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Cuando empecé Ia carrera de Disefio Gréfico, tenia
el entusiasmo que se genera ante algo nuevo e
interesante y de lo que ~—de alguna manera y hasta
cierto punto—, va a depender tu futuro. Sin embar-
go, muchas veces por muy diversas razones, ya
sean personales o externas a nosotros, ése entu-
siasmo decayd.

Como mal del mexicano (echarle la culpa
a alguien mds), en mf se presents la idea de que el
culpable de la pérdida de mi entusiasmo era el
decrépito plan de estudios que me tocd vivir ¥,
como ése sentimiento lo compartiamos varios, ter-
miné por creer mi propio sofisma.

Creo que algunas veces mi entusiasmo si
decay6 como consecuencia del plan de estudios de
1977 y de ciertas carencias de la Escuela, pero,
desgraciadamente, esta es una realidad que vive
nuestra Universidad por las mds variadas razones,
que no me es dado indagar ahora.

Al principio busqué con esta tesis desaho-
garme...Y lo logré. Pero sentada aqui, pensando
méds detalladamente en todo lo que me dié la
Universidad, me doy cuenta de que lo que menos
necesita una institucién como esta, que alberga a
nuestra Escuela, son recriminaciones. Asi que
amasando otra vez los objetivos, replanteando mi
situaci6n y, a manera de devolverle a la Mdxima
Casa de Estudios representada en la ENAP, una
“microparte” de lo que ella nos da, el trabajo
que aqui se presenta tiene por objetivo el desa-
rrollo de un material didéctico de apoyo visual al
profesor para el primer semestre de la materia
Introduccién a la Tecnologia Digital, de la nueva
carrera de Disefio y Comunicacién Visual.

Esta eleccion tiene como fin ser parte de
los aires de renovacién que circulan por los pasi-

los de nuestra Escuela, que empieza a gozar de un

nuevo Plan de Estudios, del cual, sin embargo,
estdn por verse los resultados. Cualquiera que
estos searn, estoy convencida de que una contribu-
ci6n significativa para la obtencién positiva de los
mismos, son los apoyos did4cticos al profesor.

Ahora bien, ;Por qué sobre tecnologfa
digital? En parte porque la nueva materia repre-
senta la novedad y actualizacién del Plan. En parte
porque la sobrepoblacién del plantel no permite un
acceso muy facil y directo a las computadoras y, a
pesar de los grandes esfuerzos que se hacen para
actualizar equipo y programas, l0s recursos siguen
siendo insuficientes.

Si el profesor cuenta con un apoyo visual
que refuerce lo visto en clase, seguramente los
conceptos podrdn permanecer por mas tiempo en
la memocria del alumno v asi, facilitar la introduc-
cion al disefio asistido por computadora,

Para alcanzar el fin propuesto se hace
una breve resefia de la historia de la Escuela
Nacional de Artes Plisticas, del Plan de Estudios
que me tocd vivir y su comparacién con el nuevo;
s¢ hace una revisién de las nuevas herramientas
del disefio como base para establecer su real
importancia en este campo y, finalmente, se dan
algunos conceptos de didéctica para darle forma
a nuestro material.

Todo trabajo de tesis para titulacién tiene
la esperanza de ser consultado y este no es la
excepei6n. Creo que este es el tiempo preciso para
contribuir con el proceso que se estd dando en la
Escuela, asi que, sin mds preambulos, empece-
mos este trabajo.
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1.1 Breve Semblanza de la ENAP UNAM
Desde tiempo inmemorial el hombre ha tenido Ia
necesidad de expresarse, de plasmar su entorno y
el momento histérico que vive. Ha necesitado de
la permanencia de su espiritu en la memoria de
las generaciones venideras como medio para
lograr la inmortalidad. Las Bellas Artes han dado
la posibilidad de expresi6n a cientos de hombres
Yy mujeres que a través de los afios nos han deja-
do testimonio de los acontecimientos més impor-
tantes de la historia.

La necesidad de expresién y la de espa-
¢ios propicios para la formacién artistica se hizo
evidente a través de los afios. La habilidad de los
futuros artistas debia de dirigirse, conducirse,
manipularse, para hacer de ellos los futuros maes-
tros. Asf nacieron las academias de arte en
Europa, cuyos frutos han sido tomados como
modelo para el arte occidental.

Al consumarse la colonializacién de la
Nueva Espafia, se hace patente la necesidad de
instituciones educativas para los hijos de
espaiioles y, posteriormente, para los mismos
indigenas. Es asf como a instancias del principe
Felipe II de Espafia se extiende la céduia real que
autorizaba la fundacién de la Universidad de
México en 1551. Los grados académicos que
entonces s¢ obtenian no difieren de los actuales:
bachiller, licenciado, maestro y doctor.

Entonces, las cdtedras que se impartian
eran las de Derecho, Medicina, Oratoria,
Teologia. Sin embargo, con el paso del tiempo, se
hace notoria la falta de una institucién que regu-

lara el aprendizaje de las “Artes Nobles”, una

I UNA BREVE PERO
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institucién que agrupara el talento existente y lo
encauzara hacia una formacién académica,

Es en 1785 cuando, después de muchas
gestiones realizadas por el Virrey Mayorga vy,
posteriormente, por su sucesor Gdlvez, se logra
fundar la Academia de San Carlos, cuya primera
sede la encontramos en la Casa de Moneda,
pasando después al lugar que ocupara el Hospital
del Amor de Dios.™

En los afios subsecuentes, la Academia
goza de un gran esplendor. La nobleza novohis-
pana habia dado amplia acogida al proyecto,
haciendo generosas contribuciones monetarias
para el sustento de la Escuela.

La Real y Pontificia Academia de San
Carlos se volvié el punto de partida para los artis-
tas de la Colonia y, ms tarde, del México indepen-
diente. Sus muros han sido testigos del paso de
grandes artistas como Manuel Tols4, Antonto Rivas
Mercado, José Ma. Velasco, Diego Rivera, David
Alfaro Siqueiros, José Clemente Orozco, entre
otros muchos que han acrecentado su prestigio.

A partir de 1929 la Universidad recibe a
ésta instituci6n en su seno, encontréndose en el edi-
ficio de la calle de Academia No. 22 en el Centro
de Ia Ciudad de México, la Escuela de Arquitectura
y la de Ares Pldsticas. Para 1954 [a Escuela de
Arquitectura se conforma como Facultad, abando-
nando el Centro HistGrico para establecerse en sus
nuevas instalaciones de la recién inaugurada
Ciudad Universitaria, La Escuela Nacional de Artes
Plasticas permanecié en ¢l antiguo edificio.

La aparicion de nuevas carreras como

Disefio Grafico y Comunicacién Gréfica y el con-
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siderable aumento en el alumnado, propiciaron la
construccién de nuevas instalaciones en Xochi-
milco, trasladdndose la Escuela a éstas en 1980. En
el edificio de la antigua Academia, actualmente
tiene sede la unidad de estudios de posgrado.

Desde entonces y sobre tode en afios
recientes, la Escuela Nacional de Anes Plésticas
(ENAP) ha tenido que adaptarse a ciertas situa-
ciones que se se han presentado debido, entre
otras cosas, a la sobrepoblacion, la consiguiente
escasez de espacio y material y las innovaciones
tecnolGgicas que se suceden con una rapidez ver-
uginosa. Sobre esto (ltimo y, en especifico el di-
sefio asistido por computadora, desarrollaré mi
tesis, 1a cual se planiea dos preguntas bdsicas:
¢C6mo han contribuido estos avances tecnolégi-
cos para el desarrollo de nuestra Escuela? y, sien-
do un tema tan nuevo, ¢ Qué caracteristicas basi-
cas debe de tener un material did4ctico para intro-
ducir al aprendizaje del disefio digital?

Esto supone la revisién y anilisis de los
planes de estudio, especificamente para la carrera
de Disefio Grifico, ya que es necesario ver cémo
han ido cambiando para adaptarse a estas nuevas

tecnologias.

1.2 Analisis al plan de estudios de 1977

En este punto me permito analizar el plan de estu-
dios que me toc6 vivir; estard basado de acuerdo a
mi experiencia personal. Recientemente entré en
vigor un nuevo plan, por lo que mi conocimiento
sobre €l es en realidad escaso. Sin embargo,
después de darle una hojeada al mismo, se hacen

algunas consideraciones, a modo de comparacién y

generacién de expectativas en cuanto a los obje-
tivos que ahora se plantean.

Primeramente se hard mencién de mi
experiencia personal para plantear lo que nece-
sitaba el plan de 1977 y lo que ahora se ofrece
con la creacidn de la nueva carrera.

Comencemos por definir qué es el disefio
grifico. Segin la sintesis programdtica del Pian
de Estudios, “El Disefio Grifico es la disciplina
que pretende satisfacer las necesidades especifi-
cas de comunicacién visual mediante la configu-
racién, estructuracién y sistematizacién de men-
sajes significativos para su medio social” .

Quiero entenderlo asi: un sector especi-
fico de la sociedad tiene algin problema de
comunicacién visual. El disefiador grifico es un
profesionisia capaz de entender ese problema,
estructurar la solucidn y llevarla a cabo mediante
un proceso ordenado, en el que no debe perder de
vista al tipo de receptor de su mensaje.

En el libro Foto-Disefio de Costa y
Fontcuberta *, se nos da una referencia intere-
sante sobre el Disefio Griéfico. Para Joan Costa se
debe tomar en cuenta que Disefio Grafico estd
compuesto por dos palabras que, a pesar de que
recientemente se tomen como casi inseparables,
abarcan dos concepios totalmente diferentes,
pero que se complementan. Esto es, disefio es la
planeacidn sistemitica de un proyecto determi-
nado, sea este grifico, industrial, arquitecténico,
cte. Gréfico se refiere a un trazo hecho por la
mano, sobre algin soporte.

De acuerdo con estas definiciones pro-

porcionadas, el Disefio Grafico es el proceso
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ordenado de planeacién y elaboracidn de mensajes
visuales, destinados para algtin propésito social.

Ahora bien, pongamonos de acuerdo,
¢Para qué es un plan de estudios? En mi opinién,
un plan de estudios nos ayudard a adquirir los
conccimientos necesarios de manera progresiva,
para la resolucién de problemas especificos en el
campo profesional.

En el caso del Disefio Gréfico especifi-
camente, las asignaturas que todavia se imparten

en nuestra Escuela son las siguientes:

PRIMER Y SEGUNDO SEMESTRES:
-Historia del arte I y

-Teoria del conocimiento I 'y II

-Taller de redaccion Iy If

-Principios del orden geométrico I y If
-Factores humanos del disefio I'y I
-Dibujo I 'y If

-Taller de serigrafia Iy If

-Taller de Disefio I'y I

TERCER Y CUARTO SEMESTRES
-Historia del arte y del diserio I y [I
-Factores econdmicos para el disefio I y 1]
-Teoria de la comunicacién I y If
-Psicologia del disefio 'y I

-Dibujo I y IV

-Técnicas de represeniacion grdfica Iy Il
-Laboratorio de fotografia I y If

-Taller de disefio Hi y IV

QUINTO ¥ SEXTO SEMESTRES
-Teoria del arte y del disefio I'y II .

-Seminario de andlisis de ia realidad racional I y If

-Semigtica Iy I

-Genesa [ y IT

-Técnicas de representacion grdfica Hi y IV
-Laboratorio de fotografia Il y IV
-Técnicas de impresion I y Il

-Taller de disefio Vy VI

SEPTIMO Y OCTAVO SEMESTRES
-Investigacion del campo profesional Iy Il
-Seminario de tesis 'y I

-Tecnologia para el disefio I'y If
-Laboratorie de audiovisual I y 11
-Laboratorio de cine I'y I

-Laboratorio de television I y I

-Taller de disefio VIl y VIII

Segiin este Plan de Estudios el alumno,
al finalizar la carrera, tendrd los conocimientos
tedrico-prdcticos que le serviran para el ejercicio
de su profesién. Esto es, un disefiador grafico con
informaci6n suficiente para un mejor desempefio
en el campo profesional. Mientras mejor sea su
marco o base tedrica para entender y desarroilar
el disefio gréfico, mejor serd el manejo de su
vocabulario visual y mejor ser4 la generaci6n de
mensajes a través de imdgenes. Es por esto que se
contemplan materias como Historia y Teoria del
Arte, Teoria de la Comunicacién, Psicologfa dei
Disefio 0 Semidtica, por citar algunas.

Ademds de los conocimientos tedricos,
el alumno debe ser capaz de dominar las técnicas
que le llevardn a una adecuada presentacién de su
trabajo. Para ello materias como Técnicas de
Representacién Gréfica, Fotografia o Dibujo, son

determinantes.
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Tal vez este plan de estudios puede Ile-
var las mejores intenciones en cuanto a la
preparacién del alumno se refiere, pero fue
aprobado por el “H. Consejo Universitario el 17
de noviembre de 1977 @,

Estamos en una era en donde la comuni-
caci6n visual predomina, “Hasta no ver no creer”,
Para vender, persuadir, convencer, informar, nos
valemos de imdgenes porque —por ahi dicen—,
una imagen vale mds que mil palabras. Es por
esto que el desarrollo de los medios masivos de
comunicacién ha sido aceleradisimo. Cada dia se
inventan nuevas tecnologfas para impactar més,
captar més piblico, lograr mds ventas o cualquier
otro objetivo que podamos tener y en el que la
comunicacién visual sea ¢l medio para alcanzar-
lo. Es por esto que se necesitan disefiadores gri-
ficos competitivos, porque a final de cuentas,
nuestra meta es el buen desempefio profesional.

La comunicacién visual no es cualquier
cosa. Debemos de estar conscientes del alcance
de nuestros mensajes, por lo tanto, nuestro disefio
gréfico debe ser tanto funcional, como respon-
sable. Pero seamos sinceros, ;C6mo vamos a
lograr esto si las necesidades reales de comuni-
cacién visual que requiere la sociedad, es de
suponerse, han rebasado en gran medida a nues-
tro plan de estudios de 19777

En este sentido comentaré algunas de las
asignaturas de este Plan, partiendo de una expe-
riencia vivida estrictamente personal.

Por

Humanos del Disefio. De acuerdo con Ia men-

ejemplo, la materia Factores

cionada Sintesis Programdtica del referido Plan

de Estudios, €l contenido temdtico de esta asig-
natura es: el disefio, el cuerpo humano, posturas y
actitudes bdsicas, caracteristicas fisicas-internas
de los elementos del movimiento del cuerpo
humano, condiciones de trabajo, disefio de ele-
mentos de control, determinacién de problemas
ergonométricos.

¢Qué quiere decir eso de “Posturas y
Actitudes Bdsicas”? o “Disefio de Elementos de
Control” o “Condiciones de Trabajo”. Que yo me
acuerde, cuando cursé esa materia, lo mis
absorbente fue aprender a utilizar la técnica de
“ronsonol”, la que, por cierto, jamdés volvi a uti-
lizar. En pocas palabras, ;Cudl es el objetivo real
de la materia?

Por otro lado, tenemos que en Historia
del Arte Iy 11, se deben de contemplar los si-
guientes temas:

-Los vicios del concepto de arte

-Arte igual a bello (?)

-Arte y genio creador

-Problemas de la Historia del arte

-Historia de los estilos

-Las biografias (?)

-Historia del arte y lucha de clases

-Arte e ideclogia

-Ubicacién social de la produccicn artistica
-La comunidad primitiva

-Régimen de la comunidad primitiva

-Las fuerzas productivas y los medios de produccion
-Origen del arte

-La pintura rupestre

-La cerdmica

-Florecimiento de la comunidad primitiva
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-Las figurillas y la escultura

-Los monumentos arquitecténicos

Relaciones y diferencias de las manifestaciones del
arte de eurasia y mesoamérica y otras

culturas contempordneas

-La sociedad esciavista

-Las relaciones de produccion

-El modo de produccién asidtico

-La ideologiq y la cultura de las sociedades esclavistas
-El nacimiento de la familia como institucién

-La funcién del Estado

-El desarrollo urbano de las ciudades

-Andlisis comparative de las manifesiaciones ariisti-
cas de las diferentes sociedades esclavistas

-La sociedad feudal

-Las relaciones de produccién

-Formaciones sociales de Europa, Asia y Africa

-Los cambios econémicos y el sistema rural agrario
-Politica e idevlogia de la clase feudal dominante

-El desarrolle de la organizacién agraria feudal

-Los oficios y el comercio

-Principales manifestaciones del arte de estas
sociedades. Su significado social.

-Andlisis comparativo de las manifestaciones artisti-
cas de las sociedades cristiana, ortodoxa y musulmana
-La acumulacion originaria

-Nuevas relaciones sociales y politico-econdmicas
-Nuevos fenomenos de ideologia religiosa

-El intercambio comercial

-La lucha antifeudal y el surgimiento de las ciudades
-El desarrollo cultural y el humanismo

-Principales manifestaciones ariisticas de la época
-La nueva relacidon: mecenas-artisia

-Surgimiento del concepto abstracto del arte

-Arte gremial y arte individual

-Revaloracidn de los estilos del pasado en los estados-
nacion de la época. ltalia, Francia, Alemania, Inglaterra
-El predominio de las tendencias del pasado.

Romanticismo, neoclasicismo, historicismo

No, que no se piense que tengo algo con-
tra estos temas. A mi me parecen muy interesantes
Y necesarios para una formacién completa del di-
sefiador grafico. Pero, siguiendo en el plano rea-
lista, los semestres de cuatro meses del afio escolar,
no son suficientes para ver de manera adecuada
todos estos temas, ;O si? Yo me acuerdo de mis
primeras clases en donde se nos preguntaba qué era
el arte: toda la hora y media efectiva de clase, se
nos iba en esa discusidn desgastante, la mayoria de
las veces sin liegar a algo concreto.

Tenemos también otras materias muy
interesantes como Laboratorio de Cine I y I0,
Laboratorio de Televisién I y II y Laboratorio de
Audiovisual I y II. Estd muy bien conocer estos
medios audiovisuales, el dnico problema es que
nuestra formacién es incompleta por no haber ni
equipo, ni instalaciones para este fin, sobre 1odo
para Cine y Televisién. Audiovisual se-salva de
alguna manera porque proyectores, aunque pocos,
si hay, ademas de una cabina de audio que brilla
més por el ingenio de sus operadores, que por su
tecnologia. Asi que al menos, ese equipo si lo lle-
CaImnos a conocer.

Otro caso curioso, es la materia de
Genesa, cuyo objetivo es “Capacitar y habilitar al
alumno en en el conocimiento y uso de la forma v

sus principios estructurales” .
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Si mal no recuerdo, esto se contempla
también en Taller de Disefio I y II (punto, linea,
plano, textura, orden, ritmo, progresién, armonia,
relacién de figuras, ?...) Si esto ya se contempla
en el primer aiio, {Entonces para qué repetirlo en
el quinto y sexto semestres? Y en el supuesto de
que se quiera reafirmar el conocimiento, seria
mds propicio en los primeros afios, no cuando se
estd “mas alld que acd”.

Continuando con Genesa, encontramos
que el contenido tematico es el siguiente:

- Qué es la genesa?

-El tiempo en el crecimiento (?)

-Las formas de la célula

-La forma interna y estructura de la célula
-La forma de las membranas de la célula
-El crecimiento de la célula

-El desarrolle de las formas

-Las familias de figuras geomérricas (!)
-La curva

-La espiral logaritmica

-Los materigles *

-Las familias de los materiales estructurales
-La proporcion *

-La escala *

-El médulo*

-El ritmo *

-La composicion*

-La energia

-La masa

-El movimiento*

-La transformacion de la célula (?)
-Poligono celular. Sistema uno

-Poligono celular. Sistema dos

-Poliedros celulares

-Los poliedros fundamentales

-Los sélidos platénicos

-Las redes*

-Los patrones de formacion

-El lenguaje de los patrones

-Aplicacidn del lenguaje de los patrones al Disefio
-Conclusién

*Contempladas en ¢l programa de Taller de Disefio I y II.

Si yo quisiera dar clases de Genesa
apegdndome totalmente al programa, ; Tendria que
haber estudiado también biologia? Soy de la idea
de que se es mejor disefiador grifico cuando se
tiene una amplia cultura general, pero también creo
que informacién sobre la célula s¢ puede encontrar
en cualquier libro de biologfa de secundaria o
preparatoria. En resumidas cuentas, ;Es tan nece-
saria la genesa? Porque, por otro lado, que yo sepa,
en el medio profesional no se usan las tan temidas
redes y en todo caso se utilizaran Jas de cuadrados
para la organizacién de algiin trabajo. Entonces
¢Para qué atormentar al alumno con redes de dode-
caedros y tridngulos, o hexdgonos, tridngulos y
cuadrados? Si se pretende que el alumno mancje a
la perfeccion un estilégrafo, se estd olvidando que
hay una materia llamada Técnicas de
Representacion Gréfica, en donde se deberia incluir
al estilégrafo como instrumento para el disefiador.

Sobre ésta dltima materia, también
quisiera referirme. Técnicas de Representacion
Grifica. Hay que ponernos a pensar sobre la
importancia de esta materia. Por un lado, 1a buena
ens‘eﬁanza de las técnicas nos facilitara la mejor

entrega de bocetos y dummies, no sélo en la
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escuela, sino en el campo profesional, ahorrdn-
donos muchos gastos de material. De una buena
presentacion de boceto o dummy, dependerd nues-
Ira contratacién, en la mayoria de los casos.

Ahora, qué técnicas son las que contempla
el programa: ldpiz, pluma, lipiz de color, acuarela,
acrilicos, gouache, tintas, pastel, plumén, aeré-
grafo, pantallas adhesivas y tipograffa impresa.

Para, ya no digamos dominar, aprender a
utilizar éstas técnicas, estoy convencida que cua-
tro semestres no bastan, ya que cada trabajo
requiere de tiempo determinado para hacerlo co-
rrectamente, o sea, no “al aventén™.

Ademis recordemos, y hablando m4s en
concreto sobre el trabajo que envuelve mi tesis, que
el programa es de 1977 y para ese tiempo el uso de
la computadora, en el mejor de los casos, estaba
confinado a la contabilidad. Hoy en dia, de nadie es
desconocido que estas maquinas se estin volviendo
0, mejor dicho, ya son herramientas, cuyo
conocimiento y manejo es indispensable para el
disefiador. Desde mi 6ptica personal, a esta materia
se le deben dedicar mas horas de las que actual-
mente se le dedican, incluyendo entre sus objetivos,
introducir al alumno en el uso de esta nueva he-
rramienta, la computadora.

Esto seria fantastico, ya que, para cuando
los alumnos de Disefio Gréfico de la Escuela Na-
cional de Artes Plisticas alcancen su cuarto afio,
lleguen menos temerosos, en su mayorfa a la
materia cuyo solo nombre espanta: Tecnologia
para e] Disefio.

Alguna vez oi decir que cuando uno com-
pra una computadora, al salir de la tienda ya es

obsoleta... Bueno, creo que se exageré un
poquito. De cualquier manera los avances en este
campo son continuos y mucho mas marcados de
unos cinco ajios a ta fecha. Esto es un problema
enorme para comunicadores y disefiadores grafi-
cos y, ailn, para artistas visuales, ya que su
preparacién en este campo tiene que ser cons-
tante y la informacién que obtengan, de primera
mano, si se quiere ser competitivos.

Es por esto que resulta en estos tiempos,
insuficiente para un estudiante de la Escuela
Nacional de Artes Plésticas, el que se le den
nociones de la tecnologia que actualmente corre
en el mercado, en el dltimo semestre de la carrera.
El problema no es sélo ése: la mayoria de
nosotros no ha tenido mucho contacto con las
computadoras, ya sea por falta de recursos o
porque no nos eran necesarias; el caso es que la
primera vez que nos sentamos frente a una de
estas maravillas, abrimos los ojos 1o mds que
podemos, empezamos a sudar y pensamos que
cualquier movimiento que relaje nuestro contrai-
do cuerpo podrd echar a perder tan costoso
equipo. Se vuelve un suplicio algo que nos
deberfa causar placer (si es que nos gusta la ca-
trera, claro).

Asi transcurre medio semestre, perdien-
do el miedo a la mdquina. Para cuando enten-
demos que cualquier trazo que hayamos hecho
mal o que no nos haya gustado, se puede anular
con “Control (Alt) Z”, el semestre ya terminé. Si
somos afortunados podremos poner a prueba
lo poco que aprendimos, posteriormente en

nuestras casas o el trabajo. Si no, el escaso
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conocimiento, arduamente adquirido, se oxidard
ett nuestra memoria,

Yo entiendo que las necesidades de
nuestra Escuela han rebasado en gran medida su
capacidad para cubrirlas. También sé que el
equipo de c6mputo no es muy barato que di-
gamos. Por otro lado hay otras materias que el
alumno debe contemplar para una formacién ade-
cuada y que también requieren material especi-
fico como proyectores, televisiones, video-
caseteras, ampliadoras, charolas y una lista por
demds larga.

Recientemente se han mejorado de algu-
na manera las instalaciones de nuestra Escuela y
se ha puesto especial interés en el Centro de
Cémputo. Pero el problema es que somos
demastados para la cantidad de equipo que se
puede adquirir.

Podria seguir asi con todas las materias,
pero no es el caso como lo apunié anteriormente,
creo que ya quedd clara mi postura en relacién a
mi experiencia estudiantil.

En realidad es dificil

rendimiento del 100% cuando los recursos son

generar un

escasos y cuando es tanta la demanda. En mi
opinién el problema principal del plan de estu-
dios de 1977 consistia en su misma antigiiedad y
falta de renovacién constante. Esto es, el paso del
liempo genera la pérdida de los objetivos
primeros. As{ pues, cada profesor era responsable
de generarse sus propios objetivos o de interpre-
tar los que contemplaba el plan de estudios, por lo
gue la ensefianza no era uniforme y, muchas

veces, nj siquiera progresiva.

Ahora bien, no hay que achacarle todos los
tnales al plan de estudios, porque aqui entra también
nuestro compromiso como estudiantes, de exigir lo
que realmente necesitamos, de gue haya un ver-
dadero procedimiento de ensefianza-aprendizaje; lo
que implica disposicién de ambas partes: la que

ensefia y la que aprende.

1.2.1 El nuevo plan

Sin embargo, no quiero dejar la impresién de que
pienso que todo estd perdido. A dltimas fechas
han ocurrido cambios importantes en nuestra
Escuela con la entrada en vigor de un nuevo plan
de estudios. El sélo hecho del cambio, supone
una evolucin y, tomando en cuenta que este
nuevo plan sustituye a uno con veinte afios de
existencia, el paso dado para reformarlo es real-
mente considerable.

En general, hay que esperar a los resul-
tados que se obtengan con la prictica. Todo
comienzo puede resultar dificil. Sin embargo, hay
algunos puntos que quisiera comentar.

Primero es que me parece acertado la
fusién de las carreras. Ya no existen “las her-
manas peleadas”, aquello de que “no es lo
mismo, pero es igual”, la famosa competencia
entre comunicadores y disefiadores. Me parece
acertado porque un solo plan permitird una mejor
organizacion de tiempo y espacio para alumnos y
personal docente.

Segundo, la idea del tronco comiin puede
funcionar, sin embargo considero que cuatro
semestres €5 poco tiempo para que el alumno de-

cida después qué camino quiere seguir de los que
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se ofrecen, a saber: Multimedia y Anudiovisual,
Disefio Editorial, Fotografia, Ilustracién, Sim-
bologfa y Disefio en Soportes Tridimensionales. Es
cierto que se ofrecerdn seminarios de orientacién
vocacional (aunque al momento de la realizacién
de esta tesis, todavia no se habian llevado a cabo}
para ayudar en la decisién de los alumnos, pero serd
tanta la informacién que reciban en los primeros
cuatro semestres, que probablemente se presenten
algo confundidos en un principio. Alguna vez of la
comparacién de este nuevo tronco comiin y la pos-
terior especializaci6n, con lo que sucede en la ca-
rrera de Medicina. Sin embargo, recordemos queen
Medicina se estudian cinco afios, al término de los
cuales el egresado puede 0 no especializarse.
Ahora, hablando de las materias que se
contemplan en los dos primeros semestres, en mi
opinién incluir materias como fotografia o
tipografia cuando apenas se estdn sentando las
bases para el disefio, puede resultar en un principio
perjudicial, porque el recién ingresado todavia no
tiene una visidn concreta de la carrera, ni los ele-
mentos necesarios para llevar a buen término los
trabajos que le sean asignados. Pienso que esto
generard desperdicio de material por parte del
alumno, en tanto que no tienen la experiencia nece-
saria para el desarrollo de buenos trabajos, ademds
de que diez materias hardn el semestre mds pesado.
Me parece muy bueno que se incluya
Técnicas de Representacién Grifica desde el
primer aiio, porque ésta nos dars las bases para la
presentacién de nuestros trabajos posteriores,
ademds de que les generard prictica en el manejo

de las técnicas desde un principio.

Ahora, para tercero y cuarto semestres se
maneja una materia muy interesante: Introduccion
a la Tecnologia Digital. Yo creo que no seria
bueno dar a los alumnos grandes conocimientos
sobre cibernética, ya que se estdn preparando di-
sefiadores visuales, no ingenieros en sistemas. Sin
embargo, si se dan nociones de los sistemas ope-
rativos seria de gran ayuda para cuando sean
enfrentados a las méquinas.

Pero aqui podria presentarse otro proble-
ma: ;Habrd médquinas para todos? y no sélo com-
putadoras, estamos hablando de que si va a haber
una especializacién en multimedia y audiovisual y
fotografia (por mencionar sélc; dos), ;Hay real-
mente equipo y material para que el alumno traba-
Je? ;Se cuenta con instalaciones para albergar a
todos los alumnos? Supongo que esto ya estard
considerado o que se le dé una solucidn antes de
que la primera generacin de esta nueva carrera,
alcance su quinto semestre en donde tendri que
escoger una especializacidn,

Otro aspecto importante es el de la planta
docente, cuyo perfil en general es “titulado”, con
“experiencia docente comprobable” v con “alguin
curso en didéctica” tomado. Esto me parece exce-
lente y sinceramente deseo que por el bien de la
Escuela, se ponga en prictica,

Ahora, ;Qué beneficios me representa un
nuevo plan de estudios con respecto al anterior? )
1. Un cambio (revisién a los objetivos originales
de la carrera).

2. Una actualizacién en cuanto a las nuevas he-
rramientas para el disefio.

3. Una fusién de carreras que permitird mejor
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organizacion de profesores y alumnos, de acuer-
do al tiempo y al espacio en gue se mueven.
4. Una mejor preparacién del alumno en cuanto
que se ofrecerin cursos extracumriculares con
cardcter obligatorio.
¢Cudles son los puntos en los que, en mi opinién,
se debe de tener cuidado en la préctica de este
nuevo plan?
1. Instalaciones y equipo disponible.
2. Capacitacidn de la planta docente.
3. Carga de trabajo en los primeros semestres (no
por la cantidad, sino por el tipo de asignaturas).
4. Ortentacién eficaz para el alumno.

Se empieza con entusiasmo, pero no hay
Que CCgarmnos por cse mismo impetu. Esperemos
los resultados y a partir de ellos, seré conveniente
hacer adecuaciones, si es el caso. Pero como se
menciond anteriormente, el hecho del cambio
genera expectativas y renovacién que, probable-

mente, resuitardn positivos para la escuela...

1.3 Campo de accion del disenador
Una vez que somos egresados de la ENAP, tene-
mos un buen mimero de posibilidades de campos
de accién, en los cuales, invariablemente ten-
dremos contacto con la computadora (aunque
€ste sea minimo), como una herramienta mis.
Creo que el proceso de ensefianza al que
se someterd al alumno, en cuanto al dmbito digi-
tal, puede estar mejor organizado y apoyado para
evitar la pérdida de tiempo, confusién, miedo y
desconcierto de los estudiantes.
&Coémo lograr que el alumno tenga una

idea de lo que fue y es actualmente €sta he-

rramienta? Esta es la intencién del trabajo que
aqui se presenta.

Primero hay que entender, y hacer enten-
det, que para lograr un rendimiento determinado
con las computadoras debemos de tener cierto
equipo que nos servird para ciertas aplicaciones.
O sea, no es lo mismo querer hacer toda una ilus-
tracién en Photoshop 2.5.1 en una computadora
PC 486 con apenas 8 megas en RAM, que en una
Power Macintosh con 100 megas en RAM yl
GB en disco duro, sélo por poner un ejemplo. Las
especificaciones técnicas las haré posteriormente.

Aunque es obvio que siempre habrd un
£quipo que, generalmente, no cambiard con el uso
de aplicaciones distintas, como lo es un monitor, el
teclado y el mouse y que seguird evolucionando.

Pero bueno, si cada trabajo va a necesitar
de una aplicacién especifica, y cada aplicacién
necesitard de un equipo especifico, ;Cudles son
entonces los campos en los que se puede desarro-
llar un disefiador, para saber qué requerimientos de
equipo puede terer? Ciertamente son muchos y
todos se interrelacionan de alguna manera, pero
aqui trataremos de separarlos y especificarlos para
una mejor organizacién del trabajo.

En general, podriamos adoptar la clasifi-

cacidn que sugiere el nuevo plan:

-Audiovisual y Multimedia

-Disefio Editorial

-Fotografia

-Hustracion

-Simbologia y Disefio en soportes tridimen-

sionales.
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Pero a mi me gustaria sugerir una clasifi-
cacién que condense estas dreas, también de acuer-

do al software especifico que maneja cada una.

1.Editorial. En esta drea se contemplan aquélios
trabajos que combinan imagen y texto, como el
cartel, portadas, pédginas de revistas, folletos,
manuales, etc.

2. HNustracién. Esta drea ayudard al disefiador a
crear imdgenes especificas que después incluirg
en trabajos especificos, sean estos editoriales o de
multimedia (de acuerdo a esta globalizacién que
se sugiere).

3. Multimedia. Los trabajos que se crean en esta
drea abarcan otras formas de comunicacidn
ademds de la visual, como lo es el sonido, el
video y el uso interactivo de las computadoras. El
disefiador podrd poner a prueba su capacidad crea-
tiva y técnica en la elaboracién de animaciones,
paginas web, audiovisuales, etc.

Es cierto que estas dreas se complemen-
tan unas a otras, como lo apunté anteriormente,
pero cierto es también que el equipo y aplica-
ciones utilizadas para cada una de elias es dife-
rente. Esto es si se quiere lograr un buen
rendimiento del equipo.

Son dreas en las que el disefiador se
podrd desempefiar solo, pero en muchas oca-
siones y, sobre todo en ¢l drea de multimedia,
necesitard la colaboracién de otros profesionales
y técnicos de la comunicacién para la realizacién
de su trabajo.

Pero aqui me referiré al desempefio del

disefiador en dichas 4reas y al equipo que mejor

le convenga para el desarrollo de su profesion.
Sin embargo quiero dejar en claro que debido al
constante avance en este dmbito, abordaré tinica-
mente el equipo bdsico necesario y, posterior-
mente haré referencia a personas que actualmente
estdn trabajando en las diferentes dreas men-

cionadas y con equipos muy especificos.
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El tiempo y el abandono lo erosionan todo y eso
era lo que estaba pasando con el Plan de Eswdios
de 1977. La falta de objetivos claros y actuali-
zacién generaron algunos vacios e inconsisten-
cias en la educacién de muchos. Esto debe cons-
tituir un gran problema para una institucién con
gran tradicién e influencia sobre la pléastica, como
nuestra Escueta.

Después de algunos afios de trabajo se
genera un plan de estudios totalmente nuevo que
contempla la fusibn de las carreras de
Comunicacién Gréfica y Disefio Grafico, la
ensefianza temprana en el uso de las nuevas tec-
nologias, el perfil de los profesores y cursos
extracurticulares.

La principal ventaja con respecto al plan
anterior es la actualizacién y los objetivos frescos,
sin contar que todo cambio nos trac beneficios,
aunque €s1Os S€ nos presenten con NUEVos retos.

La inclusién de asignaturas tales como
Introducién a la Tecnologia Digital nos muestra la
novedad del Plan, ya que las computadoras se han
convertido en herramientas cuyo uso y manejo es
indispensable para ¢l disefiador.

Este nuevo Plan constituye un avance de
enorme importancia para nuestra Escuela, cuya
tradicién se remonta a mds de doscientos afios;
constituye una nueva etapa que la moderniza y le
da un respiro, pero siempre con la condicién de
revisién y renovacion constante para no perder ni
vigencia ni objetivos.

CONCLUSIONES
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Como todos sabemos, la herramienta en voga para
el disefiador es la computadora por las caracters-
ticas, beneficios y bondades descritos tantas
veces. Para el disefiador gréfico mexicano existen
basicamente dos tipos de plataforma que lo ayu-
dardn en el desempeiio de su profesién. Estas dos
son las computadoras PC y las Macintosh. A parte
de la computadora, como todos la visualizamos a
cuando oimos o leemos la palabra, existen otros
€quipos que nos ayudarén a dar entrada a nuestro
trabajo y después una salida. De todo esto me

ocupo en seguida.

2.1 Plataforma PC.
No cabe duda que uno de los hechos que ha re-
volucionado a la tecnologia y por consiguiente a
la sociedad, fue la creacién de las computadoras
personales (Personal Computers). Con esto, a
principios de la década de los ochenta, IBM
(International Business Machine, Corporation)
da un paso gigantesco y cambia totalmente a la
sociedad de fin de siglo. Esto es muy sencillo de
comprobar: ahora se piensa ilégica una oficina
sin computadoras, por poner un ejemplo.

Gracias a su capacidad de almace-
namiento de datos y pronta respuesta, el trabajo
que antes tomaba dias ahora puede ser realizado
en minutos; las enormes computadoras de antafio,
que ocupaban grandes habitaciones especial-
mente disefiadas para albergarlas, son sustituidas
por maquinas mds amigables que ficilmente
pueden ser colocadas en un escritorio.

Creo que no seria conveniente tratar el

tema muy profundamente, ya que nos intro-

HERRAMIENTAS

ducirfamos a un laberinto de lenguaje técnico difi-
cil de sortear, porque nuestra capacitacién no es la
misma que recibe un ingeniero en sistemas. De
cualquier manera considero conveniente explicar
con mis propias palabras lo que rodea a las PC.

Como ya antes habia mencionado, las
primeras computadoras personales concretaron la
idea centenaria de una miquina que tuviera la
capacidad de procesar datos de una manera mds
fécil y sencilla de lo que hasta entonces habia
sido. Desde el siglo XVII se tienen registros de
constantes esfuerzos por crear una maquina capaz
de realizar las operaciones aritméticas comunes
en ¢l creciente comercio. Pero es hasta el presente
siglo cuando se crean estos artefactos, no sélo
para las simples operaciones matematicas, sino,
incluso, hasta para decodificar los mesajes de los
alemanes durante la Segunda Guerra Mundial ©.
En ese entonces (y hasta los setenta), las com-
putadoras eran enormes méquinas que ocupaban
enormes habitaciones especiales, con enormes
costos de adquisicién y mantenimiento.

Con el surgimiento en los ochenta de las
computadoras personales, empieza un acelerado
desarrollo de la tecnologia cibernética, Ia que ahora
nos trae a un punto tal vez jamas pensado. En un
principio su uso fue destinado principalmente a los
departamentos de contabilidad, o a aquellos que
necesitaran ayuda en el almacenamiento de datos.

En esta época era dificil de pensar en
grificos para computadora o computadoras para
gréficos. Sin embargo, ya se estaba experimen-
tando con programas de este tipo en el ejército

norteamericano y la General Motors.
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Fue en 1984 cuando aparecen en escena
las Macintosh, las que, a pesar de las criticas ini-
ciales, revolucionaron la idea de las computadoras,
creando una interfaz mucho més atractiva para el
consurmidor, ;Por qué? Por el uso de grificos. Pero
de esto hablaremos en el siguiente punto.

Ante la nueva posibilidad de abrir mer-
cados y llegar a un nimero mayor de personas,
las computadoras IBM y compatibles y las com-
paiifas fabricantes del software, empezaron a fijar
su atencién en los grificos. Ahora encontramos
mas posibilidades para el rabajo de los mismos.
Pero a todo esto, ;Qué es el software?, ; Qué son
computadoras compatibles?, ;Qué es una
plataforma?

En palabras muy simples, digeridas
después de una larga conversacién con un inge-
niero en sistemas, la plataforma es un ambiente
en donde “corren” ciertos programas. Es todo un
sistema de trabajo, de procesamiento de datos
especifico, disefiado por las compaiifas que fabri-
can el hardware. Como muchos sabrin, e] hard-
ware son los elementos fisicos, palpables en una
computadora (circuitos, cables teclado, pantalla,
etc.}; el software son los programas, aplicaciones
Y aCCesorios necesarios para trabajar.

La plataforma PC se refiere a todas
aquellas mdquinas que trabajan bajo el sistema
disefiado por IBM. Se le conoce como “PC”, pre-
cisamente porque esta compafifa fue la primera
en lanzar al mercado una computadora de uso
personal, que a partir de entonces fue conocida
familiarmente como “PC”. Aunque una computa-

dora personal es toda aquella que, por decirlo de

algin modo, cabe en un escritorio, sea esta IBM
0 compatible, Macintosh, Silicon, etc., se deno-
mina PC a las que en su interior llevan el disefio
creado por IBM.

En nuestro pais, la mayor parte de la
gente con posibilidades de adquirir una computa-
dora personal, escoge aquellas que pertenecen a
la plataforma que se ha denominado PC, princi-
palmente debido 2 que son las que tienen invadi-
do nuestro mercado. Pero para un diefiador,
comunicador o artista visual, las posibilidades se
abren un poco por el conocimiento de }a existen-
cia de otra plataforma para ellos. Es por eso que
se considera necesaria una revisién a esa otra

base de trabajo.

2.2 Plataforma Macintosh

La historia de las Macintosh data un
poco mas atrds de 1984, cuando Steve Jobs y
Steve Wozniak unen sus talentos para crear una
computadora sencilla de utilizar, por gente
comin y corriente. La idea era crear una méquina
1itil y accesible para todos.

A finales de los ‘60, Xerox estaba expe-
rimentando en la creacién de computadoras que
compitieran con las IBM. La idea de Xerox era
crear una méquina que fuera operada por una sola
persona desde su propio escritorio (como todos
sabemos es hasta 1980 cuando se concreta esta
idea, no por Xerox, sinc por IBM). La menciona-
da compaiia, conocida mis por sus fotocopiado-
ras, se encontraba trabajando en conjunto con el
Centro de Investigacién de Palo Alto (PARC),

quienes por esa época lograron desarrollar una
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verdadera computadora personal que combinaba
el uso de un “mouse” (el famosisimo ratén),
inventado en el Instituto de Investigacién de
Stanford, y una pantalla de alta resolucién (desa-
rrollada principalmente en la universidad de
Utah). Todo este sistema trabajaba con un sis-
tema operativo disefiado por uno de los investi-
gadores del PARC, Alan Kay. En este sistema se
combinaba el uso de “ventanas” e iconos, bajo la
premisa de que “lo que ves es lo que obtienes” @,

Fue por esa época cuando Jobs y
Wozniak deciden crear su computadora, sencilia
de utilizar, principalmente como entretenimiento
para todos. Su creacién llamé la atencién por un
innovador programa llamado Spreadsheet, dise-
fiado por Dan Bricklin. Xerox, teniendo noticias
de este trabajo, decide invertir con Jobs ¥
Wozniak y es asi como se conjuntan las investi-
gaciones anteriores para lanzar al mercado la
Apple Lisa en 1984, que poco tiempo después se
convertiria ¢n la Macintosh “®,

Como era de esperarse, las criticas estu-
vieron a la orden del dia. La principal era que la
nueva miquina no era una computadora seria,
principalmente porque involucraba el uso del
“ratén” y de ventanas, los cuales, por cierto,
fueron adoptados posteriormente por IBM y sus
computadoras afines.

La principal razén del éxito de las
Macintosh fue precisamente la facilidad en su
manejo y lo atractivas que se presentan por el uso
de gréficos. Hasta ese entonces, la mayoria de las
computadoras requerian que el usuario se

aprendiera cientos de comandos para la gjecucidn

de las tareas. Con el nuevo sistema “Mac”, se
visualizaba un escritorio en pantalla en donde se
organizaban los archives contenidos en la
méquina ™. Con ayuda del ratén se seleccionaba
el icono deseado y asi se obtenfa mis facil y rapi-
damente lo que se buscaba.

Debido a que desde un principio el uso
de grificos fue esencial en las Macintosh, era de
pensarse que conforme se iban creando maquinas
mas poderosas y pantallas de mejor resolucién, el
uso de gréficos y programas para la creacién de
los mismos, se fueran mejorando y haciendo mds
populares en esta plataforma.

Con un amplia gama de posibilidades y
de ventajas descritas hasta el cansancio en
muchos textos, el uso de estas maquinas para el
disefio grifico se empez6 a volver muy popular a
principios de los noventa. Ahora no son sélo po-
pulares, sino casi indispensables para la reali-
zacion de las tareas del disefiador.

A pesar de las criticas de que fuera obje-
to en un principio, las compafifas de hardware y
software comprendidas como competencia de la
Macintosh adoptan el sistema, ante el vasto
campo que se abre en el drea de la comunicacién
visual. Incluso en fechas recientes se han unido
Macintosh ¢ IBM para desarrollos en forma con-
junta. Ahora incluso los comunicadores visuales,
tenemos opcién de escoger la plataforma que
mds nos convenga o nos agrade para trabajar. Me
limito a ocuparme de estas dos, porque son las
mds comunes en nuestro pafs aunque muy segu-
ramente las posibilidades para creativos serdn

mucho mds vastas en los afios venideros.
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2.3 Equipos especificos para trabajos especificos
Conviene hacer otra aclaracién. Debido al cons-
tante cambio al que estdn sujetas estas nuevas
herramientas del disefiador, aqui me referiré a la
forma en que trabajan o cémo estdn constituidas
(de manera general) para tener un punto de parti-
da en la eleccién de equipo. Mds adelante haré
menci6n de la experiencia de personas que traba-
Jan con equipos muy especificos y sus razones
para usarlos.

Debemos empezar por separar los dife-
rentes pasos a los que estd sujeto la mayoria de
las veces el proceso de disefio asistido por com-
putadora.

Especifica y generalmente podemos
hablar de tres pasos:

Entrada—->Disefio—->Salida.

Con proceso de “entrada” nos referimos
a la digitaizacién de datos que se encuentran en
materiales impresos, fotografias, transparencias
y videos. Uno de los medios méds comunes Para
lograr esta digitalizacién es el scanner.

Bésicamente un escaner es un aparato
que, a través de la luz, registra una imagen que
posteriormente se mandard a la computadora.

Hay dos tipos de funcionamiento de
escaner: El de tambor y los CCD...Pero, ;Qué
significa todo esto?

Los escaners de tambor (cuyos precur-
sores los encontramos en el afio de 1937, inventa-
dos por Alexander Murray de Kodak), deben su
nombre a que estdn compuestos por un tubo o tam-
bor, en el cual se adhiere una transparencia. El tubo

entonces gira a altas velocidades mientras un sen-

sor detecta la luz que es proyectada a través de la
imagen giratoria. Este tipo de escaners utilizan un
Tubo Fotomultiplicador (PMT) que ofrece una alta
resolucién de escaneo, pero que, desafortunada-
mente, se encuentra sélo a precios muy elevados. ¥

Posteriormente, una nueva tecnologia
desarrollada, volvié los escaners mucho mds
accesibles en cuanto a precio. Estos nuevos
aparatos ocupan unos dispositivos llamados
CCD (Charge-coupled device), los cuales son
simples chips de memoria con un transistor 1la-
mado MOS (metal, oxide and semiconductor). \'?

Bueno, pero ;Cémo trabajan?..Los CCD
son dispositivos igualmente sensibles a la luz. Cada
CCD estd hecho de miles de pequefios detectores.
Cuando la luz brilla en un detector CCD, éste
manda una sefial dependiendo del brillo que detec-
ta. Después un convertidor traduce el voltaje resul-
tante a nimeros, mismos que la computadora podra
ser capaz de interpretar. ¢

Este tipo de escaners son mucho mis
accesibles debido a que sus componentes no son
caros. Ahora bien, a los escaners con detectores
CCD los podemos dividir en dos categorias que
dependerdn del tipo de trabajo que se quiera
escanear: escaners de luz reflejada y escaners de
luz directa.

Los primeros iluminan imdgenes opacas y
de ese modo detectan la luz que se refleja. Por su
parte, los de luz directa son usados para ecanear
transparencias o negativos, ya que estos materiales
permiten el paso de la luz directamente hacia los
sensores del escaner, que se encarga de mandar la

informacidn a la computadora.
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La resolucién de los escaners CCD varfa
de 100 hasta 800 dpi (puntos por pulgada), aunque
en algunos casos (como los escaners de cama
plana) hay dos tipos de resolucién: una es la re-
solucién Gptica, que es la resolucién real obtenida
por los sensores; y la resolucidn de salida, 1a cual se
refiere a la resolucidn que el escaner mandard a la
computadora. En este caso, por ejemplo, se obten-
drd una imagen con 400 dpi, a la que afiadir4n pixe-
les para incrementar la resolucién de la imagen que
ird a la computadora, hasta 1,600 dpi. v*

Con respecto a la resolucién y los dpi,
esto significa que nuestra imagen en pantalla e
impresa estd formada por una serie de puntos que
en conjunto nos representardn la imagen entera.
La resoluci6n en puntos por pulgada se refiere a
la cantidad de estos pequefios puntos en una pul-
gada cuadrada. Mientras mds puntos por pulgada,
mejor resolucién.

Ahora entremos al proceso de manipu-
lacién de la imagen. Aqui no s6lo me refiero a las
alteraciones que, a través de la computadora,
hacemos en la im4gen digitalizada, sino al proce-
so especifico de disefio al que serd sometida:
insercién en pdginas web, carteles, sefializa-
ciones, etc.

Esta manipulacién se lleva a cabo en la
computadora con los elementos que ya conoce-
mos: monitor, CPU, teclado, mouse o ratén, prin-
cipalmente. Como lo vimos anteriormente, el
disefio asistido por computadora requiere de
poderosos procesado_res y grandes cantidades de
memoria ;Por qué? Por el uso de im4genes. Pero

entonces, ;,Cudl es el problema con las imagenes?

Las imdgenes transportadas de un escaner a la
computadora estdn compuestas por pequefias
unidades llamadas pixeles (picture-element). El
pixel es un punto de un solo color que en conjun-
to con otros miles de pixeles forman nuestra ima-
gen. Mientras mds pixeles, mejor resolucién.

Lo dnico que tiene que hacer la com-
putadora es traducir los pixeles a ntmeros
{(porque, recordemas, toda la informacién es
procesada a través de ndmeros). O sea, tiene que
asignar a cada color un nimero. El problema es
que hay una infinidad de colores, por lo tanto la
cantidad de nimeros utilizados por la computa-
dora es estratosférica,

Aqui cabe la referencia a los monitores.
Segin el nimero de colores que puede manejar la
computadora, tenemos monitores de los siguien-
tes tipos:

Coleres que manejan:

2: Monitores blanco y negro o monocromos

4: Son antiguos monitores conocidos como CGA

16: Otro tipo antiguo de monitor conocido como EGA
25: Monitores més modemos conocidos como VGA
65,000: Conocidos como High Color

16.7 millones: Cenocidos como True Color o moni-
tores de 24bits

Hay que hacer la aclaracién de que el ojo
humano sélo puede diferenciar hasta 16,700,000
colores, por lo que monitores con m4s despliegue
cromatico, se podrian pensar completamente
initiles. Pero conoceremos una opinién al Tespec-
to mds adelante.

Volviendo a la cuestién de almace-

namiento, consideremos la cantidad de informa-

25




b L

cién que procesa la computadora cuando se trata
de imdgenes. Es por esto que se requieren
equipos poderosos y con grandes memorias para
poderlas trabajar.

Las imdgenes que se mandan a la com-
putadora a través del escaner se encuentran en
modo bitmap. Sin embargo, hay otro modo, que
es el de vectores que se ocupa para generar ima-
genes desde la misma computadora con progra-
mas como Illustrator, Corel o Free Hand. Este
modo de imagen no ocupa tanta memoria como el
bitmap, sin embargo por el uso de colores, ele-
mentos superpuestos, degradados y demds efec-
tos, la computadora también requiere de cierta
memoria para trabajar. Mds informacién sobre
estos modos se encuentra en el Glosario ai final
de este trabajo,

La memoria minima necesaria para co-
rrer un programa, dependerd de la versién del
mismo y del tiempo al que estemos dispuestos a
esperar a que la computadora realice una
operacion. Cuando menos, necesitamos de 12
megabytes en memoria RAM para correr las ver-
siones mas o menos actualizadas de las distintas
aplicaciones para disefio. Més adelante en las
pldticas sostenidas, las personas que trabajan en
dreas y con equipos especificos nos referirsn su
experiencia y sugerencia personal en el campo.

Ya que tenemos nuestro trabajo termina-
do en la computadora ;Qué hacer con €17

Primeramente tenemos que determinar
el destino de nuestro trabajo. Esto es, si serd
mostrado en pantalla dnicamente; o si queremos

obtener un dummy para su posterior impresién; o

si queremos una impresién en blance y negro
para la elaboracién de originales mecanicos; o si
lo que necesitamos es la obtencién de un negati-
vo 0 transparencia de lo que se realizé.

Para dar salida a nuestro trabajo tenemos
una buena cantidad de opciones que, como ya lo
sefialé, dependerdn de nuestro objetivo,

Mencionemos aqui primero las muy
socorridas impresoras en blanco y negro. Son
comparativamente baratas y pueden llegar a dar
buenas resoluciones de imagen.

La manera de trabajar de estas impreso-
ras, es convirtiendo nuestra imagen a puntos
pequeiios de un color 56lido (negro). El tamafio y
espacio entre cada punto determinard el tono de
gris que se verd en la impresidn.

Enire los diferentes tipos de impresoras
en blanco y negro, encontramos las térmicas, para
las cuales es necesario un papel especial sensible
al calor.

Otro tipo muy usado son las ldser. Estas
trabajan cargando al papel de electricidad para
pasarlo posteriormente por el toner que se adhiere
al papel y se fija a través de calor.

Te}lemos también las impresoras
“Buble-jet” (que también se usan para impre-
siones a color). En este caso, pequefios orificios
que contienen tinta se calientan, haciendo que
¢sta salpique al papel en forma de puntos muy
controlados.

Todas estas impresoras nos pueden dar
resoluciones de al menos 100 dpi. Algunas de
ellas pueden ir hasta 600 dpi. Aqui mencionemos

que una baja resolucién esta considerada abajo de
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los 200dpi. Resoluciones medias oscilan entre los
200 y 600dpi. Altas resoluciones son conside-
radas aquellas al rededor de los 1000 o mds dpi.

Ahora, como los puntos por pulgada en
la impresi6n no tienen relacién directa, por ¢jem-
plo, con los pixeles de la imagen, los puntos en
una pantalla son medidos en lineas por pulgada
(Ipi). Esto quiere decir las lineas de puntos que
caben en una pulgada. Normalmente cada punto
estd hecho de muchos pixeles.

Las lineas por pulgada en impresién, van
generalmente desde 30 hasta 150. Imdgenes de
alta calidad son logradas generalmente con 90 Ipi
0 mds. Mientras mayor sea la calidad del papel,
mayor serd el nimero de lineas por pulgada que
pueden ser impresas. 4¢

En cuanto a las impresoras a color,
actualmente podemos encontrar maquinas que
ofrecen una muy buena salida. Hay principal-
mente cuatro tipos: inyeccién de tinta (inkjer),
cera t€rmica (thermal wax), sublimacién de tinta
(dve sublimation) y laser. Todas estas impresoras
utilizan la técnica de mezclar colores primarios
(cyan, magenta y amarillo}* para lograr dife-
rentes tonos.

Las impresoras de inyeccidn de tinta nos
ofrecen una resolucidn de alrededor de 200 dpiy
las tintas pueden ser de alcohol o de base agua.

En cuanto a la cera térmica, la resolu-
cién ofrecida va de los 150 a 300 dpi. Aunque
ofrecen mds resolucién y colores mds brillantes
que las de inyecci6n de tinta, las impresiones
generadas son mas faciles de dafiar con el calor o

tienden a sufrir rayaduras.

Las impresoras de sublimacién de tinta,
tienen la ventaja de que las tintas ofrecen cierta
transparencia, por lo que cada color primario se
puede imprimir directamente sobre otro para
lograr el color real del pixel que se representa. Esto
evita el uso de pantallas para lograr ciertos tonos.
Cada color tiene cerca de 256 niveles de intensi-
dad. Si tomamos los 3 colores primarios nos resul-
tard una imagen con un colorido similar al de Jas
imdgenes 24-bit.

Las impresoras laser a color trabajan
igual que las a blanco y negro, con la diferencia de
gue el papel tiene que pasar una vez por cada color
primario. Este tipo de salida genera trabajos muy
limpios.

Todas estas impresoras nos ofrecen una
calidad aceptable para la salida de nuestro disefio.
Sin embargo, habra ocasiones en las que necesite-
mos de imdgenes con mayor resolucién y por con-
siguiente mucho m4s calidad. Es aqui en donde
entran 1os film recorders.

Estos aparatos estdn compuestos por una
pantalla de alta resolucién y una cimara montada.
La pantalla {interna) muestra las imdgenes de la
computadora hasta con una resolucién de 8,000
lineas . Después de que Ia imagen es mostrada,
estd lista para ser fotografiada a través del método
tradicional.

Esta misma iécnica es usada para la fil-
macién de videos o animaciones, ya que cada toma
forma un cuadro que mostrado en secuencia ¥ con
cierta velocidad nos generard la sensacién de
movimiento,

*Colores primarios en impresion
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Encontramos también como posibilidad
la salida a pre-prensa digital, muy socorrida para
los trabajos de disefio editorial. En este caso todo
el trabajo disefiado es guardado en un disco,
mismo que se abrird en el lugar de pre-prensa. Los
negativos que antes se genecraban a través de los
originales mecénicos, son ahora logrados directa-
mente de la computadora, ahorrindose con esto
material y tiempo. Incluso hay también el offset
digital, cuyas impresiones se obtienen directa-
mente de la computadora a impresora, sin necesi-
dad de hacer negativos ni placas para la impresién.

Estas salidas estdn en constante evolu-
cidn, aunque sus principios de accién sean los
mismos. Lo mismo sucede con las computadoras
Y escaners, que se van mejorando dia a dia.

Es importante saber qué tipo de material
¥ equipo existen para poder hacer una buena elec-
¢ion o saber nuestras posibilidades, en el caso de
que se nos presentara un trabajo.

Ahora, como la informacién a la que se
liene acceso sobre esta tecnologia digital va cam-
biando dfa a dfa, es dificil encontrar (y sobre todo
€N nuestro pais) material recientemente actualizado
y mucho mds dificil que sea en nuestro idioma y
con una buena traduccién. Es por esto que incluyo
algunas entrevistas con personas que estdn traba-
jando actualmente con estos equipos.

Las personas entrevistadas trabajan en las
dreas del disefio mencionadas en el capitulo ante-
rior. Sin embargo, debido a la extensién propia del
lema, me remito a ciertos programas y trabajos
especificos, que puedan ser un punto de referencia

para otro tupo de aplicaciones del disefio.

2.4 Entrevistas

Recordemos las dreas o campos de accién de un
disefiador grafico en el medio, que anteriormente
fueron sugueridas: editorial, ilustracién y multi-
media y audiovisual. De estas dreas me referiré
especificamente a la elaboracién de libros, ilus-
tracién fotografico-digital y elaboracién de pagi-
nas para internet. Esto es, pedi ayuda a personas
que trabajan en este campo. Una por cada 4rea...
.--En el caso de paginas para internet, consuité a
dos personas. Una de ellas es profesor de nuestra
Escuela y el encargado de la elaboracion y coor-
dinacién del sitio de Ia misma en la red. La otra
vive en Suecia y fue consultada precisamente por

internet, creo que asi resulta mas interesante.

Diserio Editorial

Entrevistado: Joaquin Sierra Escalante
Coordinador de disefio de libros para nifios del
Fondo de Cultura Econémica

(octubre de 1997)

Pregunta (P) Respuesta (R)

P ;Qué equipos ocupas aqui en el Fondo para la
elaboracion de los libros?

R. Bueno, los equipos van cambiando y cada vez
van teniendo mayor poder, mds velocidad, més
capacidad. Pero, bueno, la plataforma principal
ha sido Macintosh, yo creo que éso es lo impor-
tante de destacar, porque es la plataforma que se
ha desarrollado con ese punto de vista. T4 vez el
mismo avance o quizds mas en los equipos PC,
pero de alguna manera siempre ha sido mds
engorroso, mds tardado, con méas complicaciones
salir de disefo editordal en PC a negativos, que es
en este caso a dénde salimos nosotros. Con la
plataforma Macintosh, a pesar de que los equipos
en diez afios han revolucionado muchisimo,
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podemos platicar (por ejemplo) de las maquinas
gue ni siquiera tenfan disco duro, a ahorita tener
una capacidad tremenda en disco duro...Y por lo
que se ve €s0 no va a ser obstaculo, van a seguir
haciendo cosas mis potentes, mds veloces, con
mis capacidad...Y digo, eso en lo Unico que va a
redundar es en el beneficio de todo este rollo.
Eso por un lado. Por otro, yo siento que las apli-
caciones ya estan dando el soporte necesario
para trabajar en la cuestién editorial. Y eso te o
digo en el sentido de que puedes manejar ya imé-
genes de alta resolucién, que ocupan mucho
espacio, que son archivos muy dificiles de mane-
jar, ya de alguna manera relativamente rdpida.
Hace cinco aiios era imposible pensar en trabajar
una imagen del tamafio de un cartel de 50x70
que pudieras manejar por ejemplo en Photoshop
¢no?, (..) Y ahorita ya los puedes manejar con
una facilidad relativa (...). Entonces yo si siento
que ya no falta mucho para la cuestién edito-
rial..No de que llegue un limite, sino que haya
esténdares de tiempo que sean aceptables,

F. Ustedes, después de que acaban su trabajo aqui,
el libro, revista, lo que sea, ;Qué salida le dan?

R: Tenemos proveedores de servicio de pre-prensa.
Todo esto es la salida a negativos, que es lo impor-
tante ahorita, para después esos negativos dérselos
al impresor (...).

F. Pero, bueno, digamos que hasta la obtencion
de negativos es digital y ya después la impresion
es la tradicional...

R. 8i, de alguna manera todavia seguimos en esa
parte tradicional a pesar de que ya hay equipos
que no tienen la necesidad de ésos negativos, o
sea td de la pantalla vas directamente al papel. Ya
No pasas por el negativo, positivo, como quieras,
ni por la ldmina ni nada de eso (...). Pero, bueno,
todavia le hace falta a esa parte, todavia estin

. imprimiendo en tamafio tabloide, doble carta,

que ya piensan ellos que es magnifico. Pero
cuando necesitas imprimir un cartel (...) Yy en
gran tiro, ya no es tan conveniente ahorita. Tal
vez es por lo nuevo de esa tecnologia que es muy
cara, pero yo creo que todo apunta hacia alld (...).

. ;Como le levan al impresor las imdgenes para
pasarlas a negativo?...Al de pre-prensa.

R.En discos. Y estamos esperando que pronto sea
via telefénica,

P. ;Via telefonica?

R. Si..inclusive te ahorras el servicio de men-
sajeria...es mas répido. Pero hay que hacer pruebas,
todavia estamos esperando conexion de la red...en
fin, muchas cosas.

P O sea ;a través de interner?

R. A través de via telefénica Ethernet...Internet es
todo ese rollo de la supercarretera de 1a informa-
cién, que usa Ethernet. Pero (el caso es que)} ya
estamos con eso en la cabeza. Ya no estar esperan-
do al mensajero, que se lo lleve (el disco), sino ya
cuando tengamos listo ¢l trabajo, en ése momento
te pones en contacto via teléfono con el buré de
servicio {...).

F'Y (En qué discos se llevan la informacion?

R. Ahorita lo que estamos utilizando para mandar
libros a color, interiores o portadas, son el sistema
de Jaz, que son discos removibles de mas o mMenos
un gigabyte de capacidad. O sea...ahi ya tenemos
chance de meter un libro con im4genes de alta re-
soluci6n, a todo color y cabe perfecto. (Esos
archivos) ilegan a ocupar un espacio de 800
megabytes, una cosa asi, y este (disco) todavfa
tiene 200 mds (MB) (...).
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P. La actualizacién de aplicaciones... ; Qué pro-
blema les ha traido a ustedes, aqui en el disefio
de libros?

R. (Principalmente) La falta de tiempo...La tec-
nologfa estd avanzando a una velocidad impre-
sionante y no tienes tiempo de absorber todo
eso. Siento que a veces nos estd rebasando ;no?,
y bueno, es tanta la cantidad de conocimiento o
de nuevas opciones que tienes que no las alcan-
zas a ver. Todavia no terminas de explotar bien
un programa cuando ya estd el otro.

Yo siento por un lado que en cuestién de equipo,
ya esté cumpliendo con lo necesario para hacer
el trabajo rdpido y bien..Y las aplicaciones
siguen avanzando ;no?...Yo me imagino que en
un momento dado se tiene que liegar a detener
algo ;no?...0 si no se detiene, tiene que encon-
trar otras cosas distintas a lo que estis viendo.
Porque si es la innovacién por la innovacién,
puecs entonces empiezas a dar vueltas en el
mismo circulo. Porque ; Quién tiene €sa capaci-
dad de absorber tanta informacién? O te dedicas
a manejar el programa o te dedicas a entenderlo.

F. Hace rato decias que ya hay mdquinas mds o
menos rdpidas. ;Qué seria una mdquina mds o
menos rdpida?

R. Mira, por ejemplo, nosotros estamos ahorita
trabajando con plataforma Macintosh, con los
procesadores Power PC (...), son procesadores
que corren a una velocidad de mas o menos 200
Mhz...Cuando hace seis afios corrian a 25 Mhz,
por ejemplo (..).

P. ;Y cudnto de memoria?

R. De memoria, ahorita estas mdquinas son
aproximadamente de 2GB en disco duro con
96MB de memoria RAM y estén trabajando bas-
tante bien.

P Hablabas también de imdgenes de alta resolu-
cion...; Eso, cudnto seria?

R. El impresor de nosotros trabaja a una resolu-
cién de 150 lineas por pulgada (Ipi). Hasta hace
poco 133 Ipi era mas o menos un estdndar. Pero
ahorita las mismas maquinas de impresién han
podido ser més rdpidas, con mejor calidad de
impresién. Digo, ya 150 Ipi, es una calidad acep-
table (...). Incluso yo he llegado a ver trabajos
impresos a 700 lpi, que parecen fotografias...no
ves ¢l punto. Pero bueno, también asi cuesta. Para
lo que ahorita nosotros necesitamos y hay en
mente del piblico, con 150 lneas estamos mis
que cubiertos.

Y en esta parte la computadora viene a revolu-
cionar lo que es la seleccién de color...et modo de
hacer la selecci6n a color. Porque ¥a no son pan-
tallas 16gicas con lo que se hace. Esto es punto
por punto, y en cada espacio determinado el
punio se va expandiendo o disminuyendo para
crear esos medios tonos de cada color, para for-
mar la seleccidn de color.

Ahora hay una tecnologia que ya no es nueva
Pero se ve poco ain (...) que se Ilama de pantallas
estocdsticas. Esto te genera el medio tono, pero
¥a no en un sentido demasiado riguroso, no es de
que cada puntito va aqui y va disminuyendo de
tamaro, segln sea el caso. Al contrario, este
encuentra otra manera de hacerlo, de descompo-
ner esa imagen de tono continuo en un medio
tono. Son, si no mal recuerdo, cuestiones
matematicas que te van generando ese medio
tono mezclando distancia, densidad, todo esto
ayuda a tener mayores detalles en las sombras y
mayores detalles en Ias luces y a que aiin menos
veas el punto.

P. Todo eso es en pre-prensa...

R. Si. Todo eso lo vas a traducir a un negativo y
ese negativo se va a ir a impresién (.).
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P. Ta al principio me dijiste que has manejado
Macintosh principalmente..Y bueno, creo que
€50 ya contesta un poco mi pregunta... De todas
maneras, ;Qué plataforma prefieres entre
Macintosh y PC?

R. En un principio manejé PC. Pero muy, muy al
principio...Tan al principio que eran las primeras
versicnes de los programas de autoedicién...el
Page Maker 1, por ejemplo. Y en donde se utili-
zaba a la computadora como una fotocompone-
dora. De ahi en fuera, por experiencia lejana de
gente que te encuentras que estd trabajando en el
mismo medio, y trabaja con equipo PC, tienen
una serie de problemas...Que el archivo se ators,
que no responde, que hay problemas porque no
salen las selecciones... Muchas cosas. Inclusive
varios buroes de servicio no ticnen salida de PC.
A pesar de que las aplicaciones o programas estén
para las dos plataformas (...).

P. ;Cudl seria tu equipo ideal para hacer lo gue
estds haciendo?

R. Pues yo siento que es el que tengo...Esto surge
a partir de un andlisis y toda una reflexién a cerca
de los equipos que necesitdbamos. Obvio, hay
equipos mds potentes de la misma plataforma
Mac que son multimedia, sonido estéreo, que
tienen muchas ventajas, pero que nosotros en el
campo editorial no las vamos a usar. Ta] vez si
disefidramos paginas interactivas de internet, a lo
mejor sf necesitariamos de ése equipo que es
todavia mds sofisticado y mds costoso (.).
Nosotros pudimos plantear esto yéndonos por un
equipo suficiente y sobrado, ademis, que tuvié-
ramos posibilidad de crecerlo (...). Yo no necesi-
to una salida estéreo de sonido ;por qué?, porque
no voy a hacer multimedia, no voy a hacer
muchas cosas con el sonido, yo voy a hacer
libros. Yo creo que eso es una cosa que no debe-
mos de perder de vista cuando seleccionamos

equipo, ;Para qué lo queremos?...porque obvio, te
deslumbra lo mejor ;no?...Y qué es lo mejor, pues
lo més costoso y o més complicado jno?...En este
caso hay dos modelos superiotes a los que tenemos
en cuestién de capacidad y velocidad...Y mis que
de velocidad, de capacidad. Esté la (Power) 8500,
que inclusive ya debe de haber salido un modelo
mdés reciente, y estd la 9500.

P. Estas que tienen qué mimero son?

R. Son las 7300. Esta sustituyd a un modelo que es
la 7600 y curiosamente el nimero es m4s bajo pero
la supera en velocidad. O sea son, rollos mer-
cadolgicos que solamente elios saben..Pero el
chiste es que td seas consciente de qué es lo que
necesitas para saber qué es lo que pides. Porque si
no, después estds matando cucarachas con bazuca
(..-), estds sobrado y no tiene caso. Por ejemplo en
este caso decidimos mejor invertir en tarjeta de
video, que son millones de colores (...). Y este
nimero que se antoja descomunal es para tener
detalles en las sombras y en las luces (...). Entonces,
yo prefiero invertir en una terjeta que me va a dar
€sa resolucidn a que parte de ese presupuesto que
Yo tenia se me vaya a una mdquina mas potente,
pero que tenga menos resolucion en cuestion de
pantalla, en cuestién visual (...).

F. Y en cuanto a programas, ;Qué es lo que estdn
utilizando?

R. Lo que estamos manejando es el Quark Xpress
3.32, que ya sali6 el 4; est4 el Free-Hand 7, que
seguramente ya no debe de tardar en salir otra
novedad; estd el Photoshop 4; el Painter 5. Y
basicamente con esos. Y usamos otros programas
de apoyo como el que genera el c6digo de barras,
todos estos que no son parte en si del proceso de
disefio (...). Otros programas de apoyo como son
los procesadores de texto, en este caso es el
Word...versién...no recuerdo ahorita, pero que
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usamos como filro nada mds. Es un filtro para
pasar las cosas més transparentes de PC a Mac
(...). Bdsicamente ésos (...). Y bueno, también
necesitas software de apoyo para calibrar el
escaner, para calibrar la pantalla, etc. (...).

F. ;Como qué tiempo seria el recomendable para
estarse actualizando? Porque con eso de que
salen cada vez mds programas, pues es casi
imposible estar aprendiéndolos...; O siempre hay
que estar comprando las versiones nuevas?

R. No, yo siento que no hay que estar comprando
siempre las versiones nuevas. Sino que siento
que debes de aprovechar un programa, de
explotarlo al méiximo...Porque si no, te vas
quedando rezagado. O sea, “No aproveché la
versién ‘x’ de tal programa” o “la aproveché al
80% y ya tengo la cinco”...Si aproveché la ver-
sién 4 al 80%, 1a versidn 5 estd mejorada en base
a la versién anterior, entonces de alguna manera
vas arrastrando y vas acumulando cosas que no
vas aprovechando. Y bueno, para aprovecharla
hay como de dos sopas: o te metes a un curso yte
capacitas, que es muy caro todavia, o te metes al
manual, lo lees, le dedicas unas horas y que no te
pese (...). Esas serfan las dos maneras...

{lustracicn Fotogrdfico Digital

Entrevistado: Profr. Manuel Veldzquez Cirat
Coordinador del Centro de Computo de la ENAP
(octubre de 1997)

Pregunta (P} Respuesta (R)

P ;Cudl es el proceso que sigue para la elabo-
racién de su trabajo?

R. Ahorita como esti la tecnologia, el proceso
tienec que ser todavia analégico-digital, o sea,
combinado, porque aunque ya hay cimaras digi-
tales, que a nivel de resolucién ya Hegaron a un

nivel determinado razonable, lo que todavia no
pueden dar es la reproduccién de una escala tonal
tan amplia como la da la pelicula fotografica (...)
No ves esa escala tonal tan continua que es casi
imperceptible que te da una pelicula fotogrifica.
Entonces ahorita, para un resultado adecuado y
profesional, hasta la toma sigue operando la téc-
nica tradicional (...), porque es superior todavia.
Ya de ahi en adelante todo lo que vendria equi-
valiendo al proceso de laboratorio, ahi si definiti-
vamente ya es digital . (El laboratorio tradicional)
¥a no tiene el potencial que tiene el laboratorio
digital. Ahora con la tecnologia digital tienes con-
troles que antes eran, pues casi de nivel cientifico
(.- (a los que) tenian acceso la gente que real-
mente ya hacia ese procedimiento ya a niveles
mds industriales (...).

P. Entonces Usted hace la toma tradicional, con
pelicula tradicional ..

R. 8f, hasta tener tu imagen de la que vas a partir
para hacer tu idea “x” es tradicional. De ahi en
adelante es totalmente mucho mds controlable 1a
parte digital que es la que viene sustituyendo el
laboratorio de control de la imagen. Entonces yo
lo que estoy investigado y explorando es precisa-
mente la posibilidad de esa mezcla de la parte
tradicional y las posibilidades de la tecnologia
digital.

Entonces en esto de Ia fotografia digital también
existen dos niveles: por necesidad, di-
gamos en el campo de las artes gréficas, que
ahora todos los originales mecdnicos se hacen por
computadora. En esos casos (por ejemplo) la
fotografia sigue siendo tradicional. Hay que digi-
talizarla, porque el original es digital. Pero ahi no
se le estd haciendo nada. Nada mds la estds
pasando a un lenguaje digital para unificar todo y
ahi sacar la seleccién de color y hacer la repro-
duccién. La manipulacién ya es otra cosa. Mucha
gente piensa que por el hecho de meter una foto a

32




.--o-ao-o--l--.u..c-o----cooc-.-o-n--o--oc'cn---.---o---n.-o--c-olo-uoo

la computadora ya la estds manipulando, no, Y
dentro de la misma manipulacién que si puedes
hacer también hay dos niveles. Una cosa es la
manipulacién creativa y otra cosa es la manipu-
lacién técnica (...} como cuando se tiene que reto-
car una fotografia. Es un retoque técnico, no entra
ninguna cuestién creativa (...).

Entonces esto es en un nivel técnico que yolo lla-
maria necesario. Pero ya la manipulacién con
fines crealivos es otra cosa. Y esa es la parte
interesante y bonita de la fotografia digital.

P. Entonces ya ahi se dividiria lo que hace un di-
sefiador y lo que hace un fotégrafo...

R. Si, la fotografia digital que es parte de la foto
tradicional...Ningtin disefiador va a tener 1a visién
ni las posibilidades creativas de un fotégrafo. (el
uso de) Photoshop es una continuacién de las téc-
nicas tradicionales, pero tienes que tener la vision
fotogrifica y esa solamente la tiene un fotGgrafo
(...). O sea, primero tienes que saber de foto de
todas maneras y después ver las nuevas posibili-
dades. Entonces ésta tecnologia, como toda la
tecnologia digital no es un sustituto, ni es una
nueva forma de hacer las cosas. Es simplemente
una nueva herramienta que si te da por un lado,
mayor productividad y otras posibilidades que
antes no tenias con las técnicas tradicionales. (.}
Eso no excluye que ya no tengas la necesidad de
aprender a usar el lenguaje natural dentro de esa
area de especializacién (...). El ilustrador, tiene
que aprender primero a dibujar como dios manda
y saber ilustrar con las técnicas tradicionales,
para que después aqui (en la computadora)
encuentre los equivalentes con mucho mayor pro-
ductividad y explote las nuevas posibilidades que
no tenfa antes...Y eso en cualquier rama que
apliques la computacién.

.-Yo en mi caso, como ya tenge una trayectoria
dentro de Ia fotografia, estos idltimos 3 afios me
he dedicado a investigar y experimentar con

todas esas nuevas posibilidades que me da esta
tecnologia como complemento y ampliacién de
las posibilidades que yo ya habia experimentado
con las técnicas tradicionales (..). Ahora he
encontrado que muchas de ésas (técnicas) ya las
puedo repetir con el 10% de esfuerzo, de mate-
rial y tiempo (que) con la técnica tradicional.

P ;Qué aplicacion o programa utiliza Usted
principalmente?

R. El programa de base que tiene mas liga con el
lenguaje fotogréfico, es Photoshop...Pero yo ini-
cié con Photoshop y ahorita estoy utilizando cua-
tro o tres programas, incluyendo Photoshop,
Painter, etc. porque no hay programa perfecto; el
programa perfecto se hace de muchos programas
porque retomas de cada uno lo mejor (...). En sf
todos los programas (que ocupo} son bitmap,
teniendo como base Photoshop que es el que
tiene las herramientas mas adecuadas para hacer
todo el ensamble. O sea, tanto la salida como el
resultado final normalmente o ensamblo en
Photoshop (...).

P (Y cudl es el equipo ideal para trabajar?

R. Bueno, el ideal todavia no lo tengo. Pero de-
pende lo que pretendas hacer...No hay una
miquina ideal global. Todo parte de qué guieras
hacer con tus wabajos. Y a qué nivel, profesional-
mente, que aplicacién, a qué tamafio y qué
quieres tener al final. Si andas metido en varias
cosas, lo ideal es que tengas una maquina que te
resuelva todo eso, pero partiendo de la capacidad
maxima que necesitas. Yo ahorita como mi traba-
Jjo es mas especifico, la miquina que tengo estd
adaptada para llegar a un nivel de calidad
fotogréfica de por lo menos 4x5, en caso de mate-
rial negativo o transparencia. O puedo hacer hasta
un poster de 70x90 con calidad para impresién a
300 puntos. Estamos hablando de una maquina

33




-..l..llI..O.I.llll..l.li.lll.ll...'.!'.llll..-ll.l.l.......'.l!!ll.ll‘

Power (Macintosh) 7200 con 96 MB y ya de 1
GB...Y bueno un escaner que no es asi de la mé-
xima calidad porque yo lo uso para trabajo per-
sonal. Yo lo he compensado (la resolucién) con
otro ipo de programas donde (se puede trabajar)
con una buena calidad. Porque los escaners
buenos, cuestan un dineral. Estamos hablando de
cien, doscientos mil délares. Entonces digamos
que tengo uno casero bueno que me limita a uti-
lizarlo a cierto tamafio. Casi todos mis originales
los trabajo a 35 mm. Pero a través de otros pro-
gramas yo puedo partir de esos originales de 35
con calidad fotografica. Yo trabajo con 1000 pun-
tos de resolucidn que es lo que requieres para una
calidad fotogrifica. Entonces a través de otros
programas, si necesito algo mds grande, ése
archivo lo amplfo sin perder calidad. (...)
Photoshop tiene en ese sentido ciertas limita-
ciones técnicas. En Photoshop para trabajar un
archivo de 70x90 necesitas cuando menos
500MB de memoria (...).

P ;Cudl es el equipo que utilizan para dar sali-
da a negativo o transparencia?

R. ¢Para sacar otra vez analégico?
P 5/

R.  Bueno, el profesional..Hay varios
tipos...Dentro del Palette hay algunos Polaroid
que pueden sacar un negativo o transparencia.
Pero esos aparatos estdn pensados para una apli-
cacion audiovisual...para una imagen que a lo
mejor vas a ver nada més 6 segundos. Pero ya
para una salida de calidad fotogrifica, o sea, igual
a que si td la hubieras tomado en la camara, ya
son equipos profesionales como el que desarrolls
Kodak, que es el Premiere...Pero ya son equipos
que valen cientos de miles de délares...Ya son
industriales, no son Juguetes. Esos te dan salida
de 35mm hasta 8x10” con calidad fotografica.

Pero ese a su vez, ya tiene 3 afios que salié, ya
quedd obsoleto. Ahorita hay uno nuevo, que no
recuerdo el nombre, pero que sustituye en cuanto

.a tecnologia. Porque el principio de todos estos

aparatos es que es una camara fotogrifica tradi-
cional que estd fotografiando una imagen que se
estd generando en un monitor de alta resolucién.
Pero de todas maneras sigue siendo la fotografia
de una imagen proyectada. La nueva tecnologia
que sustituye a ese mismo aparato es l2 més pura,
€s como se graba la pelicula tradicionalmente en
una camara fotogréfica tradicional... T grabas la
pelicula con luz. Entonces ya la nueva tecnologia
es por ldser. Ya no es una cdmara que fotografic
una imdgen de un monitor, sino es un ldser que
reproduce la imagen digital construida en la com-
putadora. La desdobla en sus componentes a
nivel luz y la va grabando directamente sobre la
pelicula con luz. Ya (algo) mas puro que eso, no
puede haber. Yo todo esto lo veria como una
evolucién. Primero cada profesional tiene que
consolidar sus conocimientos tradicionales,
porque si no has dominado una cosa, te vas a
quedar a medias con todo. (Estamos de acuerdo
en que) hasta el més tonto le agarra (la computa-
dora), le pica y saca algo. Pero que eso sea con-
sciente, y planeado, y tenga un resultado razo-
nable, es (sélo) continuacién de tus conocimien-
tos. Primero tienes que entender tus herramientas
tradicionales y luego tener la posibilidad de
explotarlas para decir, “ya llegué hasta aqu”. Y a
partir de ese punto, empezar a ver qué es lo que me
ofrece ésto (la computadora). (Pero e} caso) es que
uno tiene que (para conocer posibilidades y limita-
ciones) estar en la maguina dédndole horas y horas,
experimentando, probando..No hay otra, No
puedes aprender por Gsmosis. Ahora ya se plantea
algo interesante, que antes uno como fotégrafo y
también como disefiador tenfa el pretexto de
echarle la culpa a las deficiencias: “Que no tomo la
foto, porque no tengo tal lente”, “No llego a tal
resultado porque no tengo tal ampliadora” o “No
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existe tal laboratorio que utilice tal proceso”, etc.
Ya no hay pretexto. Ahora lo que queda evidente
finalmente es la esencia de nosoiros como gente
creativa. Ya los resultados no dependen tanto de la
tecnologia, ahora la computadora nos brinda todas
las posibilidades ah{ mismo. Ahora nuestro trabajo
verdadero que es el creativo es el que hay que
explotar, ya no hay pretextos técnicos,

En términos generales, esa es mi visién que te
puedo dar con respecto a la tecnologia digital.

F. 'Y ya por ultimo y como opinidn personal,
¢ Qué prefiere de Mac a PC? Usted ha trabajado
mds con Mac...

R. Si, con PC hice por ahi un par de experimen-
tos, pero no me gusid...Pero eso es ya como una
opinidn personal, que s, mds que todo me ha
servido estar agui en la coordinacién y, bueno, Yo
estoy viendo aqui trabajar los dos tipos de equipo,
todos los dias y ante todo tipo de gente. Y, bueno,
yo puedo tener una opinién personal, pErc cuan-
do veo una cosa que funciona y no funciona por
haber 2,000 gentes al mes que pasan por aqui, yo
Creo que en ese sentido ya se puede considerar un
criterio vilido.

Entonces, yo como equipo desde el punto de vista
de su construccién, de su operacidn, es mucho
més eficiente y prictica la Mac. La PC tiene
algunos problemillas operativos.

Sin embargo, por poner otro ejemplo, en el caso
de internet, es mejor la PC ; la Mac tiene muchos
problemas porque no se pensé para eso. Aqui
también depende de lo que quieras hacer C..).
Pero yo te digo que en términos generales yo si he
visto que la Mac es mds adecuada. La Mac es
muy buena porque es eso, una herramienta de tra-
bajo ficil de usar. Td la agarras, la prendes y te
pones a hacer lo que tienes que hacer como di-
sefiador, como fot6grafo, come lo que estés
haciendo...Y no tienes que andarte preocupando
de andarte peleando con la maquina. La PC

requiere de mayores conocimientos técnicos y
operativos. Y hay que tenerla contenta y bien
cuidada...asf como esposa ;no? Si no, no fun-
ciona bien. Y en cambio la Mac estd muy bien
pensada en ese sentido, en donde tid la prendes y
td te pones a hacer lo que tienes que hacer. Y eso
si lo he visto: en tres afios casi cada semana se
truenan 2 ¢ 3 PC y en el mismo tiempo, asi de
quedar fuera de servicio, una sola Mac...No ha
habido ni un solo problema de virus (con las
Mac) y todos los dias hay con las PC. En PC creo
que sacan ocho o diez virus nuevos cada mes.
En ese sentido, como maquina productiva, cali-
dad, duraci6n, yo s definitivamente me inclino
mds por la Mac...

Elaboracion de pdginas para internet
Entrevistado: Profr. Francisco Estrada

Profesor de computacion y encargado de la ela-
boracidn y actualizacion del sitio de la ENAP en
Interner.

(octubre de 1997)

Pregunta (P) Respuesta (R)

F. Yo sabia que la manera de hacer pdginas para
internet era a través del HTML, ;Qué es bdsica-
mente el HTML?

R. ETHTML es un lenguaje. Se maneja por medio
de comandos, érdenes, que en HTML se llaman
etiquetas. Esto es, el HTML lo que permite es for-
matear un texto. El texto que vas a formatear
viene en formato ASCIIL. Esto es formato “ixt”
simple, sin ningin formateo de Word o de algin
otre procesador de palabras. Entonces, teniendo
tu texto limpio, td vas a necesitar mostrar alguna
tipografia que tiene que ir en bold, en
itdlico...més grande, en fin...no lo podrias hacer
directamente porque el formato que dan los
procesadores de palabras no los reconoce el vi-
sualizador. Entonces, esto estd formado de dos
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partes: 1, ¢l lenguaje HTML, que significa
“Lenguaje de marcado de hipertexto” y aquél que
va a traducir esas ordenes para dar la pre-
sentacidn grafica. En este caso este traductor es el
visualizador, €l browser.

F. Que es Netscape...

R, ..Internet Explorer, Mosaic, en fin (..}
Entonces, todas las 6rdenes que tii vas a ir inser-
tando en tu texto, van pasando a través del tra-
ductor, del visualizador, v ése es el que te va a
representar en pantaila los cambios que ti estis
solicitando. También el lenguaje, el HTML, tiene
la facilidad de permitirte incluir imdgenes...Y no
sélo imdgenes, sino una cantidad enorme de
archivos. Pricticamente cualquier archivo. Td
puedes insertar en una pigina web mundos vir-
tales, videos, sonidos, imdgenes fijas. E inclu-
sive programas que se pueden ejecutar dentro de
esa pigina (...) o incluir otro tipo de acciones,
otro tipo de pequefios programas , los “applets”,
a través de un lenguaje que se llama Java.

P. ;Cudl es el equipo bdsico que se necesita para
empezar a trabajar con HTML?

R. Bueno, el equipo bdsico serfa un buen libro,
donde tenga las etiquetas y la descripcién de las
etiquetas de HTML, y un procesador de textos, el
mds sencillo que encuentres. Esto lo puedes tra-
bajar, si estds trabajando en Macintosh, “Simple
Text”. Si estds trabajando en Windows, el
“Sketch Pad”, “Note Pad”, cualquiera de esos te
puede servir. Lo maravilloso de este lenguaje es
que es muitiplataforma. No importa en qué
plataforma de cémputo crees tu pagina, va a
poder ser vista en cualquier otra. Esto es, si lo
hiciste en Macintosh, lo puedes ver en PC, UNIX,
de la misma manera. Si ti creas una imagen y la
insertas dentro de un ambiente UNIX, siguiendo
los parametros de los visualizadores, que te per-

miten insertar nativo, naturalmente, las imégenes
con formato gif o jpeg, ti lo vas a ver en cualquier
plataforma y en cualquier parte del mundo.

F. Pero para trabajar con HTML ; Necesito algiin
otro programa, aparte de estos?

R. Necesitarias bisicamente el procesador de tex-
tos y el visualizador en donde estds viendo los
resultados.

P O sea de mi procesador de texto lo paso...

R....Al visualizador (...) Si ahi vas a ver los cam-
bios que se estdn generando en el texto.

P E!l disefio de pdginas (web) ;Es totalmente
campo para el disefiador, o se tienen que apoyar
en otro profesional?

R. Bueno, basicamente es trabajo del disefiador,
esto es, cuando a tf te solicitan crear un libro, td
tienes que hacer el disefio de tw libro y 13 vas a
saber donde vas a insertar las imagenes, qué tipo
de texto vas a utilizar, en fin. Que puedas utilizar
los conocimientos de otras dreas, vamos...si es un
libro de ingenieria, del cual no sabes y tienes
duda de algin término, lo vas a consultar, pero a
fin de cuentas la presentaci6n es tuya.

Ahora, otra cuestién importante. El disefiador, su
rabajo es comunicar, entonces esta comuni-
caci6n visual que se tiene que llevar a cabo a
través de una pagina de internet es responsabili-
dad del disefiador.

P Bueno, ahorita me surgic la duda. Para inser-
tar imdgenes, primero las trabajo en un progra-
ma cualquiera y después las meto a mi pdgina.

R. Las imdgenes que te aceptan los visva-
lizadores, son im4genes bitmap (...) Tienen dos
formatos que soportan nativamente los visua-
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lizadores, uno es ¢l formato gif que te permite
hasta 256 colores o tonos de gris (...) el otro es el
formato jpeg, que te permite manejar millones de
colores...Y estd casi a punto de aprobarse el uso
de otro formato que es png, se pronuncia “ping”,
y este te permite también millones de colores y
mayor compresién. Y al hablar de jpeg y gif, se
estd hablando también de formatos de compre-
sién. Se necesita que las iméigenes sean muy
pequefias para que puedan viajar a través de las
lineas telefénicas. Estoy hablando de que, lo
ideal, tu imagen en un tamafio mdximo tenga 15k
para que pueda viajar rdpidamente.

P. Hace rato Usted mencioné Java...;Qué es
Java?

R. Java es un lenguaje de programacién. Mientras
podemos decir que HTML es un lenguaje de for-
mateo de paginas, Java es un lenguaje de progra-
macién (que te) permite insertar dentro de las
pdginas programas, con todas sus funciones.
Claro que deben de ser de tamafio muy pequefio ¥
COMo $¢ manejan en este momento se les llama
“applets”, que seria “aplicacioncitas” (o) “aplica-
ciones chiquitas”, Porque deben de viajar también
a través de la red. Este lenguaje (...) hasta que
llega al visualizador, en €se momento se vuelve
ejecutable, se compila y ya lo puedes utilizar.
Generalmente se ha utilizado el lenguaje Java
paia agregar animacidn de tipografia o anima-
ciones de algunas imagenes, pero me parece muy
limitado todavia el uso de Java (...). Mds ade-
lante, 1a idea es que se puedan hacer aplicaciones
ttiles con este programa. El problema es el tiem-
PO que tarda en bajar toda la informacién vy el
tiempo que se gasta en la compilacién del
programa.

Esto se hace con tanto cuidado porque siendo un
programa pueden crear un virus (...) entonces
tiene que pasar, ya dentro del visualizador, (por)
toda una serie de filtros de seguridad, hasta que

sc llega a la conclusidn de gue es un programa no
nocivo {...). (Es por esto) que los programas de
Java son todavia muy lentos.

P. Para la pdgina de la Escuela ;En qué equipo
trabajaron y por qué?

R. Hicimos el trabajo principalmente en plata-
forma Macintosh. La razén es porque la méquina
es sencilla de usar. No soy yo completamente par-
tidario de Macintosh, me parece una maquina
muy limitada en otros aspectos, pero en drea gra-
fica si tiene mds fidelidad en la reproduccién del
color. Las imdgenes generalmente se trabajaron
escaneadas (para) resolucién de pantalla, 72dpi.
Esto es, nos da una reproduccién fiel en pantalla,
pero no es una resolucién que te permita hacer una
impresién de calidad. Esto nos beneficia por otro
lado porque nos evitamos el problema de dere-
chos de autor. Cuando se estd presentando, publi-
cando trabajo de artistas, siempre tienen (los artis-
tas) el temor de que vayan a copiar ¢l trabajo, que
se los vayan a duplicar (...). Para obtener impre-
siones de calidad se necesitan 300 dpi...Nosotros
estamos trabajando a una cuarta parte de ese
tamafio...Y una imagen que se presenta en la pan-
talla, digamos, de diez centimetros de alto, si se
desea comprimir para darle una calidad adecuada
de impresién, va a quedar de 2.5 cms. (...)
Aparte, lo més sencillo es trabajar en un proce-
sador de textos. Ahora exiten programas que te
permiten trabajar como si estuvieras en un pro-
grama de autoedicién. Como si estuvieras en
Quark Xpress, Page Maker, o quizd en algo mds
sencillo como Word (...). Ya existen programas
que te permiten hacer ese trabajo graficamente e
internamente ellos van generando el HTML (...),
pero no son perfectos. Entonces pueden visua-
lizarse bien en algin browser especifico, pero
cuando lo cambias ves que algunas de las érdenes
no coinciden. Entonces de cualquier manera es
conveniente conocer el lenguaje HTML.
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P Entonces bdsicamente utilizaron las

Macintosh...

R. Se utilizaron las Power 6100 (...). Trabajé con
res equipos, se dividieron las dreas de investi-
gacién; esto es, algunos fueron a hacer investi-
gacién sobre la historia de San Carlos, otros fueron
a hacer entrevistas con los profesores, solicitaron
material para incluirlo en la pagina (...).

F. Entonces ya la modificaron, porque la primera
vez que entré a la pdgina, no tenia todo eso.

R. Si, bueno, es algo muy importante...Los sitios
web, son sitios de informacién, (por lo gue)
requieren una constante modificacién (...), es un
trabajo que, para el disefiador que se dedique a
esto, es de tiempo completo (...). En este momen-
10 estamos preparando mds informacién para la
pégina, sin embargo no tenemos una persona que
esté haciendo los cambios a la velocidad que se
requieren (...).

P ;Y como cada cudnto se tiene que actualizar la
pdgina?

R. Bueno, lo ideal seria que se actualizara diario.
(..) Mira, el trabajo de la pagina de la ENAP,
surgi$ como un proyecto de clase (...). Ya que se
tuvo toda la informacion (...) se empezaron a
hacer los vinculos pertinentes entre la informa-
cién aislada que fueron tomando cada uno de los
alumnos (...). “Vamos a crear {(con esto) un sitio”.
Hicimos el ejercicio, salié el sitio. Luego solicité
un espacio en el servidor de la UNAM, porque es
algo diferente cuando td creas un sitio y lo estds
corriendo de tu computadora, a tener un sitio ya
realmente en la red, y ver cudl es el tiempo que
tarda esa informacién en llegar a tu computadora
(...). Entonces subi la pagina a la red (...). Pero
resulta, que sin haber dado publicidad a esa pagi-
na, empez0 a visitarla una cantidad increible de

gente... En esa fase la informacién, como venia de
los alumnos, no venia tan depurada, incluso con
faltas de ortografia o errores de tecleo; y entonces
cuando vemos cudl es la respuesta (...) ya no se
qued6 en proyecto, ya se convirtié en algo real.. Es
algo que no lo puedes abandonar. Y es una infor-
macion que te estoy hablando de quizds 5,000 ele-
mentos, de los que estd conformada la p4gina, entre
gréficos, paginas, en fin... Entonces una sola per-
sona que intente actualizar digamos 2,000 elemen-
tos, ;Cudnto le puede llevar?...

F. ; Qué diferencia hay entre una pdgina ¥ un sitio?

R. Un sitio es todo el conjunto de documentos
(pdginas}), dentro de una estructura ramificada que
permite tener vinculaciones entre todos los objetos
¥y una navegacidn l6gica dentro del espacio.

P. Entonces al servidor de la UNAM estdn conec-
tados muchos sitios...

R. Pensemos en el servidor de la UNAM como
una computadora con mucho espacio, donde en
ese espacio de almacenamiento tiene folders (...).
Dentro de esos folders va designando espacio a
cada una de las dependencias de la UNAM que se
los solicita. Adem4s de que da servicio a otros
sitios fuera de ella, porque la UNAM fue la
primera en dar el servicio de internet. Entonces
compafifas tan grandes como Compuserve, estdn
conectadas a través de la Universidad.

P Oiga, y ya por iltimo, ;Cudl es la memoria
minima para trabajar (en la elaboracion de pdgi-
nas) o la ideal?

R. Bueno, también hay dos aspectos. Uno es para
trabajar y otro es para visualizar. Para trabajar
mientras més memoria tengas, mientras mas
espacio de disco y mientras mds veloz sea tu
computadora, vas a poder trabajar mds ripida-
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mente. Estamos hablando de que HTML como
tal (...), (como) necesita inicamente procesador
de textos, lo puedes trabajar en una computado-
ra lo més sencilla, pero ya cuando empiezas a
hacer procesamiento de imdgenes para incluir-
las dentro de tu sitio, entonces vas necesitando
més capacidad de memoria y esa memoria
depende también de los programas. Esto es, un
mismo Photoshop que en su versién 2.5 te estd
pidiendo que tengas libre 7 megas de memoria,
cambia a un Photoshop 4 que te pide minimo
12. Ahora, la plataforma es independiente...

Y los espacios de almacenamineto son muy
pequeiios. Todo el sitio de la Escuela estd con-
tenido en cinco megas, esto es el equivalente a
5 disquetes.

F. Qiga, ahorita me vino la duda, ;No es posi-
ble que de las imdgenes que hay en la red se
obtenga una transparencia o negativo a través
de estos grabadores de pelicula?

R. No, porque para obtener una transparencia
te pide cuando menos una resolucién de 4,000
lineas. Una resolucién media te la dan 2,000
lineas. Las imdgenes que ocupamos tienen una
resolucién méaxima de 350 6 400 lineas...

La siguiente entrevista fue realizada a través de
internet. Ei formato que presenta es el mismo que
se ve en la pagina en donde fue realizada (excep-
to por las preguntas que aparecen en itdlicas). Ei
entrevistado es sueco y la entrevista fue en inglés,
por lo que hay algunas cosas que debieron ser
completadas y que se encuentran entre paréntesis,
cuando se hizo Ia traduccidn al espafiol. Los datos
técnicos bésicamente son los mismos que nos
proporciond el profesor Estrada, aunque en ésta
se amplia la informacién con ciertos datos que
pueden resultar interesantes, como complemento
a la entrevista anterior.

Elaboracidn de pdginas para internet.
Entrevistado: Paul Richard Sold.

Consultor de Soporte en Redes, Estocolmo, Suecia.
(octubre de 1997)

Gisela fran warchermegacable.commx . . . Tor 9
Okz, ki 21:38
¢ Oué es HTML?

Richard frén dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kl 21:43

HTML quiere decir HyperText Markup Language
y no es un lenguaje de programacidn, sino un
mero lenguaje de cédigos para colocar textos e
imdgenes en un documento. Como si uno estu-
viera disefiando una péagina. Fue originalmente
desarrollado por unos académicos de Ginebra,
Suiza, para mostrar su trabajo en internet, a prin-
cipios de los 90.

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, k121:45

Una de sus principales caracteristicas es la ma-
nera en que puede enlazar textos a otras paginas
através de el subrayado de ciertas palabras claves
en el documento. Haciendo “click” en una de
¢stas, el lector es llevado a otro sitio de informa-
cién relacionada.

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kI 21:46

Esto de subrayar ciertas palabras es lo que se
liama Hipertexto (Hypertext) y es frecuentemente
usado en todos los ments de ayuda en Windows

y otros programas,

Richard frén dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, ki 21:48

Es principalmente usado para publicar informa-
ciént en Internet y lo conocido conocido como
WWW (World Wide Web). Puede contener im4-
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genes, animaciones y sonidos. Pero sélo los
puede mostrar, no se pueden manipular de ningu-
na manera. Este lenguaje (a su vez) es parte de
otro lenguaje mds amplio llamado SGML.

Gisela frdn watchermegacable.commx . . . Tor 9
Okt, ki 21:49
Y qué es SGML?

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, ki 21:51

Ahora si me obligaste a checar.. SGML quiere
decir Standard Generalized Markup Language
(Estandar Generalizade de Lenguaje de
Marcado) es un tipo de definicién y especifi-
cacion para los documentos con estandar ISO, lo
que permite que estos documentos se vean
iguales desde cualquier computadora en la que te
encuentres.

Gisela frdn watcher megacable.com.mx . .. Tor 9
Oke, ki 21:58

Ok, entiendo...; Qué es lo gue necesitas para di-
seniar con HTML? ;Cudl es el software y hard-
ware bdsico para empezar a trabajar con
HIML?

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kI 22:01

No necesitas de algin software o hardware espe-
cial. Si tienes una PC comtin puedes empezar a
crear pdginas HTML. Sin embargo, los cédigos
para HTML deben de encontrarse en un editor
de texto como “note pad” en Windows, por ejem-
plo. Cualquier editor (procesador) de texto traba-
Ja bien, siempre y cuando salve la informacién
como texto puro, cédigo ASCII, esto es. De
cualquier manera para mostrar tu trabajo necesi-
tas un Web-browser (visualizador) que es el que
muestra e interpreta esos ¢6digos que vienen en
HTML, por ejemplo Netscape, Internet Explorer
o Mosaic (visualizadores).

Richard frén dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, k1 22:02

No es una interfaz muy facil de utilizar, todo lo
tienes que hacer por tf mismo. Pero por otro lado
es probablemente la mejor manera de aprender
el HTML.

Gisela frdn watcher.megacable.commx . . . Tor 9
Okt, kl 22:02
¢ Qué son los cédigos ASCII?

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kl 22:05

ASCII (American Standard Code for Information
Interchange) —Cédigo Estandard Americano para
el Intercambio de Informacién—. Es un modo
estandarizado de mostrar todos los caracteres
tecleados. Cada letra es un nimero, por ejemplo
la letra “A” es representada por e] 5y “a” por el
12...Esto no es correcto (no es exactamente asf),
es s6lo un ejemplo.

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kl 22:07

(Ahora) Hay otros dos tipos de software que ayu-
dan a disenar tus propias paginas web. Tenemos
editores de texio especialmente disefados para
crear paginas HTML. (Estos) Te dan acceso a los
codigos (etiquetas) presionando ciertas teclas en
tu mismo teclado y ellos crean el cambio (a cédi-
gos HTML) para tus elementos en la pégina. Sise
tiene ese programa se pueden crear pdginas
HTML mucho més répido.

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kI 22:11

El otro tipo de programas (por ejemplo Microsoft
Frontpage), toman todo el trabajo de disefiar do-
cumentos HTML, dejando que el usuario coloque
graficamente textos e imagenes como en un pro-
grama de edicién. Td haces w disefio y luego el
programa crea los cédigos HTML para él. No
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necesitas saber nada de HTML para crear pagi-
nas, si tienes ese programa...Sin embargo estos
pProgramas no pueden ser exactos como cuando
td (generas los cédigos y) estds a cargo de todo.

Gisela frdan watchermegacable.commx . . . Tor
9 Okt, ki 22:13
Entonces ahora dime, ;Qué es Java?

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor
9 Okt, k1 22:17

JAVA es un lenguaje de programacién desarro-
llado por la compaiita SUN Microsystems. Lo
que pretende es ser un programa independiente
de la computadora en donde est4 siendo ejecu-
tado. Esto es, un programa escrito en JAVA en
una PC, serd exactamente igual cuando se eje-
cute en una Macintosh. Es ampliamente utiliza-
do en el WWW porque puede manipular infor-
macién, crear texto en rollo y muchas otras
cosas. Es muy popular y, muy frecuentemente,
el siguiente tema de estudio cuando ya se ma-
neja bien ¢l HTML.

Richard frén dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor
9 Okt, kl 22:18

Es por cierto un lenguaje de computadora orien-
tado al objeto. Esto es...El programa consiste de
objetos independientes que ejecutan ciertas ta-
reas. Ellos reciben una “entrada” (inpur) y dan
una “salida” (output). Estos “objetos” pequefios
o moiduios pueden ser usados en otros progra-
mas también debido a que son independientes.
Por ejemplo, un médulo cuya tarea sea hacer
que ¢l texto se desvanezca. Ese médulo puede
ser utilizado en todos los programas que crees,
cuando quieras que cierto texto se desvanezca.

Gisela fran watchermegacable.commx . . . Tor
9 Oky, ki 22:20
¢ Con JAVA rtambién puedes crear pdginas?

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . .. Tor 9
Okt, k1 22:21

Hmm...Puedes mostrar informacién en las pagi-
nas Web con Java. Pero es probablemente mis
facil usar HTML para eso y dejar que JAVA se
encargue de las cosas mds avanzadas.

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kl 22:22

Nunca he visto una pagina totalmente producida
en JAVA..No sé si es posible, pero lo que sf he
visto es muchas paginas que contienen pequefios
programas llamados “Java-scripts” los cuales eje-
cutan cieras tareas como fnostrar siempre la
fecha y hora actuales.

Gisela fran watchermegacable.com.mx . . . Tor 9
Okt, ki 22:26
Ahora, solo como opinidn personal, ; Cudl seria
tu hardware y sofware ideal para trabajar en
pdginas web?

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, k1 22:30

Hardware: Culaquier 486 con al menos 66Mhz y
minimo 8 MB de Ram. Pero es apenas “ideal”.
Cualquier Pentium con 16 Mb en ram, est4 bien.
Software: yo recomendaria alguno de los editores
HTML, especialmente disefiados para esto. Yo
1os he usado poco y no todos, por lo que no puedo
sugerir un nombre en especial, pero uno que es
muy popular es el Homesite,

Richard frin dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, kI 22:31

Pero esos programas son muy avanzados y pro-
bablemente no muy (recomendables) para la
gente principiante,

Richard fran dialup152-2-10.swipnetse . . . Tor 9
Okt, kI 22:34
Algo que pueda valer 1a pena mencionar es que
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HTML estd siendo mejorado todo el tiempo.
Nuevos cédigos...llamados “Tags” (etiquetas),
estdn siendo incluidos en’cada nueva versi6n. La
versién més actualizada en uso es HTML
3.2...Pero HTML 4.0 estar4 pronto —si no es que
ya— aqui. Tambien (hay que agregar) que
Netscape interpreta o soporta algunas etiquetas
que no puede Internet Explorer y viceversa,

Gisela fran watchermegacable.commx . . . Tor 9
Ok, kl 22:36

Muy bien...;Eso es tode?

Richard fran dialup152-2-10.swipnet.se . . . Tor 9
Okt, ki 22:36
Eso es todo...
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A pesar de la relativamente larga historia de la
cibernética, su aplicaci6n a las artes gréficas, es
mucho mds reciente. Tan novisimas herramien-
tas han merecido todas las atenciones por repre-
sentar un gran beneficio en muchos sentidos.

Como lo demostraron las entrevistas,
€n unos campos con mis influencia que en
otros, la computadora estd ahi esperando a la
persona creativa que la manejard. Esto nos cer-
tifica que, a pesar de que el proceso y princi-
pios de disefio no cambian en modo alguno, la
importancia que adquiere el aprendizaje en el
uso de estos artefactos, es considerable. Y esto
se demuestra en la inclusién de la introduccién
a esta nueva tecnelogia y nuevas dreas de espe-
cializacién en el Plan de Estudios reciente.

Su conocimiento es importante, pero,
desafortunadamente, la demanda real rebasa
ampliamente la posibilidad de ser cubierta en
instituciones como nuestra Escuela, cuya sobre-
poblacién es el principio de muchos males.

Por eso es necesario encontrar algunas
alternativas que nos ayuden, no tanto 2 resolver
el problema, sino a aminorarlo un poco. Cuando
se tiene un conocimiento previo de las cosas, se
pierde el miedo mas rapidamente, es por esto
que se propone un apoyo visual (el cual se
revisard en el siguiente capitulo), con el fin de
ayudar en su tarea al profesor. Pero por partes;
en este capftulo me interesaba dejar en claro la
importancia que han adquirido estas herramien-
tas para el disefiador en el campo profesional.

Entremos, pues, a la cuestién didactica.

CONCLUSIONES
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LA DIDACTICA
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Aqui se hard una breve revisién a la didictica y
a los materiales mas cominmente utilizados para
el apoyo a la ensefianza. De acuerdo con Io que se
comenta a continuacidn se basard la seleccidén de
el material did4ctico mas adecuado para el fin
que nos hemos propuesto.

Esta revisién estard principalmente basada en los
textos Tecnologia Diddctica y Diddctica

General Contemporinea (Ver Bibliografia).

3.1 ;Qué es un material didactico?

Muchas veces hemos oido hablar sobre la falta de
material didactico en nuestra Escuela, un apoyo
gue ayude al profesor a mejorar el proceso
“Ensefianza-Aprendizaje”. Pero en realidad iQué
es todo esto? Empecemos por el principio. {Qué
es to didéctico? Si nos acordamos de nuestras
clases de etimologias del bachillerato, encon-
tramos que el sufijo ICO, nos denota relatividad,
que algo es relativo a, o tiene que ver con.

O sea que lo didéctico tiene que ver con
la did4ctica. Y ;Qué es la did4ctica?

“El nombre de didéctica viene del verbo
griego Didasco, ensefio. Diddscalos, significa
maestro. Didascdlico es el adjetivo correspon-
diente. Didaxis, 1a leccidn, la ensefianza.” 0%

Esto, aunque ilustrativo, no nos saca de
muchas dudas. Es obvio que la did4ctica tiene
que ver con la ensefianza, pero también es cierto
que de la Grecia antigua a nuestros dias, el térmi-
no se ha vuelto mds complejo en contenido. Pero
vamos por partes. Si en la etimologia podemos
ver que diddctica estd en relacién con el que
ensefia, ;En dénde queda el que aprende?

Eso es ficil, si tomamos en cuenta que
s0n conceptos que no se pueden separar. Es decir,
sin el uno no existe el otro. Si es cierto que yo
puedo decir “ensefianza”, sin decir “aprendizaje”.
Lo que no es posible es que haya ensefianza sin
que haya aprendiazje. O sea que no hay accién de
ensehanza cuando no hay accién de aprendizaje.
Esto, aunque suene ridiculo o demasiado obvio
para ser verdad, es importante, ya que podemos
pensar que estamos ensefiando, cuando en reali-
dad nuestro receptor no estd haciendo suyo
conocimiento alguno.

El aprendizaje es un hecho general por el
cual todos pasamos “*. Todo lo que sabemos
alguien nos lo ha ensefiado, sea maestro, nuestro
padre, nuestra madre...

Aqui decimos, entonces, que este acto
pone en comunién a los participantes y que si €sta
no se da, no podriamos hablar de “Proceso
enseflanza- aprendizaje”.

Todo esto estd muy bien. Pero (Quéesla
diddctica? ;Cual es su concepcidn actual?

La didéctica es la parte de la pedagogia,
que va a indicar el camino més apropiado que
debe seguir el maestro para llevar a buen término
el trabajo sistemdtico de ensefiar al alumno. Asf
pues, la diddctica se encarga de estudiar o inves-
tigar los métodos mds eficaces que tienen como
objetivo la realizacién de un verdadero proceso
“Ensefianza-Aprendizaje”, @

Gracias a la did4ctica, el maestro obtiene
recursos para conducir al alumno por el camino
que lo hard adquirir hdbitos, destrezas, habilj-

dades o conocimientos, ya que da las normas y
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bases para que este proceso se lleve a cabo efi-
cazmente. Si el alurnno adquiere eficazmente ese
nuevo conocimiento, entonces se puede decir que
el maestro llevé a cabo una ensefianza eficaz, "

Es evidente que la did4ctica se relaciona
con otras disciplinas desde el momento que da las
bases para la adecuada ensefianza. Asi hablamos
de didictica para la educacisn fisica, did4ctica
parz la estética, diddctica para las matemdticas,
etc. Pero de algunas de éstas disciplinas toma
conocimientos que la ayudardn en la planeacién
de métodos de ensefianza adecuados para los pro-
fesores y alumnos. Por ejemplo la antropometria,
la psicometria ¢ la informadtica, @

En cada una de ellas se basard depen-
diendo del objetivo de ensefianza. Esto es impor-
tantisimo, ya que si no se tienen objetivos claros,
la ensefianza serd todo, menos clara.

En pocas palabras, ensefiar no es
cualquier cosa (aunque parece que muchos pien-
san ¢s0). Primero se tiene que tener en mente que
para poder decir que estamos ensefiando, alguien
debe de estar aprendiendo.

Segundo, para que la ensefianza ¥, por
consiguiente el aprendizaje, no resulten vagos o
ambiguos y se lleven a cabo como debe ser, hay
que tener bien definidos los objetivos que se
quieren alcanzar.

Tercero, para alcanzar esos objetivos, es
necesario tener un método bien defirnido, sis-
temdtico y progresivo, el cual dependerd de la
disciplina que estemos tratando de ensefiar.
*...Quien procede metSdicamente alcanza siem-

pre mayores resultados que quien todo lo espera

del azar y la casualidad” @¥. Este es, POT cierto, otro
punto que a muchos profesores no ensefiaron.

Ahora bien, supongamos que tenemos
perfectamente bien aprendidoc que no hay
ensefianza sin aprendizaje y que tenemos un obje-
tivo claro y definido que queremos alcanzar con
la participacién del alumno. Supongamos que
tengo un método mds o menos congruente para
la realizacién de mis objetivos. Pero resulta que
sentimos que algo nos falta. Algo que nos ayude
a ilustrar mejor aquello que queremos ensefiar
eficazmente. ;De qué se puede valer entonces el
profesor para no sentir ese terrible remordimien-
to y frustracién de no ser el enseiiador eficaz que
pensaba ser, per no poder transmitir a sus alum-
ROs €508 conocimientos que tiene en mente?

Aqui es en donde entra algo muy dtil (y
muy pocas veces usado): el material didéctico.

“Entendemos por material did4ctico los
soportes materiales en los cuales se presentan los
contenidos y sobre los cuales se realizan las dis-
tintas actividades”®.. Esto no nos saca de
muchas dudas...

Pongdmoslo como que son objetos mate-
riales que representan de una manera perceptible
la idea o conocimiento que se quiere transmitir. @

Pero si no se tienen los materiales ade-
cuados para la representacién de ésas ideas o
conocimientos, el aprendizaje serd deficiente
como consecuencia de una ensefianza deficiente.

Asi, pues, la misma arquitectura del edifi-
cio donde se ensefia resulia un material didictico.
Tal vezel principal, ya que dentro de ¢l se moverdn

educandos y educadores para poner en practica ia
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comunién ensefianza-aprendizaje. Una buena
planeacién arquitecténica facilitard esta tarea @
Mencionemos un ejempla en nuestra Escuela: serfa
mucho més agradable y mucho menos daiiino, tra-
bajar la serigrafia en dreas bien ventiladas, que en
los salones con los que actuatmente contamos.

Tenemos después que el mobiliario es
también un material diddctico “7, porque de su
disefio, basado en el uso que se le dar4, dependerd
la correcta realizacidn de las actividades del
alumno. Owo ejemplo: no es lo mismo hacer
dibujos en una mesa con una superficie perfecta-
mente lisa, que en una liena de zurcos dejados por
una navaja clandestina, o en un pupitre que lo
maximo que puede albergar es un cuaderno
tamafio profesional.

Tal vez se pueda pensar que lo tnico
que quiero es dejar en mal a la ENAP, y sc pueda
decir también que soy una exigente exagerada,
pero todos estos factores contribuyen a nuestra
correcta formacidn,

Pero para efectos de concordia nos con-
centraremos en los materiales que el profesor
pueda transportar con facilidad o a ios que tenga
acceso mds facilmente, y que le apoyarin en la
ensefianza de una leccidn especifica.

As{ tenemos que entre los materiales
did4cticos mds comunes estan:

-Textos impresos

-Pizarrones

-Material Audiovisual (audiocintas, videocintas,
transparencias, programas televisivos, peliculas)

Todos estos son soportes para el desa-

rrollo de las lecciones y ayudardn al profesor a

alcanzar los objetivos trazados con anterioridad,
wraduciéndose ¢sto, en un mejor aprendizaje por
parte del alumno, gracias a la eficaz intervencion

del profesor en su ensefianza.

3.2 Medios audiovisuales
Antes de empezar, quisiera hacer la aclaracién de
que dada la extension del tema, me remitiré a su
uso como material diddctico, objetivo de esta tesis.

Cuando pensamos en materiales diddcti-
Cos nuestra mente se remite a diapositivas,
proyectores de cuerpos opacos o, tal vez, al mate-
rial con el que jucgan los asistentes a un jardin de
nifios. Sin embargo, como lo vimos anterior-
mente, €] material diddctico empieza desde las
mismas instalaciones del lugar donde se ensefia y
abarca muchos diferentes medios de comuni-
cacién. Uno de ellos son los audiovisuales, tal
vez los mas socorridos para la creacién de mate-
riales didécticos.

¢Cudl es la clave de su éxito? Son los
que logran perdurar mds tiempo en la memoria
del espectador, debido a la utilizacién de la ima-

gen y/o el sonido.

EL Aubio,

El audio en general es un medio com-
parativamente econémico para la transmisién de
informacién. Es generalmente usado para el
aprendizaje de misica o idiomas, por ejemplo.

Sin embargo, no por econémico se le debe
dejar de prestar atencién. Esto es que, como con
cualquier otro medio, para que su efectividad sea

garantizada, se deben de contemplar algunos aspec-
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tos. De lo contrario, un material mal preparado
redundard en una mala formaci6n del alumno.

El audioc en s presenta desventajas como
lo es la dificultad de mantener una atenci6n cons-
tante de la audiencia. El narrador (es) o confe-
rencista (s), debe (n) de gozar de una diccién y
una capacidad narrativa bien desarrolladas para
no causar aburrimiento en el espectador.

Aunque para mantener el interés de la
audiencia, asi como para crear ciertas emociones,
se puede incluir misica y efectos especiales de
sonido en segundo plano, con la ventaja de que
esto ayudard a una mejor retencién en la memo-

ria de la persona que recibe la informacion.

LA IMAGEN (VISUALIZACION)

Sin embargo, en encuestas y estudios
realizados ¥ se ha comprobado que el sentido
més utilizado por el ser humano en su apren-
dizaje, es la vista. Aunque depende mucho de
las circunstancias que rodean al individuo y fo
que se quiere aprender para la utilizacién de
determinado sentido, la mayoriz de la gente
ocupa a la vista como su primera fuente para
adquirir informacién. Esto es sencillo de com-
probar: todo el tiempo en que nos encontramos
despiertos (o la mayoria de él), mantenemos
nuestra vista ocupada buscando “informacién,
claves, alarmas y objetos de interés™. @

Es por esto que, remitiéndome a nuestra
Escuela, las imagenes, sean estas diapositivas o
generadas por un proyector de cuerpos opacos,
son recursos muy usados en la instruccién de

alguna materia.

Es una manera de que el alumno reciba
informacién necesaria, se familiarice con objetos
que no se encuentran a su alcance y los haga
suyos de una manera por decir, mas tangible.
Porque a pesar de que un maestro tenga facilidad
para la descripcién envidiable, la mayoria de los
alumnos pensamos “hasta no ver no creer”. O lo
que es peor atn, “hasta no ver no entender”.

Y, pensandolo bien, qué mejor frase que
la anterior, atribuida a Santo Tomds para dejar
bien en claro este punto sobre el sentido de Ia
vista y su utilizacién para la obtencién de infor-
macién o conocimiento.

Como lo apunta Néstor Arboleda en su
libro Tecnologia Educativa y Disefio Instruc-
cional: “El cédigo visual y dentro de este el
cardcter icénico (imagen visual que denota una
semejanza innata con el objeto real representa-
do) es por ¢l que el hombre aprende en mis alto
porcentaje comparativamente con los demds
canales sensoriales” @

Ahora es facil deducir, audio-visuales son
aquellos medios en que se estimula Ia utilizacisn de
la vista y/o ¢l oido para la recepcién de cierta infor-
macién. Estos medios son, los mds comunes, dia-
poramas, video, programas de televisién y peliculas
(de audiovisualizacién); discos, emisiones radio-
fénicas y cintas (sélo audicién); diapositivas, foto-
grafias, impresos en general (s6lo vision).

Anteriormente habldbarmos de las venta-
Jas que presentan los medios visuales y auditivos
en la ensefianza. Sin embargo, cuando se les con-
Junta, los resultados que se obtengan pueden ser

mucho mds contundentes (siempre y cuando su
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utilizacién sea planeada ). La preparacién de un
guidn, tomando en cuenta la audiencia al que va
dirigido y la informacién que se les quiera dar,
debe de estar en comunién con las imdgenes para
reforzar lo dicho. De otra manera, el espectador
se perderd en un bombardeo de informacién que
no le serd iitil en lo absoluto.

En este respecto el video y la pelicula
cinematogréfica presentan grandes ventajas sobre
los demds medios citados, ya que en ellos se con-
Juga, ademds de imdgen y sonido, el movimiento,
acercdndose de esta manera mis a la realidad del
espectador, o sea, “ddndole un sentido de natura-
lidad al mensaje”. &

La seleccién del material adecuado que
serd utilizado para la capacitacién o informacién
del alumno, debera depender de diversas circuns-
tancias que a continuacién mencionaré y a las
cuales se les debe de seguir con mucha atencidéa,
3.3 Seleccién de materiales y equipos
En el primer punto de este capitulo, hablabamos
de la necesidad de una planeacidn en la ensefian-
za. Esto es, la formacién de objetivos bien de-
finidos para un determinado curso y la seleccién
de un material diddctico que ayudars al profesor
a alcanzar los objetivos trazados de una manera
mas facil y eficaz.

Para que se tenga éxito en el proceso de
enseiianza, todos los aspectos deben de estar con-
templados y planeados. Quiero decir, todos los
aspectos que intervengan en el proceso. Si el pro-
fesor va a hacer uso de un material didéctico, éste

debe ser congruente y planeado a la par que el

desarrollo del curso. Con esto logrard una mejor
organizacién de su ensefianza, facilitando el
aprendizaje de los alumnos.

Para la seleccién de material didactico,
se deben contemplar los siguientes aspectos:
-Materia o asignatura a ensefiar
-Audiencia a la que va dirigida
-Objetivo de! material didictico (informar o
capacitar)

-Instalaciones y equipo con el que se cuenta

-Presupuesto asignado a tal efecto

Haciendo mencién nuevamente del punto
3.1 de esta tesis, nos pudimos percatar de que el
material diddctico abarca desde las mismas instala-
ciones del plantel, hasta el equipo audiovisual mas
sofisticado, pasando por pizarrones y mobiliario.

Como mobiliario e instalaciones en si son
dificiles de modificar 0 cambiar, me remitiré al uso
de equipo audiovisual, no sélo porque en cierta
manera son mas ficiles de adquirir, sino porque,
como lo apunté anteriormente, el alumno asimila
més facilmente la informacién que se le ofrece
cuando se utilizan medios que son cercanos a su
realidad (imagen y sonido).

MATERIA O ASIGNATURA

Dependiendo de lo que vayamos a
ensefiar, serd mds adecuado un medio audiovi-
sual que otro. Por ejemplo, en la ensefianza de
idiomas y de misica, es mucho mejor el utilizar
medios auditivos (cintas, grabaciones, discos,
emisiones radiofénicas). En cambio si queremos

ensefiar los movimientos y sus nombres que rea-
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liza una cdmara de cine o televisién, lo mejor
serd un video o una pelicula mostrando “fisica-
mente” el movimiento.

Estos ejemplos son en extremo obvios,
pero se podrd dar el caso de materias en donde se

tenga que hacer una planeacién mds a fondo.

AUDIENCIA A LA QUE VA DIRIGIDA

Como en tedo medio de comunicacién, la
audiencia a la que va ir dirigida nuestra informa-
cién deberd ser uno de los puntos medulares en el
que nos basaremos para la seleccién del equipo.

Tendremos que tomar en cuenta la edad,
su capacitacién o educacién previas o cono-
cimientos adicionales, para saber qué imagenes o

qué lenguaje podemos y debemos utilizar.

OBJETIVO DEL MATERIAL DIDACTICO (INFORMAR O
CAPACITAR)

Tal vez este tenga que ser nuestro primer
planteamiento para la seleccién de material: Qué
espero del alumno una vez que haya hecho uso
del material diddctico; qué es lo que espero que
en €l se desarrolle.

Si sélo pretendo informar, tal vez con
unas diapositivas baste. Pero si pretendo capaci-
tarlo en la realizacién de una tarea, entonces
necesitaré de medios como el video o peliculas,
para acercar al alumno mds al proceso.

De cualquier manera, el objetivo a alcan-
zar, informar o capacitar, la planeacién deberd ser
cuidadosa y observando los pasos aqui sugeridos
para que nuestro esfuerzo redunde en una mejor

preparacion de los alumnos.

INSTALACIONES Y EQUIPO

Igualmente debemos conocer las instala-
ciones en las que se pretende mostrar el material
diddcuco y el equipo disponible para tal efecto.
Debemos de estar conscientes de las limitaciones
que el mismo entorno nos crea. Esto es ficil de
comprobar en nuestra Escuela. Por ejemplo: si un
maestro quiere apoyar su clase con transparencias
pero no cuenta ni siquiera con cortinas para
impedir el paso de la luz, sus buenas intenciones
se ven cbstaculizadas por el simple hecho de la

luminosidad en los salones.

PRESUPUESTO ASIGNADO

Es triste, pero cierto y el dinero es por
mucho el primer aspecto a contemplar para la
elaboracién de un material diddctico. Saber qué
limitaciones nos crea el presupuesto nos hard
visualizar las alternativas mds viables v, tal vez,
igual de efectivas que las muy costosas a las que
tenemos impedido el acceso por falta de dinero.

Con estas consideraciones, que de lejos
pueden parecer sencillas y demasiado obvias,
PEro que no siempre son puestas en prictica, se
logrard un material diddctico que realmente
sea funcional a los alumnos y les permita
adquirir o reforzar un conocimineto necesario

para su formacién.

3.4 Preparacion del Material didictico

El material que a continuacién se propone, tiene
como intencidn ser parte de una serie de mate-
riales didicticos que abarquen las asignaturas a

impartirse en el Centro de Cémputo de la Escuela
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y/o relacionadas con el dmbito digital, como son
Fotografia e Ilustracién Digital, Introduccién a la
Tecnologia Digital, por citar algunas. Como
muestra de lo que puede ser ese material, se pre-
senta aqui un apoyo visual especificamente para
la asignatura de Introduccién a la Tecnologia
Digital I, en su primera unidad, misma que se
refiere a las Primeras Mdquinas Contables y
Generaciones de Computadoras.

La seleccion de tema parte del hecho que
al momento de la realizacién de este trabajo, no se
cuenta con profesores asignados para impartir
dichas materias. Se selecciond la historia y desa-
rrollo de las computadoras ya que es un tema que
no va a cambiar a pesar de los diferentes métodos
de ensefianza que cada profesor utilice. Con esto
no quiero decir que los demds temas presenten
variables con respecto a conceptos de acuerdo con
el profesor que los imparta, pero la historia nos da
la posibilidad de generar imégenes que puedan
servir a todos los profesores, sin limitarlos a cier-
to método de ensefianza. Para esto se consultd
sobre la utilidad de un material de este tipo y
sobre este tema con tres posibles candidatos a
impartir la mencionada asignatura y 1os tres coin-
cidieron en que seria de gran ayuda el que el
alumno pudiera tener un registro visual sobre los
equipos, ya que esto los ubicaria dentro del marco
histérico que les estd tocando vivir. Incluso uno de
ellos coment6 que su experiencia le habia hecho
notar que los alumnos mds interesados en el tema
de historia, eran susceptibles a entender mas ripi-
damente cuestiones operativas de la maquina, que

aquellos que tomaban el tema sin ningiin interés.

Ahora bien, de acuerdo con el punto
anterior y con referencia a la fuente Selecting
and Developing Media for Imstruction de
Ronald Anderson, se tomaron en consideracién

los siguientes punios;

1. MATERIA O ASIGNATURA (TEMA)

Este material de apoyo visual que se presenta estd
pensado, como ya lo dijimos, para la materia
Introduccién a la Tecnologia Digital I, para la
unidad primera, misma que se refiere a las Primeras
Contables

Méquinas vy Generaciones de

Computadoras.

2. AUDIENCIA A LA QUE VA DIRIGIDA

Alumnos de tercer semestre (principalmente) de
la licenciatura en Disefio y Comunicacién
Visual. Se considera que los alumnos han tenido

un contacto previo con las computadoras.

3. OBIETIVO DEL MATERIAL: INFORMAR

Con este apoyo visual se pretende informar al
alumno sobre la evolucién que han sufrido estas
herramientas y el avance que han logrado en tan

pocos afios.

4. INSTALACIONES Y EQUIPO CON EL QUE

SE CUENTA

Nuestro apoyo visual constard de una serie de
diapositivas con im4genes relacionadas al tema,
Y una guia con esas mismas imagenes impresas
Junto con la referencia de cada una de ellas. Se
utilizan las diapositivas porque son un material

que puede ser mostrado mds ficilmente a los
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alumnos, ya que, con algunas restricciones, se
puede tener acceso a proyectores mdas directamente,
que a cualquier otro equipo para ciertos tipos de

materiales mds complejos.

5. PRESUPUESTO ASIGNADO
Las diapositivas son un material comparativa-
mente barato y flexible para hacer cambios y
variaciones. Son un buen material para los maes-
tros que requieren de un apoyo visual para sus
clases y no cuentan con un acceso mas rapido y
directo 2 otros medios (video proyectores, com-
putadoras multimedia, por ejemplo). Son un
material que ficilmente puede cumplir con su
objetivo (informar), aunque el presupesto asigna-
do para tai efecto sea bajo.

En cuanto a la presentacién del mate-
rial en si, se procedié de acuerdo con los si-

guientes puntos:

ALMACENAMIENTO DE TRANSPARENCIAS

Ei archivo de diapositivas serd almacenado en
hojas protectoras de polipropilenc inerte, mate-
rial que nos ayuda a la conservacién y protecién
de las mismas, ya que tiene un PH (potencial
hidrégeno o nivel de acidez) neutro y nos ofrece
una méxima transparencia para consulta y visua-
lizacién rdpida de las imdgenes. Ademis, preser-
van nuestro material del polvo, huellas digitales,
rayaduras, de la accién de sclventes minerales,
dcidos y dlcalis. Esto da una mdxima proteccion
y conservacion del acervo. Dichas hojas se pre-
sentan en formato tamafio carta y con perfora-

ciones para carpetas de tres argolias.

SISTEMA DE SUJECION

Se utiliza una carpeta de pldstico tamafio carta de
3 argollas. Esto permite la sujecién de las hojas
protectoras para diapositivas y la incorporacién
de la guia de imdgenes para el profesor. Este sis-
tema de sujecién permite ademds un facil aima-
cenamiento, aparte de ser durable y resistente. La
carpeta tiene ademds un forro de plastico que nos
permite la inclusién de portada, contraportada y

lomo para una mejor identificacién del material.

PAPEL Y FORMATO

La gufa de imdgenes serd impresa en sistema
laser a color Fiery Majestik de Xerox. Dicha
impresora maneja tres formatos de papel (carta,
oficio y tabloide). El mejor papel para imprimir
en esta mdquina es el propio de Xerox, el cual
brinda una mayor fidelidad en cuanto a colores y
calidad en imdgenes fotogrificas. Asi pues, el
papel a utilizar es el Xerox Xpressions, blanco
brillante, tamafio carta. El sistema de impresién
se selecciond de acuerdo a la cantidad de hojas a
mprimir (en otro medio resultaria més costoso),
ademds de que resulta mis rdpido y nos brinda

una calidad aceptable en impresién.

ReTicuLA

Se cred una reticula de cuadrados de un cen-
timetro por lado y separacién de cinco milime-
tros entre cada uno de ellos. Esta reticula es la
misma utilizada para la formacién del trabajo
€sCrito o tesis que sustenta el material propuesto.
Ademads, nos ofrece cierta flexibilidad para el
acomodo y espacio suficiente para las perfora-

53




e R L

ciones de las argollas de nuestra carpeta, en donde
serdn incluidas las diapositivas y la guia de imd-

genes para el profesor.

TIPOGRAFIA Y COLOR

La tipografia que se utiliza ¢s la Times en dife-
rentes puntajes (de 10 hasta 24), de acuerdo con su
ubicacién. Se selecciond este tipo ya que es de los
mds comunes y convencionales y puede ser encon-
trado ficilmente, si es el caso de imprimir mas
copias en buroes de servicio distintos. Es una
fuente tipografica que nos brinda facilidad para la
lectura, sin distraer la atencién de las imdgenes
mostradas, que resultan ser el elemento mas impor-
tante en el material visual. Como la presente tesis
es la que sustenta el apoyo propuesto, se pensé en
generar una unidad entre el texto y el material
diddctico, es por esto que también se utiliza la men-
cionada fuente y se presentan Jos textos de expli-
cacién y fichas justificados.

En cuanto al color, la mayoria de las ima-
genes mostradas slo se enconiraban disponibles en
blanco y negro. La tipografia se muestra en negro,
porgue nos facilita su lectura, no constitaye un dis-
ractor de la imagen y nos genera un contraste
recomendable para la lectura. El objetivo de] mate-
nal es informar, es por esto que se deja informacién

visual muy bésica para facilitar 1 labor del profesor.

DISERO DE DIAPDSITIVA

Las diapositivas se muestran con dos envolventes
que tienen la funcién de concentrar la atencién
del expectador y guiarlo al material mostrado.

Dichos envolventes nos resuelven ademds el

problema que se presenta con el formato de las
imagenes, ya que nos ofrecen la posibilidad de
mostrar nuestro material todo en formato hori-
zontal aunque algunas de nuestras imdgenes se

encuentren en forma vertical.

FoLio

El folio se colocard en la parte inferior central
de la pagina, en tipografia Times a un tamafio de
10 puntos.

PrOPUESTA FINAL
Para la presentacion del material se eligi6 la dis-
tribucién de dos imdgenes por pdgina con la
informacién sobre cada imagen mostrada en el
extremo derecho de Ia misma y los datos técnicos
de la toma en el extremo inferior izquiervo. Esto
permite mayor facilidad de lectura para el profe-
sor ¢ identificacién de la informacién pertinente
del material mostrado, ademds de que nos evita una
pégina saturada en donde resulte dificil la lectura.
Cabe hacer mencién que los puntos toma-
dos en cuenta para la presentacién de nuestro
material, son igualmente validos para materiales
tipo multimedia o de visualizacién mediante la

computadora, aunque los aspectos técnicos varden.
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En 1980, IBM lanza al mercado su
. primer compuladora personal, una
Computadora midjuina que cabfa sin problemas
Personal ;f‘lﬁcuaiquier escritorio. .

P et s tarde 1a llamada ptataforma
4a. generacion PC adoptarfa cl sistema de “venta-
nes” introducido por Apple Macin-
tosh, inicidndose con eslo ¢l impe-

rio de Microsoft y su duefio W.
Gales.

William Gates

Pellcula Ecktachrome
SA 100

Fhe/125

Ejemplo de impresora de subli-
macion de tinta {(mediados de los
'80)). Estas impresoras ofrecen
clerta transparencia en las

tintas, por Lo que todos tos colores
se lopran de la superposicién de
los primarios,

[mpresora de sublimacién

de tinta
Pelicula Eckiachrone
ASA 100
F5.6/125
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Pruebas de color

S8




Fo 1980, [BM Lanza al owrgaado so
- PONRE computadorg peesotd, una
Computadory MBI L e Cabt 1 prohlens

Personal el uier eseritorvhe
. SO R Mios tarde T Tt platatorni
4. geacrior P kbt et \Ish‘l!ll.i LA W
Has ™ introducrdo por Apple Moo
foshitenmdise son csto el
e de Microsoft oo dyen W
Ciates

Willizm Gates

Fedoedad o N
AR W15)

ARSI

Faemple e tmpresory Je sanlie

Mwton de it imediados de los

L R aLes impees s elneen

IR TS Dari)eL e s

: HREEs, Pur b gue Bodos Tes coieres
se Lo de Ly superpostoon de
o pPRnLar s

Impresora de sublimacién
de tinta

Pt b oliot om
WAL e
finAils

Pruebas de color

=9




Poommn TRy o e o b
R

Compiiladcia |y, T I N RO

Porseomil [ v 0w e e
H ey ey IS Y
[ETIAY [ O TS B oy .
[RTEERAEN vous oA
L
[
Woelliae G,
)
oy, i .
Voo O N L | 5
W I P \
o

A T e e

Fuapresora de sithlnmacion
do tinla

Pruebas de color




Computadora
Personal
4a. generacion

‘ William Galtes

Pelicula Ecktachnime
ASA 10
567125

Impresora de sublimacion

de tinta
Pelicula Vektachrome
ASA 100
Falias
10

En 1980, IBM lunza al mercade su
primer computadors personit. una
midyuing que cabia sin problenus
en cualquier escritorio.

Mis tarde L Namada plataforma
PC adepturis el sistema de “venta-
nis”™ introducido por Apple Macin-
tosh. inicidndose con esto el impe-
rio de Microsoft y su duciio W,
Gates,

Ejemplo de impresoru de subli-
macion de tinta (mediados de los
"80). Estas impresoras ofrecen
cierty ransparencia en lus

Linzus. por lo que todos s colores
se logryn de Tu superpusicidn de
los primaries,
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CONCLUSIONES
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Como pudimos constatar, el proceso ensefianza
aprendizaje siempre serd menos arduo y tomars
menos tiempo, cuando se utilizan los materiales
didcticos, ademds de que éstos nos ayudarin en
un proceso mucho miés eficaz. Como lo vimos,
los materiales diddcticos abarcan desde las instala-
ciones hasta los videos, diaporamas, peliculas,
audiocintas, efc., y en su creacidn intervienen fac-
tores tan simples y relevantes como el presupuesto
con el que se cuenta.

Para la creacién del material que aqui se
propone se consultd el nuevo Plan de Estudios, la
sintesis programatica de la materia "Introduccién
a la tecnologia digital I", se consulté con profe-
sores y se tomaron en cuenta las instalaciones con
las que cuenta la escuela.

Es por esto que presentamos un material
de visualizacién que permita a los alumnos cono-
cer el desarrollo que han sufrido las computado-
ras, desde las primeras maquinas contables, hasta
las nuevas posibilidades que encontramos hoy en
dia. De esta manera, creemos, el alumno enten-
derd mejor los procesos de sistemas operativos,
Ya que podra apreciar la evolucién de los equipos
y situarse dentro del tiempo en la nueva ge-
neracién que le corresponde.

El maestro a su vez, encontrard un
apoyo visual que le ayude en la imparticién del
tema y podrd hacer entender y apreciar a sus
alumnos el equipo con el que cuentan.

Conocer el desarrollo de las cosas nos
permite entender mejor nuestro presente. Ese es
uno de los objetivos de la Historia como ciencia.

El tener un registro del desarrolio de las com-

putadoras nos permite entender hasta dénde
hemos llegado y, tal vez, visualizar hasta dénde
se puede llegar. Pero el registro histérico sin un
apoyo visual se vuelve poco ilustrativo e inctuso
tedioso. Tenemos ya la materia de introduccién a
la nueva tecnologia; tenemos una sintesis que
contemnpla la historia de las computadoras; te-
nemos una propuesta de apoyo visual al profesor
con respecto a esta unidad. Pensamos, pues, que

puede ser un buen comienzo para la materia.
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GLOSARIO

24-bit (imagenes).

También conocidas como im4genes true-color o RGB. Son sistemas
generalmente equipados con al menos 8 bits por pixel. En este sistema
los colores primarios (rojo, azul y verde), tienen 8 bits por cada uno
(24 bit). Hay 256 intensidades para cada uno de ellos, lo que origina
una gama de 16.7 millones de colores (256x256x256).

BIT. (Binary digit)
Unidad de informacion. Es la cantidad de informacién contenida de la

respuesta a preguntas cor dos valores: si o no, falso o verdadero 6 1 6 2.

BITMAP. (formato de archivo para graficos)

Es un archivo o estructura la cual corresponde bit por bit a una ima-
gen mostrada en la pantalla. El bitmap (mapa de bits) se caracteriza
por el ancho y altura de la imagen en pixeles, y el nimero de bits por
pixel el cual determina la cantidad de tonos de gris o colores que
puede representar. Un mapa de bits que representa una imagen, nor-
malmente tendra pixeles de entre uno y ocho bits para cada uno de los
componentes rojo, verde y azul (modo RGB), aungue otros modos de

pantalla sean utilizados.

BYTE.

Unidad de almacenamiento. Un componente en Ia computadora usual-
mente mds grande que un bit, pero més pequefio que una palabra.
Actualmente un byte estd conformado de 8 bits y se toma como la unidad

minima de almacenaje.. Un byte se puede representar por un caracter.
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ETHERNET.

Red local de trabajo que permite comunicacién de tiempo real (real-fime
comunication}, entre mdaquinas (computadoras) que estin conectadas
unas a otras directamente a través de cableado especial. Fue desarrollada
por Xerox en 1976, originalmente para enlazar sus microcomputadoras al
Cenwro de Investigaciones de Palo Alto (PARC), California.

HARDWARE.

Componentes mecénicos y electrénicos de un sistema de computacidn,

INTERNET.
Serie de redes o cadenas (ver nerwork), de informacién, interconec-
tadas por “enrutadores” (ver routers) que permiten que todas se vean

como una sola gran red virtual de informacién.

INTERFAZ

Coneccidn e interaccién entre software y hardware y el usuario.

KILOBYTE
1,024 bytes

MEGABYTE.

Unidad de almacenamiento. Se refiere al tamafio o volumen de
transfe-rencia de datos en una unidad de almacenaje, la cual es obteni-
da en mdltiplos de 8 (bits): 1 Megabyte= 1,048,576 bytes= 1,024 KB
1,024 MB= 1 GB (Gigabyte)

MULTIMEDIA.
Interaccién entre hombre y computadora, en la cual se involucran

texto, grificos, sonido y video.
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NETWORK (red).
Técnicamente, el hardware que conecta varios sistemas, permitiendo la
comunicacién entre eltos. Normalmente se designa como network a los

sistemas en general ya conectados entre si.

PLATAFORMA.
Se le llama normalmente “plataforma” a la arquitectura o construc-
¢i6n del hardware de un sistema de computacién —la familia del

microprocesador.

PLOTTER.
Aparato compuesto de una ¢ varias puntas que se mueven de arriba a
abajo y hacia los lados sobre un 4rea de impresidn para el dibujo de

graficos o textos.

RAM.

Memoria hecha a base de semiconductores que puede ser leida o escri-
ta por el CPU o cualquier otro elemento de Hardware. Es generalmente
entendida como una memoria virtual encargada de ejecutar ciertas

acciones en la computadora.

ROUTER (enrutador).
Sistema responsable de “decidir” las rutas para el trafico de informa-
cién en redes locales o internet. Para hacer esto utiliza protocolos

especificos que se basan en diversos criterios.

SERVIDOR.
Sistema que da servicio a un cliente. Normalmente se designa con este
nombre a los servidores de internet, los cuales son sistemas que

proveen de espacio en un disco duro para el almacenamiento de
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archivos (normalmente los correos electrénicos), y permiten transfe-

rencias o enlaces a otros sistemas.

SOFTWARE.
Sistemas y programas que ejecutan una tarea en la computadora, como

el sistema operativo o los procesadores de texto, entre muchos otros.

VECTORES (graficos).

Programa de dibujo que maneja formas separadas como lineas, poli-
gonos y textos o conjuntos de los mismos. La ventaja sobre los pro-
gramas de ilustracién bitmap, es que se puede cambiar cada elemento
en la imagen en cualquier momento, ya que cada parte es guardada

como un objeto independiente .
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