos de interactuar con los alumnos, sin olvidar que estos
aspectos son parte de un proyecto educativo integral, que debe-
mos construir de manera colectiva.” (Amaya, 2008)

Parte del aprendizaje del ser humano es natural y este se da
de manera estructural, cuando el aprendizaje es medido y eva-
luado de manera externa, y si a través de actividades se trata
de llegar a un objetivo en particular, se estaria hablando de un
proceso de ensefianza.

Las acciones las realiza el docente, llevando un objetivo especifico
para que el alumno aprenda de una manera eficiente, todas estas
acciones son manipuladas por el profesor. Estas son planeadas y
planificadas para cubrir el objetivo general tomando en cuenta to-
dos los factores que intervienen en el aprendizaje del alumno.

Estrategia de ensefianza es la “habilidad, el arte para dirigir un
asunto”. Gran diccionario enciclopédico (1978) y se podria definir
como el conjunto de elementos tedricos, practicos y de determina-
das actitudes a partir de las acciones docentes para llevar a cabo
el proceso de ensefianza “son los procedimientos o recursos uti-
lizados por el agente de ensefianza para promover aprendizajes
significativos”. (Diaz, 1999)

Las Estrategias de aprendizaje son “acciones especificas tomadas por
el estudiante para hacer el aprendizaje mas facil, rapido, disfrutable,
autodirigido, y transferible a nuevas situaciones”. (Oxford, 1990),
“son procesos de toma de decisiones (conscientes e intencionales)
en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada, los
conocimientos que necesita para cumplimentar una determinada

Tabla 2.9
Cuadro comparativo de las diferencias entre estrategias de aprendizaje y estrategias de ensefianza.

Estrategias para aprender, recordar y usar la
informacién. Consiste en un procedimiento o
conjunto de pasos o habilidades que un estudiante
adquiere y emplea de forma intencional como
instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y
demandas académicas.

Estrategias de Aprendizaje Estrategias de Ensefianza

Son todas aquellas ayudas planteadas por el docente
gue se proporcionan al estudiante para facilitar un
procesamiento mas profundo de la informacion. A
saber, todos aquellos procedimientos o recursos
utilizados por quien ensefa para promover
aprendizajes significativos.

La responsabilidad recae sobre el estudiante
(comprensidn de textos académicos, composicion de
textos, solucién de problemas, etc.)

El énfasis se encuentra en el disefio, programacion,
elaboracién y realizacion de los contenidos a
aprender por via verbal o escrita.

Los estudiantes pasan por procesos como reconocer
el nuevo conocimiento, revisar sus conceptos previos
sobre el mismo, organizar y restaurar ese
conocimiento previo, ensamblarlo con el

nuevo y asimilarlo e interpretar todo lo que ha
ocurrido con su saber sobre el tema.

Las estrategias de ensefianza deben ser disefiadas de
tal manera que estimulen a los estudiantes a
observar, analizar, opinar, formular hipétesis, buscar
soluciones y descubrir el conocimiento por si
mismos.

Organizar las clases como ambientes para que los
estudiantes aprendan a aprender.
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demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas de la situa-
cion educativa en que se produce la accién”. (Monereo, 1994).

Las Tabla 2.9 se pueden ver las diferencias que existen entre las
estrategias de ensefianza y las dedicadas al aprendizaje.

El uso y aplicacion de alguna de estas estrategias de aprendizaje
para el proyecto planteado en este estudio seria, indudablemen-
te, interminable, debido al muy alto nimero de alumnos que se
tendrian que estudiar y que a su vez se obtendran demasiadas va-
riables en los factores que influyen en su aprendizaje, por lo que el
estudio se basara en las estrategias de ensefianza didactica, donde
el que debe aplicarla es sélo un individuo, con lo que se pueden
centralizar y manipular mas eficientemente los factores que inter-
vienen en su aplicacién.

El estudio se basara en una estrategia de ensefianza didactica, ya
gue no estara basada en dosificar la informacion en series de pa-
sos que englobados dan como resultado un aprendizaje, en esta
investigacion los resultados deben ser en un lapso de tiempo corto
donde el aprendizaje sea en cada paso de la propia estrategia, que
se aprendan secuencia de sucesos y decisiones para resolver una
necesidad especifica.

La didactica se ha tomado como el campo practico de la pedago-
gia. Se relaciona con los proceso de aprendizaje y ensefianza. Se
definen tres segin Marifio (2000), en la primera es tomada como
algo obvio, de sentido comun, en la segunda se vincula al estilo y la
personalidad de cada docente, y en la tercera limita la didactica a
una técnica -a una receta-, a una funcioén instrumental.

Para Marqués (2001) el acto didactico son los actos del docente
para facilitar el aprendizaje de los discentes, es una actuacién esen-
cialmente comunicativa. Se puede ver una representacion grafica
en la Figura 2.4.

Diferentes autores plantean el acto didactico como una relacion en

la que la interaccién y la comunicacidn son los elementos claves, se
presenta como una relacién comunicativa.

Figura 2.4
El acto didactico.

| Contexto

Aprendizaje

Interaccion

Actividades

Estrategias didacticas
(motivar-orientar-informar)

Estudiantes

Fromador

Planificacion

Evaluacion

Marqués 2001.
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Figura 2.5
La enseiianza como proceso comunicativo.

ectativas sociales

Organizacion escolar

Inspeccion

escolar Plan de Clase

ensefianza
Cuerpo Personal
docente Interaccién de relacién
alumno

Profesor profesor Alumno
Formacion Amigos
profesional conocidos

Esfera Esfera
— privada privada *+—

Heinemann en Torre 2001.

Varios autores presentan diferentes elementos que intervienen el
acto didactico, como pueden ser el docente, el discente, el conteni-
do, el contexto, entre otros, y segun su relacidn, existe una accién
distinta del proceso didactico, por lo que su enfoque dependera
del elemento principal. Se puede entender mejor con le gréfico de
Heinemann en la Figura 2.5.

Dependiendo de los precesos que se dan en la ensefianza apren-
dizaje, Torre (2001) organiza las distintas concepciones didacticas,
que se pueden ver en la Tabla 2.10, de la siguiente manera: la co-
municacion, la sistémica y el curriculum; en cada una se puede
identificar la manera de relacionar sus elementos -el docente, el
discente, el contenido, las estrategias y las practicas-. En la comuni-
cativa se encuentra la linea directa de la educacion; en la sistemati-
ca es un proceso abierto y dinamico sus elementos son de entrada
y de salida; y el curriculum son las acciones que se realizaran para
conseguir determinados objetivos.

No existe nada establecido como la mejor forma didéctica para lle-
var a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje y aun mas si se
toma en cuenta que intervienen distintos elementos que pueden
variar entre una situacion y otra. Asi mismo, se han desarrollado
distintas teorias de aprendizaje, y aunque se hayan establecido en
distintas épocasy surgieran aparentemente una posterior a la otra,
esto no implica una mejora o actualizacién, simplemente es una
forma distinta de entrelazar todos los elementos protagonistas;
cada una podra ser aplicada en un momento especifico para hacer
mas eficiente el proceso.

Tomandose como base lo anterior y si se plantea el uso de una es-
trategia acorde a una necesidad docente, se podria dar un proceso
didactico muy efectivo.
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Tabla 2.10

Concepciones didacticas.

Modelos
Receptivo
Expositivo
Catequético

Disefios instruccionales

Herbart
Leccién
Conferencia
Ausubel

Circular

Socrético

Interactiva

Holodindmico
Helicoidal

Heinemann
Watzalawick
Berlo
Hennings
Berstein
Barnes
Titone
R.Diéguez
Medina

Curricular

Interpretativo

Deliberativo
Etnografico

Eisner
Schwab
Walker
Stenhouse
Elliot

Sociocritico

Emancipatorio

Freire

Tecnologco

Tecnoldgicos

Sistémica

Normativa

Estructurales
Procesuales

Skinner
Gagné

Por objetivos
Carroll
Kaufman
Tyler
Romiszowski

Funcional

Psicocéntrico
Sociocéntrico

Decroly
Montessori
Freinet

Cognitiva

Cognitivos
Comprensivos

Hunt
Royce
Bruner
Feurstein
Raths
Snow
Entwistle
Novak

Torre 2001.
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3.1 PROCESO DE DISENO A PARTIR DE LA NECESIDAD DE UN

Esta es la primera de cuatro partes en que se secciona el proceso de
desarrollo de un proyecto de disefio editorial académico. Es donde
surge la necesidad de la intervencién de un disefiador y la forma
gue éste recopila toda la informacién necesaria.

Uno de los principales trabajos del disefiador es dar soluciones a
necesidades de comunicacion, principalmente a las visuales; cuenta
con todos los elementos que sustentan la disciplina tanto de manera
tedrica como practica. Toda esa teoria vertida a través de habilida-
des para la resolucién de una propuesta que llegue a una meta u
objetivo en un proyecto editorial, es lo que puede hacer la diferencia
entre una publicacion funcional o deficiente en el aspecto gréfico.

El disefiador debe de ser un asesor constante dentro de cualquier
proyecto, aunque el proceso mas importante es cuando se gene-
ran las ideas, donde se entrelazan todos lo objetos que integrara al
proyecto junto con los elementos y fundamentos aplicables para el
disefio; todo este proceso es el que se gesta en la mente, como plan-
teaba Poincaré, obtener toda la informacion y dejarla en la mente
para posteriormente regresar a ella para obtener una idea brillante,
aquel eureka. Por eso para no carecer de ningun dato importante an-
tes de llegar al proceso creativo, es indispensable recolectar toda la
informacidn necesaria y establecer ciertas delimitantes del proyecto.

3.1.1 Delimitacion del proyecto
académico.

En los proyectos de disefio editorial profesional, antes de comenzar
y dar el primer paso se debe contar con cierta informacion que re-
sultard de base esencial para la estructuracion y el inicio. Sirve como
referente para que el disefiador tome conocimiento de lo que debe
o no debe hacer antes de comenzar a idear todo tipo de boceto,
dominando desde el inicio el alcance del proyecto presentado.

En el dmbito profesional a esta informacidn recabada se le denomi-
na brief, es la informacién organizada que se debe obtener paso a
paso antes de comenzar con un proceso creativo.

Existen distintos formas de recolectarla, algunas organizadas por
rubros, otras por temas, algunas pueden ser libres; no existe ningu-
na oficial que deba ser usada rigurosamente, dependerd entonces
de cada disefiador e inclusive de cada tipo de cliente.

Para efectos de referencia y dar un parametro de lo que se debe
obtener, aqui se enlistan algunos puntos que pueden ser usados
en un brief.

PROYECTO EDITORIAL.

Requisitos del disefio, cdmo es el producto, qué se necesita, toda
la informacion necesaria sobre el cliente y las expectativas del pro-
yecto, del objeto y el usuario final.

Perfil de la empresa, su nombre, su historia, su cultura empresa-
rial, su evolucidn, su etapa actual, personalidad de la empresa, su

giro, su posicionamiento en el mercado, sus rubros.

La misidn y vision, qué planea hacer y hasta donde desea llegar la
empresa.

Catalogo de productos, sus caracteristicas, la variedad, forma y
estructura.

Identificacion del producto, su nombre, un slogan, titulo, tema.
Caracteristicas del producto, si es servicio o producto, el ambito
que tiene ya sea musical, cultural, politico o publicitario; la infor-

macion que transmite al usuario.

Funcidn del producto, para qué se utiliza o sirve, cdmo es usado, su
temporalidad, circunstancias de su uso.

Presupuesto, con qué recursos de elaboracion y reproduccién se
cuenta para el desarrollo del proyecto.

Tiempos de entrega, previos con el cliente y finales hasta llegar al
usuario .

El soporte y tipo de materiales, pueden ser fisicos o digitales.

La linea creativa, puede ser dindmico, tradicional, elegante, artisti-
co; los elementos que le daran forma como las imagenes o graficos.

Justificacion del producto, fundamentar las necesidades por las
que se debe de realizar el proyecto.

Distribucion del producto, cémo llegara al usuario final, donde se
exhibira, en que zonas o locales.

Competencia en el mercado para el producto, investigacién de
otros productos similares.

Ventajas contra la competencia, resaltar los puntos a favor del ser-
vicio o producto sobre los demas.

Mercado donde entrara el producto, real o potencial.

Publico objetivo, quién es el usuario final, problemas y soluciones
a cubrir como en zonas marginales, analfabetas, etc.
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Respuesta que se espera del consumidor ante el producto, cual
sera la expectativa una vez distribuido el producto.

El brief es una herramienta muy flexible que se debe adaptar a las
necesidades de cada proyecto, los incisos anteriores pueden ofre-
cer los puntos clave de un cliente y su producto, pero habra la ne-
cesidad en las que se deba obtener algo mas detallado, por lo que
sera necesario agregar otras preguntas especificas, lo importante
es obtener la mayor cantidad de informacién relevante y no inco-
modar al cliente con muchas preguntas sin sentido.

Puede incluso ser elaborado por el cliente, o junto con el disefiador, lo
mas importante es proveer de la informacion relevante para que el pro-
yecto cubra el objetivo o metas planteadas, Durante este paso, el clien-
te puede enfocar de manera exacta lo que quiere lograr y proyectar.

En proyectos académicos que sean dedicados exclusivamente a la
ensefianza de este proceso, serd necesario aplicarlo y profundizar
en cada uno de sus rubros para detallarlos y comprenderlos mejor.

Para la realizacién de este proyecto serd innecesario recabar esta
informacion detalladamente, ya que el proyecto no se llevara a
cabo con un cliente real, ni sera aplicado de manera masiva, ni
tampoco es el objeto de estudio el desarrollo como disefio funcio-
nal; la parte mas importante para esta investigacion es el proceso
seguido de un entendido de que se realizé esta recaudacion de in-
formacidn y se encuentra ya en el proceso creativo, en aquel punto
inicial, la informacion.

El proyecto académico de disefio editorial que se planted para el
desarrollo de esta investigacion es la portada para una revista turis-
tica, la cual llevard el nombre de Suplemento Vacacional; estara de-
dicada a la informacién y promocién de viajes a destinos nacionales
donde se incluirdan paquetes comerciales de viajes.

Existird la necesidad de crear algunas paginas internas para poder
integrar varios elementos, y realizar una composicién que retna
mas fases del proceso digital, que la portada misma podria carecer
de tenerlas.

3.1.2 Fundamentos del proceso
creativo.

Casi siempre a la creatividad es considerada como parte de las
areas de las humanidades y de las artes. Se ha acostumbrado a que
aquella persona que crea una obra de arte y en ella se plasman sus
expresiones y conceptos, tiene como base en gran parte la creativi-
dad, ya sea desarrollada o innata.

Por lo general se olvida que cada una de las disciplinas puede existir
una parte creativa para el desarrollo y elaboracién de un proyecto,
y que ésta no corresponde sdlo al drea de las artes o del disefio.

Aunque en el sistema escolar, basico y medio superior, se tenga
como finalidad el obtener individuos creativos, no cuenta con un
curriculum ni organizacién que estimule la capacidad creativa. Hay
quienes plantean que la actual forma de ser del sistema educacio-
nal inhibe la creatividad. (Robinson, 2006)
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Se nace teniendo creatividad, es la forma de resolver un problema.
Cuando el ser humano va creciendo y desarrollando toda una se-
rie de conocimientos y habilidades se va influenciando el aspecto
creativo. Se piensa que con haber visto y entendido algun funda-
mento tedrico en un momento de la vida en la formacién educati-
va, serd suficiente para que esa creatividad sea influenciada, y en
el momento de dar una posible solucién en un proyecto de disefio,
ésta realmente, pueda llegar a ser creativa y funcional. “El dominio
de medios culturales transforma nuestras mentes: un nifio que ha
dominado la herramienta cultural del lenguaje, jamas sera el mis-
mo nifio.” (Vigotsky y Luria)

La creatividad en el disefio no sdlo es resolver una necesidad de
la mejor manera, sino resolver una necesidad con base a los con-
ceptos tedricos de disefio, que dan como resultado un proyecto
creativo basado en una justificacion que cumple una funcién en
el disefio.

Para el proceso creativo en esta estrategia, se retoma el apoyado
por Graham Wallas (1926) dividido en cuatro etapas; se elige por
ser uno de los proceso mas utilizados en el Disefio Grafico.

Al llegar a este punto, el alumno ya debe de contar con toda la
informacion del brief, y subconscientemente debe de estar en la
primera fase, la de preparacion.

La preparacion, donde se recupera toda la informacién necesaria
para trabajar, todo aquello que pueda servir para ir estableciendo
un proyecto.

En este punto, es necesario asentar que todos pueden estar en el
mismo nivel de conocimiento para empezar un proceso creativo,
no importando la disciplina que se tenga, sin embargo se tiene que
contar con elementos que sensibilicen el sentido de percepcion y
sobre todo de las imagenes mentales, que van sirviendo para re-
presentar cada elemento.

De este nivel hacia atras, se estara influenciado de todo el cono-
cimiento social, cultural, politico, tradicional y costumbrista que
cada ser humano va aprendiendo, formando y almacenando y que
en un momento dado se presentara una etapa de discriminacion
de elementos. Se compara con un gran archivero donde se puede
comenzar a catalogar toda la informacién que se va recibiendo y
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dependiendo de las necesidades de cada persona, se va almace-
nando de manera subjetiva y no necesariamente inducido por los
conocimientos de una determinada disciplina, sino de todo aquel
aprendizaje en la vida.

En esta fase se puede afirmar que es un proceso subjetivo in-
fluenciado por el aprendizaje humano en contacto con su socie-
dad y el entorno.

Para el segundo, la incubacion, es donde se recupera toda la in-
formacién y se comienza a usar para formar composiciones con
elementos que se consideran los mas apropiados para el desarrollo
del proyecto.

En esta parte comienza la influencia de la disciplina en el disefio,
con base a toda esa técnica aprendida se comienza a estructurar
todos los elementos de la mejor manera y con justificacion.

En este punto es muy importante recordar que si se esta en una
etapa de aprendizaje de la disciplina, todavia no se podra llevar a
cabo este proceso de manera automatica, ya que es aqui donde
la experiencia en la habilidad de combinar todos los fundamentos
tedricos no se ha adquirido, y se requiere de consultar y repasar
todas esas teorias, que hacen, muchas de las veces, que el alumno
recurra a libros o a sus propios apuntes académicos.

Se puede comparar con el manejo de un auto, cuando se comienza a
aprender, toda la concentracion esta enfocada en los mecanismos de
funcionamiento de la maquina, el freno, acelerador, clutch, velocida-
des, volante, y una vez aprendido este funcionamiento, se llevaran
a cabo de manera automadtica estos procesos, e inclusive se pueden
realizar otras actividades al mismo tiempo, como el ir observando
el camino, sefialamientos, peatones, escuchar la radio o conversar.

Sucede lo mismo en el disefio, una vez que se obtiene la habilidad
del uso de todos esos fundamentos tedricos, no sera necesario que
se esté recurriendo a escritos para el desarrollo de un proyecto,
sélo bastara con tener toda la informacién en el proceso de la pre-
paracion, para que de alli se descarten elementos, se combinen
otros y se modifiquen algunos mentalmente para poder esperar la
llegada de aquella iluminacién.

Se debe de forzar al alumno a hacer uso de todos los recursos teé-
ricos necesarios del disefio, aunque al principio le resulte laborioso,
pero que en un momento dado sera de manera subconsciente.

La tercera corresponde a la iluminacion, es la llegada inmediata de
experimentar con los elementos del paso anterior, puede surgir en
cualquier momento, puede tardar dias para poder identificar cual
es la propuesta mejor planteada que se estaba esperando. En este
momento es cuando se siente que la mente descansa, después de
un largo proceso de composicién de ideas. Cuando llega, la imagen
se forma en la mente y se identifica que es la elegida para trabajar,
donde no sdlo cubrird la necesidad del proyecto, sino que contara
con una justificacion con base al disefio.

Se puede imaginar en blanco y negro o a color, ya que los elemen-
tos se forman en la mente, este proceso se puede comparar con la
computadora mas rapida y potente jamas imaginada, pero debe
de empezarse con blanco y negro, trazos mentales, esbozos de las
formas y su interrelacién. Esto genera una estructura funcional por
su propia forma.
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Si en el proceso de la iluminacidn se necesitan realizar ajustes, se
pueden hacer de una manera inmediata ya que todo se encuentra
todavia dentro de la mente, con velocidades mas alla de los mili se-
gundos, con la magia de contar con un gran funcidn para deshacer
cualquier cambio no deseado.

Posteriormente se debe comenzar a plasmar sobre un soporte de
papel y con la utilizacién de lapices, aqui es donde surgen todas
esas lluvias de ideas, aqui es donde comienza el proceso de boce-
taje, que es un paso muy importate para representar las ideas del
proceso creativo de manera fisica.

Cuando se esta frente al soporte de papel y los lapices, en realidad
no se crea disefio, lo que se estd realizando es un plasmado por
medio de uno simil de lo que se tiene en la mente, aquello que ya
fue concebido, donde sélo restaba el extraerlo en algo fisico para
gue otros pudieran visualizarlo, y en un momento dado realizarle
ajustes necesarios.

Aunque muchas de las aulas de cdmputo no estdn adaptadas para
realizar esta fase, puede ser complicado el llevarlo a cabo, y pu-
diera perderse el interés y motivacion por parte del alumno, por
lo que se debe de preparar un drea dedicada, quiza inclusive junto
a las computadoras; una sesidn especifica para esa fase puede ser
muy enriquecedora para entender la importancia dentro del de-
sarrollo digital.

Por cuarto y ultimo paso es cuando se boceta lo surgido en la ilumi-
nacion, previo da paso a la verificacién, donde se revisan las distin-
tas composiciones para evaluar, y puede o no funcionar o ser o no
ser viable en su proposito, este punto es muy importante, ya que
puede ser que un dia sea muy creativa, pero que quiza no cumpla
con su cometido.

Muchas de las veces sucede que es dificil abandonar una y idea, se
apega tanto a ella que es dificil dejarla y que, de una u otra forma
se quiera que sea la que resuelva la necesidad.

Si en este punto se detectan errores o la solucién no resuelve la ne-
cesidad, se tendra que pasar al proceso de incubacién para comen-
zar de nuevo. No todo lo creativo puede ser funcional ni resolver un
problema en especifico; por eso es importante que se verifique la
solucién propuesta para poder continuar con el proceso.

Este paso puede ser mentalmente antes o durante el proceso de
bocetaje, inclusive pude darse el caso que ya seleccionado el bo-
ceto final se identifique que tiene deficiencias, y sea necesario rea-
lizarle ajustes.

El desarrollo de un disefio es una justificacion de los elementos del
resultado del proceso creativo para una determinada funcion. Se
integra entre la iluminacion y la verificacién.

En esta fase mental, es donde se debe de ensefiar a no remitirse
a las herramientas de los programas, sera necesario mostrarle al
alumno que no debe de enfocarse en las aplicaciones digitales para
comenzar su incubacion, que se tiene que comenzar el proceso de
manera libre, el idear algo no a través de cdmo se har4, sino de que
es lo que se quiere obtener.

Es un punto dificil, ya que cada alumnos cuenta con experiencias y
aprendizajes anteriores enfocados a programas digitales, que pue-
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den influenciarlo, haciendo que haga propuestas delimitadas sélo
por lo que sabe hacer digitalmente.

Como Unico ejercicio, se puede proponer a los alumnos que los ele-
mentos que se imaginen no seran realizados, que sélo llegaran has-
ta el proceso de bocetaje; esto puede hacer que se sientan libres
de poder imaginar cualquier cosa, ya que no aunque desconozcan
la manera de elaborarlo, sélo lo plasmaran y no se complicaran en
cédmo hacerlo digitalmente.

La etapa digital -proceso de produccién-, es donde con base a toda
la solucidn propuesta de disefio, se desarrolla el proyecto dentro de
la computadora, utilizando determinados programas para cada una
de sus partes, como por ejemplo en el uso de texto artistico —trans-
formado como grafico- que puede ser creado dentro de programas
como lllustrator de la compaiiia Adobe. En el proceso digital, entra
el como se intentara llevar a cabo una técnica anéloga de la elabo-
racion de los elementos para procesarla dentro de la computadora.

Bocetaje de la iluminacion y del
proceso creativo

El bocetaje, con base a una justificacidn en el proceso de disefio, debe
ser automatico y creado principalmente al uso digital, puede ser estu-
diado y asentado en asignaturas anteriores o en su mismo nivel.

Con la influencia del drea digital ¢ qué tanto es nuevo lo que resulta
en el proceso creativo?.

Todo lo que se comienza a crear es totalmente subjetivo, van
inertes todos los conocimientos, por lo que no hay nada nuevo,
sean imagenes mentales basadas en experiencias, que dan como
resultado una composicién con base a una compilacién; entonces
lo que realmente se podria considerar nuevo serad la relacién entre
todos los elementos y la combinacién de su formay color.

De esta forma, se tarard sélo de omitir el desconocimiento que
puedan tener los alumnos de la forma de elaborar una idea digi-
talmente, ya que no se puede eliminar de la mente el aprendizaje
de un programa junto con sus limitantes. Se recalcara a los alum-
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nos que deberan de hacer uso de todos los fundamentos tedricos
adquiridos, para el comienzo de la composiciéon mental. Estos no
coartaran la creatividad, sélo estableceran la combinacién adecua-
da de los elementos.

Asi mismo, es muy importante, contar con estructuras de justifi-
cacidén, o por lo menos tener la nocién de que existen, para qué al
formar la composicién mental, estd ya vaya teniendo un proceso
de disefio previo a plasmarla en un soporte fisico.

3.1.3 Bocetaje y seleccion final
de laidea.

Se vuelve tan inmersa cada disciplina, que en ocasiones toda esta
influencia no es controlada, no es tan facil dosificarla por partes
y mucho menos no se puede almacenar y extraer lo necesario
cuando se requiere; esto va formando persona que piensan de una
manera diferente, apegada a cada disciplina. No se forman pro-
fesionistas del Disefio que en un momento determinado se des-
conecten y dejen de serlo para tener un proceso creativo aislado
de influencia y disciplina técnica. Todo lo que se aprende, todo el
tiempo se lleva con él mismo, y en el momento que se necesita
sin darse cuenta ya esta en la mente lista para usarse, sino es que
inclusive ya se haya usado inconscientemente.

Cuando se aprende a utilizar programas digitales y se van categori-
zando por su forma de trabajo y elementos resultantes, se comien-
za a construir esas imagenes mentales basandose en la estructura
de los programas aprendidos, en su interfaz sus procesos y en los
iconos representativos de sus herramientas, si s6lo surgen ideas
en relacion a los conocimientos con los que se cuenta de los pro-
gramas, se estara entrando a un cajon que sera delimitado sélo
por sus seis lados de conocimientos con los que se cuente. Algin
efecto tal puede ser muy importante y de una rapidez de aplicar
impresionante, que de una manera andloga seria imposible o muy
tardado de realizar, pero si sélo se conoce ese efecto se cae en
obtener como resultado, en la iluminacién, sélo de variantes que
serian disefios predeterminados con base a una estructura funcio-
nal de un programa. Todo esto da como resultado que el proceso
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creativo sea influenciado digitalmente, y por lo tanto cuando llega
la iluminacién, después de una serie de combinaciones de elemen-
tos, formas y colores, esté adaptada a las capacidades con las que
el programa cuenta para trabajar.

El pensamiento ya no sélo es con base a los conocimientos de dise-
fio, sino que ahora es integrado con un proceso digital, se fusionan
los procesos de programas digitales con las técnicas de disefio y se
forman ideas con el proceso y programas en particular en donde
se va a realizar.

Cada profesionista piensa como su profesion lo fue formando, un
economista piensa en cantidades, un fildsofo en cualidades, un
arquitecto en estructuras y resistencia, y todo estd inerte en cada
uno para que en el momento de resolver un proyecto, no se ten-
ga que encender al disefiador; desde que recibe la preparacion del
proyecto, todo el tiempo estd haciendo uso de su formacidn hasta
llegar a una propuesta de disefio funcional, esto es tan importan-
te ya que la iluminacién no llega en el momento que se quiere o
se especifica, puede llegar en cualquier lugar, es imposible saber
cuando sucedera.

Por eso es que esta influencia no deberia de afectar, tiene que exis-
tir en cada disefiador la posibilidad de manejarlo, separando los
procesos digitales en el proceso creativo; que se tenga conciencia
de que lo resultante en la iluminacién no estard condicionado por
las limitantes de los programas, que llegue el Eureka y posterior-
mente, ya cuando se haya elegido el boceto final, se pueda dar a la
tarea de identificar en que programa o programas sera realizado. Si
esta identificacion se da en el momento de la incubacién, se puede
ver como un punto de partida para comenzar con el desarrollo de
un proceso de disefio digital, pero sélo como el inicio de algo pos-
terior y que ayudara a ir planeando su formacion para el proyecto,
no predeterminara la modificacion de la idea, ni mucho menos blo-
quearla por la incapacidad de un programa para llevarla a cabo, hay
que tener cuidado de que esto no mermen la iluminacion.

Si el modelo para el disefio profesional consta de tres apartados,
el método, la teoria, y la técnica, en esta ultima estaria el uso de
la computadora como una herramienta mas del disefio ¢también
se tendria que desligar de las técnicas de representacién, como él
aerografo, la acuarela, etc., o las de reproduccidén como la serigrafia
y el offset para poder no estar influenciado por limitantes?.

Hay que desligarse de las herramientas automaticas que realizan
una funcién para obtener un resultado en el menor tiempo posible,
o de la manera mas eficaz, e inclusive de efectos predeterminados,
que si bien pueden servir para desarrollar un proyecto y de alli con-
tinuar con su edicién, modificacidn o ajuste, no servira para tomar-
los en cuenta cuando se realiza el proceso de incubacion. Una de
las partes estratégicas para no caer en los limitantes de procesos
establecidos en los programas digitales, es entender los programas
por su formacién global de elementos y no de las utilerias con las
que cuenta.

Bocetaje

Cuando se trazan bosquejos, lineas, bordes, sobre una superficie
se le conoce como bocetar, pero ¢éste proceso es el disefiar?, dista
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mucho de serlo, ya que él proceso de disefio comenzd en la mente,
se formuld alli'y llegd la iluminacion, ya esta el proyecto dado, sélo
falta plasmarlo sobre una superficie fisica, en la mente se puede
perder y olvidar, dificilmente se cuenta con memoria fotografica
para poder estar almacenando y recuperando determinada infor-
macion con lujo de detalle.

En el proceso de bocetaje, se comienza a plasmar sobre una su-
perficie lo que mentalmente se comenzé a disefiar, lo que se cred
con base a una teoria y a una justificacion como la mejor manera
de resolver una necesidad dada. Por lo tanto, cuando surge esta
lluvia de ideas, se deben de plasmar justificadamente con ciertos
fundamentos, no sélo trazos al aire y de ideas aisladas del disefio.
Aunque se lleguen a plasmar varias ideas, que se encuentren en
una fase de incubacidn, éstas estaran impregnadas de conocimien-
tos de disefio, siendo el boceto sélo la forma de visualizar exterior-
mente la propuesta.

Es importante el proceso de bocetaje, ya que hace que la fase de
incubacién pueda madurar, y con base a toda una serie de bocetos
se puedan escoger uno o una mezcla de varios para poder defi-
nir mas su estructura. Este proceso cada vez se va perdiendo con
la llegada del uso de la computadora, ya no se boceta previo al
desarrollo de un proyecto de disefio, se cree que con comenzar
a utilizar un programa digital, dentro de él mismo y en directo, se
puede mezclar el proceso creativo y el proceso de disefio con el
proceso digital, para comenzar a bocetar casi, inclusive, concluyen-
do el proyecto, todo en uno y al mismo tiempo. Definitivamente
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Bocetos del proyecto académico semestre 20011-1.

no es posible, el trabajar con un equipo donde se cuenta con pasos
muy preestablecidos se corre el riesgo de llegar a un fin comun,
que cualquiera pueda usarlo y obtener el mismo resultado como
solucidn visual.

Si se comienza a bocetar directamente en la computadora, se pier-
de esa fase de incubacion e iluminacién, sobre todo estd ultima,
que no es inmediata ni programada; no por estar una o mas horas
en la computadora se garantiza que se llegue a la fase de ilumina-
cién y que se obtengan algo creativo.

El Bocetaje en papel para el proceso digital es esencial para desa-
rrollar proyectos de disefio estructurados y basados en una funda-
mentacion justificada.

Bocetaje a color.

El Bocetaje en blanco y negro es el primer paso en el proceso, ge-
neralmente se piensa en color pero facilita el disefio plasmarlo de
manera monocromatica, se establecen mejor las estructuras, es
una parte muy esencial el trazar en blanco y negro para comenzar
a justificar los elementos por sus formas y tamafios, su fondo, su
combinacidn entre ellos, el ritmo, la unidad etc.

El color viene después, se tendra que considerar toda la teoria del
color y su aplicacion. Para bocetar se pueden utilizan tarjetas de co-
lores para combinarlas entre ellas, realizando una composicién a tra-
vés de todos esos conceptos psicoldgicos y fisioldgicos de su teoria.

Una vez que la computadora se integrd al desarrollo del disefio se
amplié el uso del color, se cuenta con una gran gama de millones
de colores con combinaciones inmediatas entre ellos; el color debe
estar fusionado con la propia forma del disefio, no se puede bo-
cetar junto con el color, sin embargo se puede tomar en cuenta
cuando se boceta en blanco y negro. Bocetar directamente en co-
lor, puede dar como resultado un disefio que quiza necesite mo-
dificacion en su estructura, porque quiza el color sea el adecuado
pero predomind al idear las formas, las cuales ya no tuvieron su
propia revision.

El Bocetaje a color debe ser simil al de blanco y negro, sélo que en
este caso se debe basar en la teoria del color para poder justificar
su combinacién y aplicacion adecuada a las formas.
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Sin duda el uso del color en la computadora es algo que a agiliza-
do el proceso del disefio, se cuenta con la aplicacién de un tono a
otro o de un matiz a otro sélo con unos cuantos movimientos de
la mano, sélo hay que tener cuidado ya que la muestra de estos
colores son representados a través de colores luz por medio del
monitor, y como en la mayoria de las veces lo que se desarrolla
digitalmente es impreso a través de los colores pigmento, lo que se
puede obtener es algo totalmente distinto, una variable visual. Los
colores a través del monitor son muy brillantes y coloridos por lo
que el resultado impreso puede ser diferente.

No se puede olvidar que el Bocetaje debe ser previo a este proceso
y habréd que seguir utilizando una gama de colores de referencia
en el Bocetaje, aunque no sean los exactos, para posteriormente
afinarlos en el proceso digital.

3.1.4 Aplicacion de los
elementos de construccion en el
Diseno Editorial.

Los disefiadores graficos se caracterizan a si mismos como solucio-
nadores de problemas o necesidades de disefio.

De acuerdo a la disefiadora, escritora y consultora creativa de
empresas en Estados Unidos, Robin Landa, muchos buenos Dise-
fiadores Graficos coinciden en que hay ciertos pasos a seguir para
generar ideas para un proyecto de Disefio: determinar objetivos y
desarrollar una estrategia; determinar el criterio de disefio, hacer
investigacion; creacion del concepto; y disefiar.

Dentro de todo esto, se encuentra implicito que debe de existir
para cada solucién de disefio una justificacién que sustente deter-
minada composicidn, no es necesario que se incluya en una lista de
pasos para el desarrollo de un proyecto, asi como también, no se
enlista el pasar por un proceso creativo y de bocetaje.

QUIEEMCRE
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Para el desarrollo de cualquier proyecto de disefio se debe de
tener como base un sistema reticular que sirva como estructura
para la composicidn de todos los elementos. Cada area del di-
sefio tiene formas de justificarlo, en el disefio editorial, la base
principal es la reticula que especificamente se convierte en una
diagramacion a través de ciertos lineamientos, donde comun-
mente la mayor parte de la informacidn son cajas de texto, in-
tegrandose con imagenes, como las fotografias e ilustraciones; y
gréficos, como los dibujos y ornamentos.

Todos estos elementos deberdn de ser acomodados dentro de
un espacio especial, donde su localizacion en el drea tenga un
fundamento, no sea al azar, que exista una continuidad y fluidez
dentro de todo el documento, para esto es inminente el uso de
una diagramacion.

La creacién de una diagramacion debera de pasar, de igual manera,
a través de un proceso de bocetaje, se llevara a cabo una lluvia
de ideas donde se contemplara el uso de determinadas columnas,
proporcion de campos, distancia de los intercampos, y margenes.

Una vez seleccionado el boceto, se debera escoger la division exac-
ta del drea, qué método serd el mas idéneo para el proyecto, aqui
cada alumno escogera la manera establecida de estructurarlo, in-
clusive matematicamente; cominmente escogen la seccion aurea
o el canon ternario, esto es de manera libre.

Proyectara de manera fisica las medidas exactas de cada parte, se
tendra que realizar de esta manera ya que se fuerza al alumno a
hacerlo de manera manual y no caer en el uso de cuadriculas o
lineas base que estan predeterminadas en los programas digitales.
Se asentard que en programas de disefio editorial, existen espacios
especificos para la creacion de una diagramacion, que las lineas
auxiliares no se colocan al azar.

Esta justificacion sera planeada muy a detalle, ya que una vez

comenzando el vaciado de todos los elementos, serd demasiado
complicado cambiar de diagramacion.

3.1.5 Planeacion y formacion de
la justificacion.

Existen varios elementos para realizar una comunicacion visual,
las imagenes, los graficos y el texto. Todos estos elementos tienen

Desarrollo de la justificacion, proyecto académico semestre 20011-I.
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que estar sobre un soporte, existiendo varios de ellos, el fisico, el
geométrico, el de composicidn y el iconografico. Dentro de cual-
quiera de estos soportes se tienen que incluir estos elementos a
través de un acomodo, una organizacién, una integracion, para lo-
grar una composicién que cumpla con las necesidades de comuni-
cacion especifica del proyecto.

En este apartado, los alumnos deberan entender el proceso de una
justificacién efectiva, funcional acorde a sus propuestas.

La creacidén de una diagramacion es especifica para recibir los ele-
mentos de manera espacial, si estos elementos se ven como figuras
geométricas, todos tendran una coherencia en su localizacién, exis-
tird un riel para su acomodo, pero dentro del espacio, lo que de-
termina en qué lugar y junto a que otro unidad irdn acomodados,
es determinado por los Fundamentos del Disefio, existen varias
teorias y leyes que se pueden utilizar para realizar una composicién
entre objetos.

Para este punto se integran las propuestas por Fabris (1973), pue-
den ser positivas para esta estrategia porque contienen una forma-
cién muy acode al proceso del disefio editorial.

Fabris (1973) define la composicion como disponer en el espacio
distintos signos, que se deberan de afiadir a través de una justifica-
cion de la relacidn entre ellos.

Es indispensable conocer y aplicar de manera justa, todas estas
relaciones existentes entre ellos para sustentar su organizacion,
Fabris (1973) propone cinco tipos de composicion, la cldsica o es-
tética, la dindmica, la continua, la espacial y la polifénica.

La clasica o estética es la que se sustenta con base a una estructura
establecida, con la seccién aurea. Una de las composiciones mas
utilizadas en las obras de arte.

La dinamica donde todos los elementos son acomodados sin una es-
tructura base, sélo acomodar los elementos sin sustento estructural.

La continua, basada en formas similares, segmentos que llevan
una continuidad en la organizacién, como la estructura por rec-
tangulos, tridngulos, circulos, figuras globales semejantes en toda
la composicion.

La de espiral, donde hay un incremento desde un punto, con un
trayecto en ascenso o descenso de manera circular.

En la polifénica es donde se encuentran demasiados elementos, se
satura de detalles, todo es muy explicito y formulado.

La composicidn estdtica o clasica, es una de las mas utilizadas en
disefio editorial ya que se tiene que formar una reticula fundamen-
tada para advertir toda la informacién con base a las leyes estable-
cidas, esta reticula puede ser base para la diagramacién ya que es
esencial para la organizacién del proyecto.

Entra la relacién que resulta de los elementos y el soporte, Fabris
(1973) establece unas leyes, la ley de la unidad donde todos los
elementos tienen que relacionarse e integrarse en un todo, que
ninguno de ellos sobresalga al grado que pertenezca a otra com-
posicion; ley de la variedad y del interés, donde dependera del
numero de elementos variados en un soporte, el principal tendra
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el punto de interés y los demds perteneceran al fondo, ejemplo, un
elemento como una manzana en un espacio vacio de fondo no ten-
dré la composicion en elementos pero si a ésta se le ponen franjas
de fondo estas resaltaran al elemento manzana volviendo la de un
interés, como diria Fabris “un resalte y una subordinacion”; ley del
resalte, donde un elemento sobresale a través de la composicion;
ley del contraste o del conflicto, un elemento compite con otro,
son antagdnicos, ambos tienen una jerarquia similar pero de entre
ellos ambos son de interés.

Con estas cuatro leyes se pueden realizar composiciones justifica-
das y que sustenten el acomodo dentro de un soporte de las ima-
genes, graficos y texto.

Si todo esto se aplica en una diagramacion de disefio editorial, se
asegura de estar aplicando los fundamentos del disefio para un
proyecto eficiente y sustentado.

La organizacién de los elementos, pueden estar en un ritmo, sime-
tria e intensidad.

La simetria es la forma en que se utiliza al elemento el cual tiene
cinco estados, identidad, rotacién, traslacion, dilatacion y reflexién.

En el ritmo, lo divide en constante y libre, de igual manera en mo-
nomeétricos y catamétricos. El constante es donde los elementos
pueden formar grupos y que a su vez se repitan en una constante.
El ritmo libre no cuenta con una repeticion es simplemente el aco-
modo libre de los elementos.

La intensidad es el nimero de elementos en una composicion, divi-
dido en densidad e intensidad, la densidad dependera del nimero
de elementos cuantitativos y cualitativos en un espacio soporte.

Por ultimo, Fabris (1973) determina el equilibrio en la composicion,
definiendo que es “la justa medida de todos los valores que pueden
convivir en una composicion”, el equilibrio es igual a un balance
que éste a su vez conlleva a una armonia.

De la misma manera, esta composicién debera pasar por la fase de
bocetaje, serd la ultima antes de dar comienzo con el proceso digi-
tal. Aqui quedaran asentados todos los elementos que contendra
el proyecto, su acomodo, distribuciéon y composicion, dando inicio
al uso de las aplicaciones de computo.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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3.2 IDENTIFICACION Y AGRUPACION DE LOS COMPONENTES QUE
CONFORMAN EL BOCETO FINAL, PARA SU DESARROLLO DIGITAL,

Esta es la segunda de cuatro partes en que se secciona el proceso
de desarrollo de un proyecto de disefio editorial académico. Es la
parte del desarrollo digital, donde se ponen en practica las habili-
dades del disefiador para la elaboracién del boceto final.

Hay que tomar en cuenta que dentro del programa digital hay for-
mas de trabajar muy especificas segun los elementos visuales que
se tengan. Estd la aplicacion de vectores para trabajar de manera
similar al uso del lapiz y papel; el de estructuras a base de pun-
tos para formar imdgenes con gran cantidad de informacién y de
tonalidades en color, como la fotografia; y también esta el texto,
que si bien sigue siendo un elemento vectorial, es una forma muy
diferente de capturar digitalmente.

3.2.1 Definiciones.

Hay una gran variedad de definiciones para determinar cada una
de las categorizaciones de los elementos de los que conforman un
proyecto en su desarrollo digital. Cada una de estas categorizacio-
nes son muy ambiguas dependiendo de qué se quiera hacer con
cada una de ellas y en qué programa elaborarlos.

Se pueden encontrar elementos que se tienen que crear desde
cero de manera digital, algunos se tienen que desarrollar fuera de
la computadora para posteriormente digitalizarlos y poder manipu-
larlos dentro de ella, con otros se tendra que tomar elementos ya
establecidos para ir haciendo una transformacion de determinada
informacidn, algunos tendran que ser capturados con dispositivos
especiales, para posteriormente ser vaciados y manipulados den-
tro de la computadora.

Como hay una gran variedad de elementos que conforman un pro-
yecto digital, sobre todo cuando estos elementos se combinan en-
tre si, y cada uno de ellos puede tener un proceso muy distinto en
su elaboracion digital; es complicado apegarse a una categorizacion
estandarizada.

En esta estrategia, se tendrd que generar denominaciones de ma-
nera global para cada uno de esos elementos, que puedan ser agru-
pados y trabajados de la misma manera, es por eso que la defini-
cién que se designa para cada uno de sus procesos de desarrollo no
necesariamente coincidira con los establecidos en el dmbito profe-
sional y de caracter técnico, seran denominados especificamente
para el planteamiento de esta estructura estratégica didactica, que
bien, funcionara perfectamente ya que se podra definir cada uno
de esos objetos por su propia forma, y saber en qué momentoy en
qué programa se pueden elaborar.

CON BASE A SU ESTRUCTURA.

< |
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Elementos vectoriales, proyecto académico semestre 20011-I.

Se contemplan dos divisiones por su estructura de desarrollo para
todos los elementos del disefio editorial, los de modo de creacién
y los de modo de captura.

3.2.2 Modo de creacion.

A partir de tener concluido el boceto final y a color del proyecto,
se debe pasara a la fase de identificacién de elementos para su de-
sarrollo digital, se reconoceran aquellos elementos que se tengan

Elaboracion digital de los elementos vectoriales proyecto académi-
co semestre 20011-I.
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Texto trabajado como grdfico, proyecto académico semestre
20011-I.

que crear desde sus primeros trazos, aquellos que no existan hasta
que se van formando a través de sus contornos y rellenos, suelen
ser dibujos, ornamentos, plecas, figuras geométricas, graficos que
por lo general se trabajardn en un programa vectorial.

Cuando se necesitan desarrollar algunos elementos que su estruc-
tura sea a través de lineas y que estas lineas puedan ser manipu-
ladas de una manera libre como si de una superficie de papel se
tratara, se estaria hablando de la primera categorizacion de estos
elementos, independientemente si ellos se encuentran entrelaza-
dos con otros de distinta indole.

Es importante tomar en cuenta el proyecto que se va a desarrollar,
analizar muy bien sus elementos para identificar cudles son los que
se estructuran a través de lineas, seleccionarlos y tomar en cuenta
que estos van a ser elaborados desde cero, que no se cuenta con
ninguna parte de ellos previo al area digital, que se necesitan em-
pezar desde la parte mds minima, por lo que se tendra que utilizar
un programa que sea exclusivo del desarrollo de elementos victo-
ria les, muy cominmente sobre programas de pago especificos de
esta area.

El identificar estos elementos llevard a trabajar de manera correcta
todas sus partes en un programa dedicado especificamente a esto,
donde se podran encontrar todas las herramientas necesarias para
que el grafico quede exactamente igual que como fue planeado
en el boceto; en este punto es cuando se comienza a ensefiar de
manera constructiva los elementos que conforman el programa,
aquellas herramientas con las que se cuenta para no ensefiarlas
de manera aislada, sino que se aprenda como se realiza una tarea
especifica para resolver una necesidad en concreto.

Este tipo de elementos caerdn entonces en el apartado de modo
de creacion, ya que se sabra que éstos se tendran que empezar a
realizar desde su parte minima. Es importante aclarar que su desa-
rrollo deberd de comenzar sélo con trazos, tratdndose de ajustar y
apegarse siempre a los lineamientos del boceto, y una vez que se
haya concluido su forma, aplicar el color correspondiente.

Dentro de este apartado de modo de creacién, se tendran que
identificar también aquellas letras palabras o frases, que en un
momento dado, su estructura tipografica haya cambiado, para dar
paso de manera visual a un elemento grafico mas que tipografi-
co, se podria hablar como de las onomatopeyas y textos graficos,
aunqgue en realidad serian textos artisticos como se les denomina
en el drea digital. Para hacer mas agil su creacion, se puede hacer
uso de introducir texto con una determinada tipografia apta para
proseguir en su transformacion y llegar al trazo del boceto, el texto
sera transformado para otro fin de manera visual. Esto quiere decir

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

Captura y edicion de elementos Mapa de Bits, proyecto académico
semestre 20011-1.

que se estara usando tipografia que se encuentra ya estructura-
da de manera digital, pero que se va a utilizar a partir de alli para
hacerle modificaciones y deformaciones, para agilizar el proceso
de la creacién de un elemento desde cero; se puede comenzar de
manera vectorial con sus primeras formas lineales, pero acelerara
el utilizar ya una base estructurada como es la tipografia, para dar
paso a un grafico con determinadas especificaciones.

Por lo tanto se tendran que identificar estos elementos lineales
incluyendo aquella tipografia denominada texto artistico, para pa-
sarlos a la parte de modo de creacién y ensefiar las herramientas
de estos programas para la realizacion de estos objetos.
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Sweeney Todd: The Demon Barber
of Fleet Street

Estados Unidos, 2007

100 minutos

Géneros: Misterio/Suspenso
(Adaptaciones Literarias — Mundos
Fantasticos ); Musicales ( Broadway )

En el Londres victoriano, un barbero
vuelve a casa de un largo viaje,
dispuesto a reabrir su negocio. Se
llama Sweeney Todd, pero su
verdadero nombre es Benjamin
Barker, y su objetivo no es ganar
dinero, sino venganza. Venganza en
contra del juez corrupto que le exili6
para robarle su mujer, y en contra de
quienes se crucen en su camino.

Todd est4 dispuesto a sembrar la ciudad de cuerpos, pero ;qué hacer
con ellos? La solucién la tiene la sefiora Lovett, una mujer a cuya
taberna le vendria bien un surtido de carne fresca a bajo precio.
Fantasfa y humor negro en esta adaptacién burtoniana de la famosa obra
musical de Stephen Sondheim, a su vez inspirada en una vieja leyenda
nglesa.
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Imdgenes realizadas andlogamente y capturadas para su insercion ditial, proyecto académico semestre 20011-I.

Se entenderd lo importante que es trabajar cada elemento de
manera individual y en un programa especifico, y optimizarlo para
transportarlo hasta el programa designado para realizar la compo-
sicion del todo.

3.2.3 Modo de captura.

La segunda forma de categorizar a los elementos es a través de su
captura, son objetos que ya estan elaborados o que para introducir-
los a la computadora se tiene que hacer uso de un periférico digital.

En el boceto, no sélo se encontraran elementos lineales, sino tam-
bién imdgenes que cuentan con una estructura mucho mds com-
pleja que el simple hecho de desarrollarla a través de trazos, inclu-
sive en alglin momento dado se encontraran algunos elementos
que se tendradn que obtener fuera del area digital, con alguna de
las técnicas de representacion comunes en el disefio, para de alli,
de alguna manera, introducir esta informacidn al area digital y con-
tinuar con su manipulacién. Las mas comunes son las fotografias y
las ilustraciones andlogas.

Su estructura principal es a base de puntos, un espacio determina-
do contendra puntos que formara toda la informacidn visual. Entre
mds puntos se aglutinen en un mismo espacio, mas detalle tendra.
Su forma de trabajar es modificando esos puntos en cuanto a su
color, el cambiarlos implicara la transformacién del elemento. Exis-
ten programas comerciales muy desarrollados para este fin, como
Phot Shop de la compafiia Adobe.

El modo de captura también contempla el uso de grandes canti-
dades de texto, bastante informacidn tipogréfica, y aunque esté
formado a través de vectores, el modo de introducirlo a la compu-
tadora serd por medio de un periférico, el teclado. Sera necesario
capturar este texto previamente en algin programa especifico de
procesamiento de palabras, el cual tendrd las herramientas esen-
ciales para su captura, como el corrector ortografico, sinénimos,
tabuladores, etc.

Este modo de captura se divide en tres apartados, el referente a
los elementos que estan fuera del area digital, aquellos con los
gue ya se cuenta porque se crearon de manera andloga con aluna
técnica de representacion y que en un momento dado se necesi-
tardn; aquellas estructuras que se conforman a través de puntos
y que necesitan un medio de captura para obtenerlos, como las
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fotografias; y por ultimo la insercidn de texto, donde se tendra que
utilizar un programa para capturar grandes cantidades de texto de
una manera agil y eficaz.

3.2.2.1 Técnicas de
representacion analogas.

Aunque la computadora sea un recurso que cuenta con distintas
herramientas, no todas pueden emular aquellas que son y que to-
davia se utilizan de manera analoga.

Aquellas técnicas de representacion, como la acuarela, lapices de
colores, plumilla, etc., se siguen utilizando cuando se tiene una ha-
bilidad en alguna de ellas o un gusto en particular, por lo que estos
elementos muchas de las veces son necesarios de integrar en un
proyecto editorial, por lo que no se podran crear desde cero de
manera digital.

Estos elementos tendran que ser capturados y convertidos a pun-
tos que puedan ser visualizados dentro de lo que es la pantalla de
la computadora, para este proceso serd necesario un dispositivo
denominado escéner, que sirve para poder capturar a través de
puntos de colores toda la estructura de algiin proyecto plasmado
en una superficie.

Es muy comun encontrar en disefio editorial, elementos formados
a través de técnicas analogas y que son digitalizados e insertados
en un proyecto digital. Se debe tomar en cuenta que para el desa-
rrollo de estos elementos se tiene que tener la habilidad en alguna
de estas técnicas o contar con ese elemento previamente elabora-
do por otra persona.

En esta parte el alumno debera aprender que es un escaner, su fun-
cidn, su estructura, el programa digital que sirve para manipularlo,

Mezcla de elementos vectoriales con Mapa de Bits, proyecto acadé-
mico semestre 20011-.
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y todas las preferencias y ajustes que se pueden dar para capturar
de la mejor manera cierta informacién, y poderla manipular den-
tro del area digital, como la resolucién, la profundidad de color, el
tamafio, etc., herramientas basicas de programas a base de mapa
de bits.

Una vez que se tenga el elemento digitalizado se tendra que reali-
zar ciertos ajustes, modificaciones o transformaciones para optimi-
zarlo al proyecto.

Aqui es donde se pueden comenzar a ensefiar el uso de algunas
herramientas basicas de programas estructurados a base de mapa
de bits.

Estas técnicas de representacion andlogas se han tratado de emu-
lar por programas especificos que pareciera que realmente se esta
trabajando con determinada técnica, como si en un momento dado
se utilizara realmente un pincel y estuviera lleno de agua entintada,
como se utiliza en la acuarela; algunos integran dispositivos como
una tableta con un lapiz dptico, donde se puede generar fuerza al
pulsarlo para obtener trazos mas fuertes o débiles.

Estos programas de emulacion de técnicas sobresalen de esta es-
trategia, son programas especificos que requieren una habilidad
tanto fuera del area digital como a través de estos periféricos. Son
programas que cuentan con muchas herramientas con referencia a
las técnicas anélogas, que si en un momento dado no se ha enten-
dido el proceso previamente quiza sea muy complicado dominarlo
con tener el primer acercamiento a través de estos programas.

3.2.2.2 Estructura a base de
puntos.

En el segundo apartado de este modo de captura corresponde a la
recopilacion de elementos que se obtendran a través de base de
puntos; comUnmente se encuentran las fotografias, estas son parte
de la captura de informacién, se tendra que utilizar un dispositivo
para esto, como una camara fotografica, que servird para realizar
la captura de la luz de manera digital y vaciarla a la computadora
para ser manipulada.

Aqui se puede ensefiar aquellas partes técnicas del modo de captu-
ra de los sensores de las cdmaras, las resoluciones de su estructura,
el uso de nomenclaturas de color como el RGB [Red Green Blue],
los formatos de almacenamiento digital como el negativo RAW
[crudo, en inglés], etc.

Una vez capturada esta informacion se tendra que utilizar el pro-
grama a base de mapas de bits para su edicién y modificacion, don-
de se aplicaran herramientas especificas como los correctores de
color, niveles de luz, saturaciones, etc.

Aunque en estos programas exista la posibilidad de trabajar ele-
mentos graficos vectoriales, se debe de dejar a programas especifi-
cos para ese desarrollo y enfocar todas las herramientas esenciales
del programa de mapa de bits para el ajuste de determinados ele-
mentos, que en este apartado corresponde a las fotografias y aque-
llas imagenes que fueron capturadas por medio de un escaner.
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3.2.2.3 Insercion de texto.

En esta ultima seccién los elementos no corresponden a una es-
tructura a base de mapa de bits, sino a una vectorial, que por su
forma de uso y manipulacion corresponde a la de captura.

En el disefio editorial también se encuentra la informacion de texto
dentro de cajas especificas para tipografia, por lo general aparece
en grandes cantidades dentro de los proyectos, estd informacion
debe capturarse previamente antes de manipularla en un progra-
ma digital editorial.

La mayoria de los programas para disefio han intentado integrar
muchas herramientas que hacen mucho mas facil, agil y eficaz su
trabajo, pero como se ha ido catalogando cada programa para un
desarrollo en especifico, en la parte de la captura de texto no se
podra desarrollar dentro de programas que son especificos para
otra indole.

En un proyecto editorial el texto es muy importante y por lo ge-
neral se encuentra bastante de éste, por eso es necesario aplicar
programas especificos que sirven para capturar grandes cantidades
de texto, previo a que se enriquezca de manera visual con atributos
como su tamafio, tipo de letra, color, etc.

Los programas mas importantes para esta parte son los conocidos
como procesadores de palabras, donde se dedican especificamen-
te a capturar texto y posteriormente aplicarles ciertas caracteristi-
cas de estilo; para el fin de los proyectos editoriales no serd necesa-
ria la aplicacién de estas caracteristicas, simplemente es el contar
con un espacio que agilice y de prestaciones bdsicas y esenciales
para su correcta captura, con un corrector ortografico, un buscador
y reemplazador de palabras, sindnimos y anténimos y el manejo de
tabuladores, esto serd mds que suficiente.

Aqui se puede ensefiar a capturar de manera correcta para el di-
sefio editorial, cdmo capturar y optimizar un texto para dejarlo
carente, sin propiedades especificas, como las separaciones entre
parrafos, interlineado, tamafio de letra, etc., para posteriormente
poder pasarlo a un programa que cuente con herramientas especi-
ficas para su manipulacion.

Es muy comUn encontrar una errénea captura de texto que com-
plica arduamente al disefio, precisamente por el tratar de aplicarle
todas las caracteristicas previas al texto y que en un momento dado
no son compatibles con una efectiva organizacién y manipulacion
dentro de los programas editoriales.

Se considera este apartado de mucha importancia para que el
alumno aprenda la manera en que debe de optimizar el texto.
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3.3 ENSAMBLE DIGITAL DEL PROYECTO.

Esta es la tercera de cuatro partes en que se secciona el proceso de
desarrollo de un proyecto de disefio editorial académico. Es donde
se unen y entremezclan todo los archivos realizado previamente de
cada uno de los objetos.

Estos elementos que se trabajaron de manera independiente, no
se quedaran como archivos aislados, tendran que ser mezclados
entre si. Cada uno de ellos se tendra que ensamblar previamente
en el proyecto final, dependiendo de su estructura.

El boceto sigue en uso, y ya estan elaborados todos los elemen-
tos del proyecto propuesto, ahora falta su integracién en un
solo programa.

La eleccion del programa de ensamble para todos estos componen-
tes tendrd que ser alguno especifico de esta area, sera el que pueda
dar las mejores prestaciones para la continuacién de las modifica-
ciones y ajustes, asi como la posibilidad de seguir trabajando de
manera libre ajustandose a un boceto.

Existen infinidad de programas que proponen realizar disefio edi-
torial, pero que su enfoque es totalmente distinto, por eso se tiene
que elegir el mds adecuado que cubra casi todas las necesidades.
Para esta estrategia se selecciond el uso de InDesign de la compa-
fiila Adobe, un programa dedicado exclusivamente al ensamble de
elementos para la formacidn editorial. Cuenta con las herramientas
necesarias e indispensables para un eficaz desarrollo.

XY

México es un Proeceso.

rota CARTBE, MEXILO 4 CANADA

revolucion informatica, ple- en su ordenamiento juridico

gando a un nivel considerable econdmico nacional, y en sus |es parte de un proceso mayo

tual proceso de globalizacidn
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Es comun encontrar fotografias en las cuales por encima se en-
cuentra texto artistico, o algunos graficos que se entrelazan con fo-
tografias, esto hace entonces que estos elementos tengan que ser
mezclados previamente entre si, se tendra que revisar en cual de
los programas se mezclard, se debe entonces de tomar en cuenta
cudl de los dos 0 mas van a tener que ser modificados a la hora de
la integracion con los otros.

Hay que tomar en cuenta cudndo es necesario realizar mezclas
previas de distintos elementos catalogados en distintos modos de
captura o creacién, para analizar como se llevara a cabo el proceso,
muy cominmente se tienen que pasar elementos vectoriales hacia
programas de mapa de bits y ajustar aquellos elementos vectoria-
les a través de los mapas de bits para hacer una buena composi-
cién, por lo que entonces seria imposible pasar un elemento mapa
de bits hacia un programa vectorial cuando se plantea seguir edi-
tandolo a través de sus puntos.

Una vez que ya se tengan todos estos elementos mezclados, cuan-
do entre ellos exista alguna interseccién, es el momento de elegir
el programa donde se van a ensamblar los que conformaran el pro-
yecto final; es comun encontrar que los alumnos escogen el progra-
ma no indicado, debido a que piensan que este tiene una facilidad
€en su uso o porque cuentan con los conocimientos de su comandos
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y herramientas, como por ejemplo, el querer crear una revista en
programas de indole vectorial.

3.3.1 Eleccion del programa
base para administrar los
componentes.

Existen muchos programas en el mercado para disefio editorial, al-
gunos con herramientas especificas que sobresalen de su indole,
cosa que muchas de las veces hace mas complejo su uso.

Hay que identificar el programa mas adecuado para la insercion
de todos los elementos, aquel que permita su libre manipulacién
y ajuste, que permita mantener vinculos externos con los archivos
para mantener manejable el documento resultante.

En un programa de disefio editorial, la parte mas importante es
poder contar con el libre manejo de las cajas tipograficas, implicara
el poder trabajar con todas las propiedades tipograficas, como los

ductos a raiz de la creciente
tendencia consumista auna-
do al constante crecimiento
de la humanidad indiferente
al dafio colateral, y aunque
han existido organizaciones
no gubernamentales dedica-
das a esta tarea de preserva-

Introduccion

Durante los ultimos 10 afios
se ha notado un incremento
en la insistencia de concien-

Durante los ultimos 10 afios
se ha notado un incremento
en la insistencia de concien-
tizar a la poblacion mundial
principalmente en los paises
desarrollados y en vias de de-
sarrollo a preocuparse y actuar

al respecto por el planeta en
que vivimos (principalmente|
en los primeros siendo que al
ser altamente industrializados|
producen la mayor cantidad de
desperdicios y siendo los mas
afectados por esta tendencia
los segundos), a esto viene ten-
dencias, teorias y métodos sus-
tentables en multiples as

Por el Mundo B3 4
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estilos para parrafos y texto basicos, para agilizar en gran medida
Su manejo.

Para la aplicacion de la diagramacién sera necesario que cuente
con el uso de multiples paginas maestras, que se puedan configu-
rar para aplicar caracteristicas especificas a todo el documento.

Debe de contener la posibilidad de integrar elementos trabajados
a través de vectores y a través de mapa de bits, sobre todo que
respete la estructura vectorial, que no los transforme en puntos.

Algo importante a tomar en cuenta en la eleccion del programa es
que pueda tener propiedades para la publicacion digital, muy de
uso comun actualmente.

Con todos los elementos elaborados previamente, se podra apren-
der a utilizar las herramientas de estos programas de manera real,
no solo la explicacién de su funcionamiento sino el identificar he-

SALON AUTO
FRANKFURT
2012

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

rramientas para la resolucién de una necesidad, con lo que hara
mas efectivo el aprendizaje de estos programas.

El aprendizaje serd mas cognoscitivo, enfocado en entender el pro-
ceso de aplicacion de las herramientas para el desarrollo del boceto.

3.3.2 Alternativas de seleccion.

Se ha recalcado muchas veces que la parte mas importante en el
disefio es el llegar al boceto decisivo, que no se debe de despegar
de esta eleccién y que a la hora de pasar al area digital, no se mer-
me y se caiga en el uso de aplicaciones comunes preestablecidas.

Pero sigue siendo un boceto, no es el proyecto final, quiza llegue
a ser un simil al concluir el proceso digital pero en ocasiones va a

Simplemente

un lujo

AUDI, BMW FERRARI,
MASERATTI,JAGUAR, las
marcas mas prestigiosas
de autos nos muestran

los nuevos modelos

de autos,autos que
revolucionaran el mercado

| Salén del Automoévil de Franc-
Efort (en aleman: “Internationale

Automobil-Ausstellung”) es un
salén del automévil que se celebra
en septiembre u octubre en Francfort
del Meno, Alemania. Es uno de los
salones mas importantes en Europa,
junto con los de Paris y Ginebra.

El salon es organizado por la Aso-
ciacién Alemana de Fabricantes de

La primera edicién del Salén de
Francfort se llevé a cabo en 1951 (las
ediciones anteriores del |AA tuvieron
otras sedes). Se celebra Unicamente
en los afios impares, alternandose
con el Salén de Paris. La edicion
numero 68 se desarrollé del 13 al 23
de septiembre de 2007.

Como cada dos anos, el Salén del
Automévil de Frankfurt marca con
fuerza y claridad el inicio del curso
automovilistico europeo. La etiqueta
verde se extiende a la mayoria de
los fabricantes y tendra presencia
en casi todos los estands de la feria.

Sigue habiendo gran preocupacién
por el consumo, las emisiones y el
calentamiento global, con una nutrida
representacion de eléctricos, hibri-
dos y versiones muy eficientes, pero,
afortunadamente seguirdn estando
presentes atractivos modelos de en-
suefio y rabiosos deportivos.

Independientemente de la situacion
econodmica mundial y del panora-
ma automovilistico en particular, el
publico quiere que la industria del au-
tomavil siga proporcionando modelos
con encanto, coches practicos que
no consuman muchos recursos y que

Integracion de fotografias previamente editadas para una revista en un programa digital para Disefio Editorial, proyecto académico
semestre 20011-I.
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roto. CARIBE, MEXILD g CAMADA

MéXxico es un proceso.

éQué hacer?

La globalizaciéon es a me-
nudo identificada como un
proceso dindmico produci-
do principalmente por las
sociedades que viven bajo
el capitalismo democratico
o lademocracia liberal y que

han abierto sus puertas a la

informatica,

gando a un nivel considerable
de liberalizacién y democrati-
zacion en su cultura politica,

ple-

en su ordenamiento juridico y
econdémico nacional, y en sus
relaciones internacionales. Pa-

blo Vazquez sefiala que el ac-

tual proceso de globalizacion
es parte de un proceso mayo
iniciado.Pablo Vazquez sefiala
que el actual proceso de globa-
lizacién es parte de un proceso|
mayor iniciad.

Pablo Vazquez sefiala que el
actual proceso de globalizacion
es parte de un proceso mayor
iniciado.Pablo Vazquez sefiala
que el actual proceso de globa-
lizacién es parte de un proceso

mayor iniciad.
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resultar algo distinto, tendran rasgos esenciales de la idea principal,
de lo obtenido en el proceso creativo y de aquella inicial eleccion
para la resolucion de la necesidad.

En el camino, cuando se desarrollan los proyectos digitales, surgen
algunas alternativas que no estaban contempladas en el boceto,
éstas pueden ser idas de la mente influenciadas quiza por algun
efecto digital llevado a cabo por procesos en algin programa, o
directamente un efecto predeterminado digital, el segundo de los
casos puede ser contraproducente para el proceso creativo, ya que
se caeria en el uso de elementos ya disefiados, donde se puede
coartar completamente la creatividad.

Si estas alternativas son resultado de una influencia de un progra-
ma pero son aplicadas y ajustadas de manera personalizada, se es-
tard, todavia, dentro de la linea creativa, ya que como se menciond
antes, el proceso creativo esté influenciado por aquellos aprendi-
zajes de sucesos globales y disciplinarios de una profesion, en este

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.

caso podria ser valido el considerar aplicarlo, ya que es usado como
base pero es transformado y ajustado para una mejora del proyec-
to, que debe de ser totalmente justificado.

Las alternativas de solucién se deben de considerar como algo muy
importante, ya que el boceto no siempre sera el resultado final tal
cual, ademas de que en un momento dado aquella idea que se tuvo
en un momento y que surgié de la iluminacidén en el proceso crea-
tivo, puede pasar también por otro proceso creativo que haga en-
tonces que el resultado sea mucho mas ajustado a las necesidades,
por ende no se debe de desechar.

A toda alternativa se le debe de poner determinada atencion, ya
que puede haber surgido de varios procesos creativos inconscien-
tes durante el proceso digital, y pueden llagar a generar mejoras
en el disefio.

bohemia.

edificios coloniales, hermosas
plazas, su pintoresco mercado,
sSus artesanias, NUMerosos
museos, galerias de arte, iglesias,
librerias, cines, fiestas populares,

restaurantes, cafés, bares y vida

APWNTANCET

5
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Esta es la cuarta de cuatro partes en que se secciona el proceso de
desarrollo de un proyecto de disefio editorial académico. Es donde
se extraerd el documento terminado para su preparacion hacia re-
produccion y distribucién.

El archivo que ha sido elaborado dentro del programa de ensam-
ble no puede funcionar para ser distribuido de manera masiva,
todavia falta procesarlo para obtener un documento optimizado
para su distribucion.

Una vez que se tiene el proyecto final de manera digital, serd ne-
cesario extraerlo del programa nativo donde fue ensamblado, se
tendra que establecer qué se hara con ese documento, esto estara
determinado desde el brief.

Ya sea que se entrega un documento en color o blanco y negro para
su impresidn masiva, si se envia un documento a una impresora la-
ser o de inyeccion de tinta, o se prepare para su publicacion digital,
sera necesario que se aprendan algunos conceptos basicos, para
obtener un trabajo mas preciso y se obtenga lo previsto.

El proyecto terminado en esta estrategia tendra dos formas de sa-
lida para su distribucion, la primera sera fisica y abarcara dos me-
dios, la preparacion para impresién por medio de offset o rotativa,
y a través de impresoras a baja escala como las laser; y la segunda
forma, como archivo de documento portable conocido como pu-
blicacién digital.

3.4.1 Digital.

Es uno de los medios mas econédmicos para distribuir una publica-
cién, sera necesario definir su concepto.

Se puede definir como una réplica de una publicacién impresa o un
documento en formato digital. En el caso de la réplica puede ser
gue contenga una copia exacta de una edicidén impresa o una copia
semejante a la edicion impresa.

Se comenzo a desarrollar a fines de 1971, y se denomind libro digital,
electrénico o e-book. Barrueco (2000) define a la revista electronica
como el conjunto de articulos ordenados, formalizados, publicados
bajo la responsabilidad de una institucién, bien comercial o cientifi-
co-técnica, que certifique la calidad de los contenidos, y distribuidos
exclusivamente haciendo uso de los servicios y valor afiadido que
aportan las redes teleinformdticas tales como Internet.

Su distribucidn puede ser a través de algin medio dptico, electrd-
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3.4 SALIDAS PARA PUBLICACION.

nico, de Internet, u otra que pueda ser manipulada por medio de
la computadora.

Podra tener el beneficio de poder contar con mejoras en la visuali-
zacion de imagenes, como las fotografias con mas detalle, u optimi-
zacion para reducir el tamafio del contenido como archivo.

Una de las novedades de estas publicaciones es que puede incor-
porar elementos multimedia como son audio y video, asi como una
interactividad, como formularios electrdnicos, o simplemente con
vinculos entre elementos que puede servir para el desplazamiento
mas efectivo a través de todo el documento.

Existen muchos formatos para la publicacion digital, cada uno con
diferentes prestaciones, algunos incorporan mejoras en la trans-
portacion, otros en la interactividad, etc.

Distintas compaiiias han querido estar a la vanguardia para ser el
estandary se han esforzado por hacerle mejoras a sus formatos, so-
bre todo tarando de hacerlos mas compatibles dentro de distintos
medios y plataformas.

Uno de los formatos mdés aceptados es el de la compafiia Adobe
conocido como PDF [Portable Document Format, Formato de docu-
mento portdtil]. El pequefio inconveniente es que para cada formato
sera necesario contar con el programa lector de cada compaiiia, en
este caso el Acrobat Reader. También se pueden encontrar los Open
XML Paper Specification [OpenXPS] desarrollado por Microsoft.

La caracteristica principal de estos archivos es que se puede ver
los documentos exactamente igual a través de distintos medios y
plataformas, aunque no se cuente con el programa con el que fue-
ron elaborados los documentos. En él se insertan el texto, las ima-
genes, los graficos y sobre todo algo muy importante, las fuentes
tipograficas utilizadas, para evitar el no poder visualizarlas en otro
equipo que carezca de ellas.

El formato PDF ha ido ganando terreno, debido a esa portabilidad y
empaquetamiento de elementos, ha hecho que muchos disefiadores
ahora creen archivos portables para entregar sus trabajos paraimpre-
sion fisica. Configurado correctamente, el impresor tendra todas las
propiedades necesarias para imprimir, inclusive en alta calidad.

3.4.2 Impreso.

La impresion fisica puede ser a través de offset o rotativa para gran
escala o en laser para baja escala.
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La preparacién del archivo debera ser regido por el medio de im-
presién y el soporte a utilizar, andlisis que los alumnos podran reali-
zar con base en lo aprendido en asignaturas anteriores.

La resolucién de laimpresion podra variar desde los 300 puntos por
pulgada hasta superar los 1000, por lo que, entonces, las imagenes
tendran que haber sido preparadas previamente a la resolucion se-
leccionada para tener optimizado el documento.

El proyecto puede ser impreso de manera fisica a través de dos ma-
neras, la separacion a color o la seleccién a color.

Los elementos mas sencillos, como el texto, sélo utilizan un color,
las imagenes utiliza diferentes tonos de color; se le denomina ima-
gen de tono continuo. A las imagenes se estructuran a través de
puntos, en impresion, se les denomina semitono.

La separacion de color es imprimir colores en placas independien-
tes, una para cada color.

La seleccion a color implica identificar cada uno de los puntos que
integra una imagen, los cian, magenta, amarillos y negros e impri-
mirlos de igual manera para volver a visualizar la imagen.

Para este ultimo apartado, se tendra que trabaja previamente el
documento, identificando la resolucién a utilizar y la manera de
imprimir el color, para que, al llegar a este punto, simplemente se
almacene el archivo y se envie al impresor para su proceso.

La calidad de impresion que tendra el documento, estara regido
por las imagenes digitales que en su momento se integraron al pro-
yecto editorial, la maxima resolucién sera la que lleven estructuras
a base de mapa de bits.

Los alumnos tendran que comprender esto, para poder optimizar
su trabajo desde la captura de las imagenes y la integracion edito-
rial, que a su vez estard estrechamente ligado a los conocimientos
obtenidos en asignaturas que aborden temas de sistemas de im-
presidn y reproduccion.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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RESULTADOS

TABULACIONES E INTERPRETACION

Los grupos utilizados fueron de la Licenciatura en Disefio Gra-
fico generacién 2009 de la FES Acatlan Plan de Estudios 2008,
en la asignatura de Composicion Editorial Electrdnica, en el se-
mestre 2011-1.

Se aplicd la estrategia a un grupo piloto y se mantuvo a un grupo
testigo para comparativa.

Previo al inicio de los proyectos académicos de la asignatura se les
aplico un primer cuestionario con las siguientes preguntas:
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CUESTIONARIO UNO
OBTENCION DE DATOS DEL PROCESO DE DESARROLLO

DE PROYECTOS ACADEMICOS DE DISENO
EN LA UNAM FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES

Nombre:

Carreray Facultad:

Edad: Sexo: Plan de Estudios:

Tiempo en horas que dedicas al desarrollo de trabajos:

Tiempo que tardas en desplazarte ala escuela:

Lee las preguntas y selecciona una sola respuesta, coloca la letra ala que corresponda y escribela en la casilla ala derecha.

1. ;Con qué equipo de cémputo cuentas en casa? O
a) PC Desktop b) MAC Desktop c) PC Laptop d) MAC Laptop e) no tengo

2. (Qué programas digitales de diseiio tiene instalados? O
a) vectores b) bitmap c) disefio editorial d) todos e) ninguno

3. /Qué interface se te facilita mas en un programa de disefio? O
a) coniconos b) con comandos por nombres c)ambos d) ninguno e)los que son semejantes entre ellos

4. Para desarrollar un proyecto de disefio te esfuerzas por hacerlo en: O
a) un solo programa b) varios programas c) como se vaya necesitando d) no me fijo e) todo en una suite

5. Al trabajar en un programa buscas: O
a) las formas automatizadas de los procesos b) usar efectos preestablecidos

c) usar solo lo basico del programa d) usar las herramientas necesarias para el proyecto e) usar todas las herramientas para

mejorar el disefio

6. Si necesitas una fotografia para un proyecto escolar, realizas lo siguiente: O
a) Bajarla de un sitio de internet de libre uso b) Tomar la fotografia c) Pido a una amigo que me preste una d) uso una de otro

proyecto que haya elaborado

e) busco en la computadora alguna

7. Al concluir tu diseiio digital y compararlo con la idea original, siempre: O
a) resulta igual b) resulta diferente c) resulta diferente por los efectos aplicados de los programas d) resulta igual pero con

mejoras por un cambio de disefio

e) no me he percatado

8. Que proceso creativo realizas al elaborar un proyecto de disefio editorial? O

a) lluvia de ideas y bocetaje b) informacidn, incubacién, iluminacién y verificacién c) lluvia de ideas, bocetaje en blanco y negro y
bocetaje a color d) bocetaje directamente en la computadora e) No hago

9.;Cual es la forma de justificar tus disefio en una composicién? O

a) por la formacién de reticulas b) en base a lineas auxiliares de los programas digitales c) de manera libre d) por médulos
e) no hago

10. La justificacién la haces: O

a) al momento de concebir laidea b) después de concluir el proyecto c) después de bocetar d) al comenzar en la computadora
e) no hago




Resultados.

Este cuestionario fue preparado para recabar informacion sobre
gue plataforma de cémputo trabajan, como administran el uso de
los programas digitales, si bocetan directamente en la computa-
dora, cuanto tiempo les queda para dedicarlo al desarrollo de un
trabajo académico una vez que llegan a su casa y la manera de jus-
tificar sus proyectos.

Posteriormente al grupo piloto se le aplico la Estrategia de vincula-
cién entre los programas digitales para disefio editorial y el proceso
creativo en proyectos académicos propuesta, a través de un pro-
yecto editorial digital, una revista turistica denominada Suplemen-
to Vacacional.

Al concluir el proceso, se les realizé un segundo cuestionario con las
siguientes preguntas:
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CUESTIONARIO DOS
OBTENCION DE DATOS DEL PROCESO DE DESARROLLO

DE PROYECTOS ACADEMICOS DE DISENO
EN LA UNAM FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES

Nombre:

Carreray Facultad:

Edad: Sexo: Plan de Estudios:

Tiempo en horas que dedicas al desarrollo de trabajos:

Tiempo que tardas en desplazarte a la escuela:

Lee las preguntas y selecciona una sola respuesta, coloca la letra ala que corresponda y escribela en la casilla ala derecha.

1. ;Qué programas tienes instalados en tu computadora? O
a) vectores, mapa de bits y editorial b) vectores y animacién c) mapa de bits y video d) Illustrator e InDesign e) ninguno
2. ;(Qué consideras importante al momento de aprender un programa de disefio? O

a) los comandos y todas sus herramientas b) saber integrarlo con los demas de la misma suite o compaiifa c) las tltimas versiones
d) aprender a aplicarlo en determinado proyecto e) no se

3. ;(Cual es tu proceso al comenzar a diseiiar un proyecto de disefio digitalmente? O

a) tener la idea y comenzar a plasmarla en algtin programa b) bocetar la idea y comenzar a desarrollarla en algtin programa
c) surgen las ideas segtin las posibilidades del programa d) comenzar a aprender un programa junto con las ideas e) no tengo

4. Para desarrollar un proyecto de disefio te esfuerzas por hacerlo en: O
a) un solo programa b) varios programas c) como se vaya necesitando d) no me fijo €) todo en una suite o compaiifa
5. ;Si el programa digital cuenta con utilerias automatizadas (filtros, plugins, etc.) las usas para modificar tu idea inicial? O

a) solo si mejoran el disefio justificadamente b) evito usarlas porque son predisefiadas c) siempre hay que usarlas porque agilizan el
trabajo d) aplico solo las que conozco €) no se

6. ;Coémo identificas los elementos con los que cuenta un proyecto de disefio para comenzar a desarrollarlos digitalmente? O
a) todo lo hago en un mismo programa b) identificar cuales son de creacion y cual de captura y edicién c) los que estan todos

superpuestos y entrelazados los hago en un mismo programa d) uso varios programas especificos pero siempre de la misma suite o

compaiifa e) trato de hacer disefios minimalistas

7. El programa que elijes para ensamblar todos los elementos debe de: O

a) integrar todos los archivos de varios programas de la misma suite o compafifa b) ser dominado por mi c) tener la flexibilidad
para ajustar todos los elementos a mi idea d) ser la ltima versién del programa de vanguardia e) ser sencillo para entenderlo

8. Al aprender un programa para disefio digital, posteriormente: O
a) tratas de conocer en totalidad sus utilerias y herramientas b) me quedo con lo aprendido para futuros proyectos c) investigo

sobre otros programas alternativos de la misma indole d) tratas de aprender las herramientas automatizadas para agilizar los

trabajos e) compro un libro para repasar

9. Si algin elemento del proyecto no lo puedes hacer digitalmente, entonces: O

a) lo modificas para adaptarlo de manera digital b) lo eliminas del disefio planteado c) buscas alguno ya hecho d) lo hace de
manera analoga con la técnica correspondiente €) no se

10. Antes de comenzar a elaborar el disefio en el area digital, O

a) desarrollo mi reticula y diagramacion para una justificacién b) proyecto lineas auxiliares para guiarme en el disefio c) activo la
cuadricula (grid) para ajustar los elementos d) hago mis margenes y columnas necesarios e) no hago




Resultados.

Este cuestionario tuvo como objetivo recopilar la informacion ne-
cesaria para la validacion de la estrategia propuesta aplicada, lle-
vando a cabo una comparativa con el grupo testigo.

La informacién recabada por los cuatro cuestionarios fueron captu-
rados en un programa de estadisticas para poder tabular y graficar
los datos, y asi poder realizar una interpretacion de lo obtenido.

Los resultados del primer cuestionario aplicado fueron los siguientes:

Los primeros datos recopilados fueron el tiempo que le dedican al
desarrollo de los trabajos y el tiempo real que les queda libre una
vez que han asistido a la escuela y se han transportado a su casa.

Grupo Piloto

Grupo Testigo
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Estadisticos descriptivos

N

Minimo

Maximo

Media

Tiempo de horas que
dedicas al desarrollo de
trabajos

Tiempo en minutos que
tardas en desplazarte a la
escuela

N valido (segun lista)

17

17

17

2

50

10

190

5.47

90.88

Estadisticos descriptivos

N

Minimo

Maximo

Media

Tiempo de horas que
dedicas al desarrollo de
trabajos

Tiempo en minutos que
tardas en desplazarte a la
escuela

N valido (segun lista)

21

21

21

2

15

150

4.19

90.48

Ambos grupos se encuentran con valores similares, por lo tanto si
le dedican 4 horas y media al desarrollo de un trabajo de manera
diaria, iniciando sus clases a las 14 horas menos los 90 minutos de
transporte gastados, tendrian que salir de su casa alrededor de las
12:30 horas. Si su dia comienza a las 8:00 horas, tendrian justas las
horas para poder elaborar un proyecto.

En la siguiente grafica se representa una comparativa con el equipo

digital que cuentan para trabajar.
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¢ Qué programas de disefio tienes instalados?

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.
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Resultados.

Con estas graficas se puede observar que la mayoria cuenta con
una computadora en casa, es PC de escritorio y tienen instalados
los programas mas utilizados para Disefio Grafico. Como dato adi-
cional representan que se les facilita el desplazarse en interfaces
gue tengan iconos y que existan los comandos de manera textual.

En la siguiente parte, el aprovechamiento de la tecnologia digital.
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Si necesitas una fotografia para un proyecto
escolar, realizas lo siguiente:
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Si necesitas una fotografia para un proyecto
escolar, realizas lo siguiente:

Como se puede verificar, se utilizan los programas segun vaya sien-
do necesaria su aplicacién, en el uso de las herramientas sélo son
las basicas de un programa las que aprovechan, y en el trabajo de
realizar una toma fotografica que, aunque es digital, no es precisa-
mente estar frente a una computadora, en este rubro parece que
les interesé mas el tomarla de manera personal que descargarla
de Internet.

En cuento a la parte del bocetaje y justificacion se obtuvo lo siguiente:
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Se puede observar que el disefio obtenido después del proceso di-
gital parece ser distinto al concebido al inicio, también se detecta
que la justificacion de los elementos se esta llevando a cabo entre
el momento de concebir laidea y después del bocetaje aunque qui-
z4 no les quede claro el como justificar, ya que esta equilibrado el
uso de una reticula, el uso de lineas auxiliares y la de forma libre.

Y por ultimo el uso de un proceso creativo.

Que proceso creativo
realizas al elaborar un
proyecto de disefio
editorial?

Grupo Piloto

Oiluvia de ideas y bocetaje

o informacion, incubacian,
iluminacion y verificacion
lluvia cle ideas, hocetaje en
blanco y negro y bocetaje a
color

q hocetaje directamente enla
compuladora

Mo hago

Grupo Testigo Que proceso

creativo realizas
al elabarar un
proyecto de
disefio editorial?

Dlluvia de ideas y
bocetaje
informacion,
incubacion,
iluminacién y
verificacion
luvia de ideas,
bocetaje en blanco
y negro y bocetaje
a color
hocetaje
directamerte en la
computadora

| [N hago

Donde claramente se aprecia que desconocen de la aplicacion de
un proceso creativo.

Una vez que se aplicé la Estrategia de vinculacion entre los progra-
mas digitales para disefio editorial y el proceso creativo, en proyec-
tos académicos, con base al segundo cuestionario, se obtuvieron
los siguientes resultados.
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Se identifica claramente una mejora en la importancia de aprender
a aplicar un programa y no sélo la identificacién de sus comandos,
se refuerza que se asimile que tan importante es el uso de varios
programas en la elaboracidon global de un proyecto, asi mismo se
recalca lo indispensable que es la realizacién de un boceto, previo

Resultados.

al desarrollo digital.
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Con esto se asienta que el disefio es lo mas importante y no puede
modificarse sélo por limitantes o automatizaciones predisefiadas
de un programa, debe de buscarse siempre la flexibilidad para po-
der crear cualquier disefio. En estas columnas se identifica que se
dio el aprendizaje de un efectivo uso de los programas.
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Por ultimo se proyecta que hay un incremento en el uso de una
justificacion para los elementos del proyecto, se aprecia como el
desarrollo de una reticula y la diagramacién para el disefio aumen-
to en su aplicacidn previa al desarrollo digital.

Esta estrategia fue aplicada sélo en un proyecto académico dentro
de la asignatura correspondiente, se recabo la informacion necesa-
ria a través de dos cuestionarios para la realizacidn de las presen-
tes estadisticas, los resultados pueden ser mds precisos si durante
todo el semestre se implanta la estrategia en todos los proyectos
que se elaboren.

Estrategia de vinculacion entre los programas digitales para disefio editorial
y el proceso creativo en proyectos académicos.



Resultados.

RECOMENDACIONES

Estd propuesta esta planteada para ser aplicada en un proyecto
académico donde se integren diferentes elementos que den pauta
para poder aprovechar la elaboracion e integracion de todos ellos,
a través de programas de distinta indole e inclusive alternativos a
los comerciales.

Se recomienda comenzar con un grupo que cuente con los conoci-
mientos de programas vectoriales, mapa de bits y captura de texto,
asi como el manejo de una interfaz y todo lo que conlleva, almace-
namientos y manipulacién de archivos y carpetas. Si se careciera de
conocimientos homogéneos dentro del grupo se corre el riesgo de
que se pierda la manera de entrelazar los programas con la identi-
ficacién previa de los elementos de un boceto y la eleccion de cada
uno para trabajar.

Se debe de tomar en cuenta que es una estrategia para identificar
de qué manera se puede entrelazar varios programas para la rea-
lizacién de un proyecto y que existira uno que funja como ensam-
blador, por lo que las habilidades y conocimientos de la mayoria de
los programas que se utilizan deberan ser previos a la estrategia
propuesta.

Uno de los resultados que se obtuvieron al principio de la estra-
tegia es que los alumnos tienden a no realizar bocetos previos al
desarrollo digital, quiza por el hecho de entrar a una aula donde
sélo esta designado el espacio suficiente para el uso de la com-
putadora careciendo de un area para la realizacién de bocetos a
mano sobre papel, esto puede hacer que los alumnos comiencen a
acostumbrarse a iniciar su lluvia de ideas directamente en un pro-
grama digital.

Aunque el espacio fue reducido, se aplicé previo a la realizacion
digital el proceso creativo y su tiempo de bocetado, por lo que es
importante tomar en cuenta, que aun no teniendo el drea asig-
nada dentro del saldén para trabajar con lapices y hojas, se les
solicite al alumno este proceso, ya que ayuda en gran medida a
utilizar las bases de los fundamentos del disefio de manera ana-
loga y no adaptandose a herramientas y procesos automatizados
de los programas.

Asi también no desligar la parte disciplinaria de la carrera, retomar
los elementos que se han aprendido en clases anteriores, y sobre
todo, integracion de las asignaturas cursadas en el mismo ciclo,
ya que se observd que no es comun que los alumnos justifiquen
sus proyectos de manera adecuada, los van ajustando a la par del
aprendizaje digital, esto lleva a una vision totalmente distinta del
funcionamiento de un programa. Cuando se les fuerza a hacer uso
de sus conocimientos de disefio para la realizacion de una diagra-
macion y su reticula, la parte digital se entiende sélo como un pro-
ceso de realizacidn de algo ya organizado y estructurado.

Durante la ensefianza de los programas, se recomienda que el
alumno tenga un proyecto con gran cantidad de elementos, que
ente ellos exista una interrelacion y que se encuentren entrelaza-
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dos, con lo que serd necesario que se esfuerce para entender como
deconstruir su disefio para poder hacer uso de determinados pro-
gramas distintos entre si, pero relacionados en la elaboracién de
un sdlo proyecto.

Sélo resta comentar que, si bien los programas de uso mas popular
o comercial son los que se imparten dentro de esta asignatura, y
que en su momento seran los que usaran de manera profesional
dentro de alguna empresa o institucion, sera necesario acercarlos
a programas alternativos, que los identifiquen en su categorizacion
y que entiendan su funcién principal, esto ayudara a que no sélo
se use una determinada suite por desconocimiento o por temor a
integrar otros, y que se comprenda que no importa si no se cuenta
con los mas usados, sino lo que importa es el que hace aplicacion
de ellos.



CONCLUSIONES

¢Qué tanto se puede idolatrar a una computadora, que en deter-
minado momento se puede llegar a sentir que sin ella las cosas
no funcionarian de manera correcta?. Hace aproximadamente 15
afios la mayoria carecia de una y los que llegaban a tener dificil-
mente contaban con todos los avances de hoy en dia, y ni siquiera
el pensar con qué velocidad de Internet contaban, ya que todavia
no se popularizaba ni sus costos eran tan relativamente bajos.

Actualmente se ha ido reduciendo la brecha de adquisicion y cos-
tos, si bien siguen siendo elevados sus precios y muchos hacen
grandes esfuerzos para contar con una computadora, la mayoria
de los alumnos de Disefio Grafico de la FES Acatlan ya cuentan con
una, y con una gran variedad de programas instalados, y no se diga
el uso de Internet donde cada vez hay mas que cuentan con ello.
Esto ha hecho que cada vez los usuarios se sientan mas conectados
con el mundo, que si al encender la computadora no hay sefial de
Internet se sientan aislados y con una carencia digital, que los hace
sentir que no podrian trabajar en ese instante.

Qué tanto ha beneficiado el uso de la computadora a la disciplina
del disefio?, es una pregunta que puede tener distintas vertientes
como respuesta, inclusive pueden ser controversiales y en algunos
caso hasta molestas para muchos. Siempre se ha sobreestimado
su uso, los procesos han disminuido su tiempo de realizacion y se
han desarrollado muchos, que sin la computadora no se podrian
realizar, pero el mal entendimiento de su aplicacion es el que haido
transformado los beneficios en cambios negativos en su enfoque.

Se ha ido perdiendo el uso personalizado de la tipografia dentro de
disefio, con el simple uso de alguna dentro de las miles de fuentes
gue existen en el mercado y en Internet para descargar, se ha ido
desapareciendo el realizar todo un alfabeto especifico para algun
proyecto, distintos carteles, revistas, logotipos suelen verse con
la misma tipografia quizd un poco modificada con aquellas herra-
mientas que suele tener algun programa. Aquellas fotografias que
se pueden usar libremente, cominmente se encuentran en distin-
tas publicaciones y asi mismo los graficos e ilustraciones.

Se ha hecho tan facil crear algo digitalmente y aiin mas el poder
conectarse a Internet y descargarlo ya elaborado; antes del uso de
la computadora o como cominmente se denomina analogamen-
te, el desarrollo de un proyecto era de forma personalizada, cada
disefiador se especializaba en un drea y contaba con distintas ha-
bilidades como tipografia, fotografia, aerografia, etc., que hacian
que el disefio, aparte de ser creativo, tuviera la esencia individual
del desarrollo.

Esto, en muchos de los casos, se esta perdiendo, se ha ido envol-
viendo el disefio en una disciplina que resuelve desde un acomodo
basico de texto para presentarse como un folleto, hasta una pu-
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blicacién impresa y digital para distribucion masiva, pasando por
todo lo que implica el proceso de realizacion, instalar programas,
impresoras, calibrar monitores, capturar el texto, tomar fotogra-
fias, realizar ilustraciones, preparar los originales para la imprenta
-cortar y pegar de manera analoga-, llevarlo a la imprenta, y en-
tregarlo al cliente. Un proceso que, indudablemente debe seguir,
pero que no debe de sostenerlo sélo, y que en muchos de los casos
estd sucediendo.

Todo aprendizaje puede ser bueno, y se podria decir que el conocer
y dominar cada uno de estas fases hace al disefiador mas compe-
titivo y habil en la creacién de una idea y la proyeccidn hacia su
elaboracidn, pero ha caido todo sobre de él, que cada vez se esta
requiriendo que no sélo conozca su disciplina sino que se involucre
en un proceso multidisciplinario, dando como resultado que aquel
proceso tan importante como lo es el Proceso Creativo, sea sélo
considerado como un pequeiio punto dentro de la larga lista de lo
que tiene que recorrer para concluir un proyecto.

Si esta forma de trabajo se estd visualizando por los alumnos, y se
esta proyectando en las aulas de clase, puede dar como resultado
el que se considere que el Diseiar implique desde el proceso de ir a
recabar toda la informacion necesaria del cliente, hasta entregarlo
impreso y empacado; y se entendera que cada materia multidisci-
plinaria se vuelve disciplinaria. Por lo que cada disefiador hara todo
en cualquier proyecto.

Ya se ha entendido el gran cambio que ha tenido el Disefio a través
del avance tecnoldgico digital, pero se ha dejado a un lado el en-
tender que, aungue existan innumerables programas digitales es-
pecializados, no deberia ser indispensable conocer y dominar cada
uno de ellos, donde erroneamente se entiende que el aprenderlos
es sinénimo de un disefiador preparado; lo mas importante es lo
gue se obtiene de un programa, exprimirlo con la combinacién de
sus posibilidades.

En muchas ocasiones se observa que en asignaturas digitales, en
la ensefianza del Disefio, se satura a los alumnos de programas sin
ninguna relacion de integracion con los fundamentos tedricos, y
desligados de una efectiva productividad.

En el plan de estudios de la carrera de Disefio Grafico 2008 de la
FES Acatlan, se establecié que en los cuatro primeros semestres
se abordaran programas de creacion de elementos visuales, cada
uno especializado en determinada area, donde se entenderan a los
programas y su integracion con las habilidades del Disefio. Por lo
que cuando el alumno llega a la asignatura de Composicién Edito-
rial Electrénica —quinto semestre-, debe de contar con los conoci-
mientos de cada programa bdsico —texto, graficos e imagenes-, y su
forma de aplicarlo.
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Esta asignatura se consideraria como de ensamble de elementos,
tendra un espacio en un programa determinado para realizar la in-
tegracion de todos los demads. Se detectd que uno de los principa-
les problemas al llegar a este punto es la falta de proyeccién de las
ideas sobre un soporte fisico, previo al desarrollo digital.

Al llegar al quinto semestre, los alumnos entendian cada progra-
ma visto en semestres anteriores, pero en este nivel se presenta la
necesidad de que no se pueden crear o capturar elementos en un
mismo programa donde se ensamble todo, se dieron cuenta que
no sélo se poden sentar frente al programa y comenzar trabajar, sin
antes tener una linea establecida a seguir —boceto-.

El punto inicial detectado fue integrar el desarrollo el proceso crea-
tivo, sumamente importante para comenzar a trabajar. Los alum-
nos se habian desligado de bocetar cuando estén frene a la compu-
tadora, quiza por la idea asimilada de que el programa realiza todo,
en este fase se les complica demasiado, ya que en un programa
para disefio editorial se deben tener previamente los elementos
desarrollado para irlos integrando dentro de un espacio diagrama-
do y como no contaban con ellos lo mas fécil fue integrar algunos
de otros proyectos como fotografias que tenian de otros trabajos,
grafico realizados en otras asignaturas y texto simulado.

Cuando se les establecié como requisito el bocetar previamente,
surgieron de los mismos alumnos preguntas que pudieran ser con-
sideradas las de un brief; se dieron cuenta que requerian cierta
informacién para identificar los elementos que tendrian que inte-
grar en su composicion. Ya no fue sélo el empezar a conocer los
menus y comandos del programa, sino una composicion fuera del
area digital.

Aunado a esto se les pidié que estuvieran justificados dentro del
espacio asignado, donde tuvieron que retomar asignaturas funda-
mentales para crear su reticula y diagramacion, la cual la desarro-
llaron previamente como boceto, forzandolos a trabajar dentro de
su mente y habituarse a saber proyectar sus ideas.

En los bocetos obtenidos del proyecto, existieron elementos grafi-
cos entremezclados con imagenes, sobre todo en la portada, deja-
ron realizar en su mente mezclas de objetos variados no clasifica-
dos digitalmente —vectores, mapa de bits, texto- sin importar si en
un sélo programa se podria hacer o no.

El bocetaje fue importante, se planearon los elementos para ser
creados o capturados —como las fotografias-, no retomados de
proyectos ya elaborados o descargados de Internet, y se estable-
cié la composicion dentro de un espacio entrelazando todo. Por lo
que se obtuvo la linea a seguir para desarrollar los elementos de
manera separada y como preparar el drea diagramalmente para
su acomodo.

A través de los bocetos se pudieron, identificar los elementos
para ser creados digitalmente y en que programa en especifico
desarrollarlos, se dieron cuenta que no era necesario sentarse
frente al programa para esperar que idea surgia, ya contaban con
una establecida.

Cada elemento tuvo su tratamiento especial, en el caso de las foto-
grafias fue necesario ensefiar las partes técnicas del modo de cap-
tura de las cdmaras digitales, y su proceso de preparacion a través
de programas mapa de bits, para integrarlo con todos los demds,
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no sélo fue al azar, sino que con base a su boceto, se hicieron las
tomas necesarias.

En el caso de los graficos, ornamentos, e inclusive desarrollo de ca-
jas con formas libres para recibir texto, fueron creadas desde cero
en programas vectoriales, se entendié el uso externo de ellos y so-
bre todo la forma de exportacidn para una correcta compatibilidad.

Muchos alumnos dominan muy bien programas mapa de bits y
vectoriales, pero en el caso de captura de texto existen deficien-
cias, en esta parte la preparacién del texto no sélo es capturar
y guardar, quiza fue uno de los pasos que complicé a varios, les
costaba trabajo entender que los programas de procesadores de
texto se deberian de manejarse como tal y no aplicar ningun atri-
buto al documento, como tipo de letra, tamaiio, color. Lo enten-
dieron a fondo cuando el texto se envio al programa editorial y
se le comenzd a aplicar los estilos correspondientes al caracter y
al parrafo. Se dieron cuenta que los procesadores texto sirven al
Disefio Editorial para capturar velozmente y obtener una revisién
ortografica automatizada.

La diagramacion fue asimilada de una manera répida, debido a que
al mismo tiempo se cursa la asignatura de Disefio Editorial, donde
aprenden su estructura y creacion de manera tedrica y practica.

Se obtuvieron trabajos donde se identificaba una equidad en la ela-
boracién de todos los elementos, pero la mayoria se inclinaban por
un trabajo mas detallado en un determinado objeto —texto, grafi-
cos o imagenes- que es el resultado de la habilidad que cada alum-
no puede desarrollar sobre cada drea. Algunos tomaron sesiones
de fotografias, preparando su espacio, editando minuciosamente
cada imagen, otros crearon graficos de personajes caricaturizados
con especial esmero, y los que se especializaron en el tratamiento
del texto, aplicandoles dinamismo y fluidez.

Con esto se puede entender que no cualquier disefiador cuenta
con todas las habilidades para el desarrollo de un proyecto, cono-
cerd su proceso, pero sera necesario que cada uno se desenvuelva
en un area especifica, por ejemplo, para aquellos que tienen habili-
dad en la ilustracion, podran obtener mejores resultados que, si se
les encomendara una sesién fotografica.

Esto deberia proyectarse en la el dmbito profesional, aunque pue-
de ser un utopia considerando que, para los proyectos editoriales,
se requeriria de un disefiador con especialidad en ilustracién, uno
en fotografia, y uno en el manejo del texto y tipografia. Quiza esto
ha hecho que sélo uno realice todo, y en muchas de las ocasiones
da como resultado que se detecte la deficiencia en algiin elemento.

Se detect6 que uno de los principales problemas en el momento
de aprender los programas digitales es la falta de bocetaje, que si
bien, no se cuenta con el espacio para desarrollarlo previamente en
el aula de clases, se puede solicitar que lo realicen en casa, previo a
empezar a tocar el mouse.

Se ha dejado a un lado la fase del proceso creativo, se ha llegado a
pensar que pueden surgir ideas en la marcha, que ya no es necesa-
ria aquella lluvia de ideas, con sélo comenzar a trazar digitalmente
puede llegar la iluminacién y la solucién a una necesidad. Las esta-
disticas demostraron que inclusive desconocen este proceso o lo
han olvidado para ser aplicado, resulta grave omitir esto y sélo en
enfocarse en ensefiar el uso de los programas, porque se asevera
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entonces que no es necesario o se obvia que se integra en el desa-
rrollo digital.

Entendieron que cada programa se debe de aplicar con el potencial
gue contenga y no pedir mas alld de sus posibilidades, saber que
existen otros que pueden dar la solucién. Se comprendid que no es
necesario tener instalados todos los programas de disefio si no se
entiende su uso y aplicacion.

Con el boceto se asentd que, las ideas pueden surgir sin ser influen-
ciados por sélo los medios de un programa, y que una vez comen-
zando su desarrollo, se puede manipular la computadora para que
realice lo que el disefiador desee.

En esta estrategia los alumnos trabajaron varios programas a la vez,
optimizando y entrelazando sus elementos, dejando en claro que
siempre sera necesario el manejo de mas de uno.

Es muy importante que, asi como se ha tratado de dar conciencia
en el uso adecuado y con responsabilidad de varias maquinarias,
como los automdviles, es necesario hacer lo mismo con la compu-
tadora en la disciplina del disefio, no sélo ensefar los programas
como un simple aparato que se puede pulsar y realiza un proceso,
sino dar conciencia a la integracidn de varias funciones enfocadas
en la realizacion de una necesidad especifica, creada y planeada
desde fuera del ambiente digital, que se deba forzar a que la com-
putadora realmente trabaje y se obtenga un beneficio por su rapi-
dez y eficiencia, que apoye en la elaboracién de algo previamente
verificado, como seria una solucidn grafica.

La creacidn de esta estrategia de vinculacion entre los programas
digitales para disefio editorial y el proceso creativo en proyectos
académicos, pretende dar una pequefia solucién al entendimiento
de los programas y a una conciencia de como se podrian aplicar,
para que se vuelva un beneficio el uso digital.

Con las estadisticas obtenidas de los alumnos que fueron someti-
dos a ésta, se demostré que se incrementaran ciertos rubros que
dieron como resultado que el uso de la computadora fuera enten-
dida de una manera distinta.

Los resultados después de la aplicacion de la estrategia, demostra-
ron que los alumnos comenzaron a bocetar a partir de un proceso
creativo, que si bien todo se desarrollaria digitalmente, seria nece-
sario plasmarlo previamente en papel.

Comenzaron a hacer uso de varios programas especificos para cada
objeto a crear, analizaron e identificando en que programa seria
mas efectivo para su desarrollo.

Se dieron cuenta que el uso de la computadora no debe mermar
su creatividad, la solucidn fue realizando sus bocetos previamente.

Ya no trabajaron de manera arbitraria, usaron una linea estableci-
da a través de sus bocetos, empezaron a planear cudles programas
utilizar y en cudl comenzar.

Aprendieron a aprovechar los distintos programas, intercalando
cada uno de sus beneficios.

Identificaron que, aunque todo sea digital, su composicién debe
contener una justificacion.
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El resultado fueron Disefios semejantes a lo propuesto, uso optimi-
zado del equipo y aprendizaje de los programas digitales a través
de un proyecto editorial.

Cada disefiador, al aplica su creatividad lo hace siempre de mane-
ra personal, la aplicacién de la computadora debe ser usada de la
misma forma. -Omar Terdn-
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ANEXOS

LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO PLAN 2008

Perfil del profesionista

El profesionista del disefio serd capaz de disefiar las imagenes que proporcionan una informacién grafica y audiovisual mediante la configu-
racién, instrumentacién y transmision de mensajes, valiéndose de signos, sefiales, simbolos, significados de las formas, de los colores y las
relaciones entre unos y otros.

Objetivo

Formar profesionales integros que se interesen en la practica del Disefio Gréfico, realizando cualquier actividad de comunicacion visual.

Caracteristicas deseables en el estudiante

Poseer una gran creatividad, habilidad manual, facilidad de comunicacién, capacidad de percepcién y abstraccién, habilidad para analizar y
sintetizar, intereses por la lectura, gusto por las artes, espiritu de organizacién, colaboracién y sentido social.

FILOSOFIA DE LA LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO PLAN 2008

Mision

Formar integralmente disefiadores graficos profesionistas de espiritu critico y propositivo capaces de crear comunicacién visual y audiovisual,
ponderando la investigacion, la cultura, la innovacién y el compromiso social.

Vision

Ser constancia educativa de calidad y excelencia en el Disefio Grafico de la Facultad de Estudios Superiores Acatldn, asegurando el desarrollo
académico y competitivo, con una formacion integral para que nuestros estudiantes obtengan el reconocimiento nacional e internacional
por la investigacion, la vinculacidn, el posicionamiento profesional, la propuesta técnica y metodoldgica en la divulgacion del Disefio Gréfico.
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Concepto de Diseiio Grafico de la FES Acatlan

Disefio Gréfico es la actividad profesional que tiene como fin generar formas grafico-expresivas que satisfagan las necesidades de comuni-
cacién visual por medio de ideas y conceptos que representen y emitan sensaciones, emociones, informacion y conocimiento, a través de
procesos metodoldgicos y técnicas instrumentales en interaccion con la creatividad.

Objetivos

Objetivo general

El objetivo de la Licenciatura en Disefio Grafico es formar, de manera integral, disefiadores graficos profesionales con espiritu critico y proposi-
tivo capaces de producir soportes de comunicacion visual y audiovisual, ponderando la investigacion, la cultura, la innovacién, el compromiso
social y los valores de nuestra Facultad, con un sentido critico y de responsabilidad social.

Perfiles

Perfil de ingreso

Es deseable que el alumno que tome la decision de cursar la Licenciatura en Disefio Gréfico, posea las siguientes caracteristicas:

. Interés por el estudio y la busqueda de soluciones a los problemas de la comunicacién visual
. Capacidad de observacién

. Capacidad de percepcion y abstraccion

. Capacidad de andlisis y sintesis

. Capacidad creativa

. Habilidad en el dibujo

. Facilidad para manipular y construir objetos

. Habilidad para el manejo de la informatica

. Habito de la lectura y habilidad de comprension lectora

. Conocimientos en los procesos metodoldgicos de la investigacion
. Capacidad critica y reflexiva

. Interés por el arte y estética

. Interés por la comunicacién grafica

. Capacidad para el trabajo auténomo y grupal

. Compromiso con la sociedad



Anexos. Pagina 119 1

Perfil de egreso

El egresado de la Licenciatura en Disefio Gréfico posee elementos de juicio para identificar problemas y determinar las soluciones idoneas de
comunicacién grafica y audiovisual, de forma creativa, con disposicion al trabajo en equipo inter y multidisciplinario. Para establecer los referen-
tes necesarios que le permita fundamentar y evaluar el Disefio Gréfico; con actitud ética y reflexiva, apoyado en el arte y la cultura en general.

Perfil profesional

El licenciado en Disefio Grafico de la FES Acatlan es capaz de crear las imagenes que proporcionan una informacion grafica y audiovisual
mediante diversos métodos, valiéndose de signos, sefiales, simbolos, significados de las formas, de los colores y de las relaciones entre unos
y otros. Cuenta con una formacion sélida en lo social, humanistico y tecnolégico, participando con responsabilidad y compromiso social en
el ambito profesional.
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