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INTRODUCCION

La presente Tésis ha sido elaborada con el interés y la necesidad
de proporcionar al Magisterio encargado de actualizar al personal
docente de Educacion Basica en el Distrito Federal, a través del
Centro de Actualizacion del Magisterio en el D.F. (y tambien en
cierta perspectiva a los no adentrados en éste ambito) una vision
panordmica y general del mundo del disefio y de como influye éste
en todo lo que hacemos, principalmente en éste caso especifico en
el proceso de ensefianza aprendizaje apoyandose en los recurso di-
dactico audiovisuales; la percepcion, como fuente en la adquisi-
cién, procesamiento (razonamiento) y aplicacién de los conocimien-
tos; la metodologia y su uso para alcanzar un objetivo determinado
en el como se expone un tema, como se puede guiar un grupo de
alumnos, cémo se puede construir el conocimiento de manera sen-
cilla con el uso de diferentes herramientas o aparatos que pueden
ser sencillos (como un gis y un pizarrén) hasta los mas complejos
en su construccion (como la computadora) la aplicaciéon de cada
uno de los enunciados dentro del presente trabajo, sus ventajas y
desventajas y que a su vez desempeiian las funciones de mas de uno
ala vez en el apoyo al profesor como recurso didactico audiovisual
en el proceso de ensefianza aprendizaje.

- La introduccion de las “nuevas tecnologias” en el aula y en el
producto que de ellas se genera para y en el aula es necesario, se
potencian sus posibilidades comunicativas, tanto de los recursos mas
sencillos y convencionales como de los nuevos; el Disefio Grafico
es herramienta importante al fundamentarnos y aportar elementos
visuales para la percepcidon como el color, el tamafio, el texto
(leibilidad y legibilidad), las clasificaciones de la imagen, la com-
posicion (que es la conjuncidn de todos éstos elementos en el dise-
fio editorial) dando como resultado un nuevo recurso didactico
audiovisual practico, “actualizable”, con calidad técnica visual, facil
de “transportar”, con la prerrogativa de estér bien disefiado.
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CAPITULO I

L LA ACTUALIZACION DE PROFESIONALES DE LA
EDUCACION EN ELD.F.

A partir de la década de los afios cincuenta, como consecuencia
de la expansién econémica de la inversion extranjera y el desarrollo
de una tecnologia mas sofisticada que se incorpora a la educacion:
Se genera una proliferacion de aparatos y equipos electrénicos, uti-
lizados como apoyo al audiovisualismo educativo.

“ El Centro de Actualizacién del Magisterio en el D.F. tiene su
antecedente en el Instituto Federal de Capacitacion del Magisterio
(IFCM) creado por decreto del presidente Manuel Avila Camacho
en 1945; su objetivo principal fue la regularizacion de profesores
de educacion primaria que carecian de la formacién profesional
correspondiente.

Hacia 1971 el IFCM se transformé en la Direccion General He o

Mejoramiento Profesional del Magisterio (DGMPM), en 1978 §e’ :

reincorpora el servicio de capacitacion con lo cual se convierte en
Direccion General de Capacitacion y Mejoramiento Profesional del
Magisterio (DGCMPM) ampliando sus servicios a profesores de
preescolar y secundaria. '

En 1989 se fusionan las Direcciones de Educacion Normal y la
de Mejoramiento Profesional dando origen a la Direccién General

: - de Educacion Normal y Actualizacion del Magisterio (DGENAM)

'c'on",6 planieles de educacion normal y el Centro de Investigacion y
Desarrollo Profesional del Magisterio (CIDEPROM); el cual cam-

bia su nombre por el del Centro de Actualizacion del Magisterio.

\j .~ En 1994 en acatamiento al Acuerdo Nacional para la Moderniza-
cién de la Educacion Basica y Normal los 44 centros de actualiza-
cién del magisterio en los estados de la federacion dependientes de
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la DGENAM pasan a depender de los gobiernos estatales, con lo
que se descentraliza el sistema y se pasa a ser Centro de Actualiza-
cion del Magisterio en el D.F. (CAMDF) el cual ofrece cursos aca-
démicos a diferentes proyectos de capacitacion, actualizacion y su-
peracion profesional dirigidos a los docentes en la educacion basica
del D.F. que intentan desarrollar conocimientos, aptitudes, habili-
dades, destrezas, actitudes, principios, conceptos y creatividad en
la practica docente.”!

Es aqui donde el Area Académica de Educacién Audiovisual
retoma esta necesidad del magisterio; con elementos técnico peda-
gogicos, en el uso, aplicaciéon y valoracion de los recursos
audiovisuales y comunicativos, apoyando al docente para su mejor
desempeito.

El recurso audiovisual le permite al docente actualizante experi-
mentar y explorar sus propias necesidades, buscando profundizar el
significado de los lenguajes, de los mensajes implicitos en ellos, del
manejo de la informacion y de la comunicacién como forma de
expresion, por lo tanto los docentes actualizantes realizaran pro-
yectos o trabajos que rescaten su creatividad, su razonamiento y
juicio critico estrechamente unido a sus propias experiencias.

Pero mds aun en nuestro pais ya existian grandes ejemplos del
avance que lograron las culturas del México Antiguo en lo referente
al uso de’los recursos audiovisuales; de la escritura jeroglifica
1conométlca ( en pictografia e ideografia) y se injciaba el signo fo-
nethO ambos elementos; Taescritura y el habla, se mtegran €n uno
solo para formar el recurso audlovrsual

Es en 19203&“ f do llegan a: Méxxco las prxmeras peliculas de
Alemama y las Vistas (antecesora$ de las diapositivas); se crea en
1946 la Direccidon General de Educacion Audiovisual y se establece
una escuela para profesores en servicio para impartir cursos de ac-
tualizacion.

! Proyecto de Desarrollo Institucional
del CAMDF p.p 2




Lo que aporta la 2da Guerra Mundial a la educacion audiovisual
es un gran impulso en las escuelas, la tecnologia importada del ex-
tranjero (particularmente de Estados Unidos en el caso de México)
pretende proporcionar alternativas educativas en contraste con la
educacion tradicional.

Es por ello en éste momento el incuestionable menester de diver-
sificar los sistemas de ensefianza y propiciar que, a través de la ela-
boracién de recursos adecuados a las caracteristicas de los grupos
de aprendizaje, los docentes estimulen a sus alumnos y propicien
las condiciones para que estén en posibilidad de construir su propio
conocimiento.

IFCM

INSTITUTO FEDER
DE CAPACITACI N
DEL MAGISTERIO
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L1 . PRINCIPIOS EDUCATIVOS DEL CENTRO
: DE ACTUALIZACION DEL MAGISTERIO
EN EL DISTRITO FEDERAL

El modelo educativo del CAM. D.F. es dar continuidad al proce-
sos de actualizacion permanente del magisterio, contenido en el Plan
Nacional de Desarrollo Educativo 1995-2000, que a la letra dice:

“La actividad mas amplia debe concentrarse en la operacion de
un programa de actualizacion destinado al profesor en servicio de
los tres niveles de educacién.

La funcion inicial del programa sera facilitar el conocimiento de
los contenidos y enfoques de los nuevos planes de estudio, asi como
promover la utilizacion de nuevos métodos, formas y recursos
didacticos congruentes con los propésitos formativos del curriculo,
esta actividad debera crear una plataforma comin de competencia
didactica sobre Ia cual, y en faces posteriores del programa, se esta-
bleceran opciones mas avanzadas de actualizacion,

El maestro es protagonista destacado en el quehacer educativo.
Por ello se establecera un sistema nacional de formacion, actualiza-
cién, capacitacion y superacion profesional de magisterio, que ase-
gure las condiciones para garantizar la calidad profesional de su
trabajo.

En el campo de la informatica, se impulsara la formacion de es-
pecialistas a todos los niveles, se realizaran las acciones necesarias
para lograr su aprovechamiento en todos los sectores...” 2

La Actualizacion articula:

— Funciones sustantivas alrededor de la pr'écticé docente, comiin
al actualizante y pretende que ascienda hacia un nivel de conoci-
miento especifico de especializacién en la comunicacion, dlseﬂo
elaboracién y manejo de los recursos audiovisuales.




B

— Manejo y utilizacion de equipos electronicos, para fomentar el.
desarrollo de una practica docente, de aplicacidon y vinculacién con
los diferentes campos del conocimiento, la metodologia de la in-
vestigacion y las nuevas tecnologias que apoyan el proceso educa-
tivo a través de los programas de educacion basica.

La Poblacidn a la que se dirige:

~ Profesores, directivos, de todos los niveles y asignaturas que
deseen introducirse o ampliar sus conocimientos y habilidades en el
: campo de la comunicacion audiovisual y pretendan elaborar y crear
»""sus proplos recursos didictico educativos.

: Los ‘campos de conocimiento sobre los cuales trabaja el C.A.M.
::D,F. son 14 4reas académicas especificas que ala vez se subdividen
‘en las respectlvas dlsclplmas

‘e Academxa de Educacnon Artistica ) . )

* Academia de Educaclon Audxov1sual

. Academla de Clenmas Naturales

. Academla de Esp ‘ ﬁol
. Academla de Filosofia de la Educacién -
. Academxa de Idiomas
o Academla de Matematicas
* Academia de Educacion Multidisciplinaria
* Academia de Pedagogia . !

* Academia de Psicologia
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* Academia de Educacién para la Salud
* Academia de Educacion Tecnblégica
Determinacion de Perfiles:

~ En la actualidad los avances en la tecnologia y la ciencia han
preseéntado infinidad de aparatos y equipos electrénicos que pueden
ser propiciadores de un aprendizaje mas dinamico y significativo
para los alumnos. Se considera prioridad para el docente actualizante
no solo conocer, sino hacer factible la adecuacion e incorporacion
de estos recursos en su practica docente con la idea de enriquecer, la
comunicacion del educando.

* — El actualizante tendra formacién inicial diversa, un ser unico,
ubicado en un contexto social, espacio y tiempo definido, sumergi-
do en una realidad que se modifica a cada instante y en constante
interaccién con el medio y la comunidad, con una potencial capaci-
dad creadora y de desarrollo de procesos criticos y autocriticos que
finalicen en propuestas que enriquezcan su labor docente, por lo
cual:

’Debe tener interés por mejorar su practica docente
Estar en servicio activo en institucién oficial o privada

* Ser pasante o profesional de alguna especialidad educativa
Poseer experiencia minima de un afio en la dbceﬁcié.

— Al concluir el docente actualizante esta en posibilidades de va-
lorar y apreciar el uso adecuado de la comunicacion audiovisual, de
los recursos didacticos y podra modificar y crear cuantas veces lo
considere necesario sus materiales y recursos de acuerdo a los nive-
les o grados en los que labora, logrando asi desarrollar procesos de
at‘ltquloracién, creatividad, autogestion, y en aspiraciones de ex-
presarse y proyectarse para sumir con conciencia su labor docente.
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1.2 PLAN EDUCATIVO DEL AREA ACADEMICA DE
EDUCACION AUDIOVISUAL DEL CAM DF

Las experiencias visuales que forman parte de la vida, provocan
emociones que enriquecen la imaginacion, la fomentan y despier-
tan, creando una serie de imagenes e ideas como representaciones
de la realidad, las que por medio del Disefio Gréfico se pueden plas-
mar, esto permite concretar emociones en obras con la finalidad de
ensefiar a aprender a los demas.

La necesidad de sobrevivencia del ser humano lo llevo a agrupar-
se en comunidades y manifestarse de diversas maneras para trans-
mmr un mensaje que transcendiera y llevara a un receptor (es) para
comumcar o ensenar sus ideas. Puntos vitales del Plan del area son:

. Capacrdad de expreSI(Sn (actuar para dar una respuesta)

: espaclo en que se ublcan (lcono)

: e Semlologla (01enc1a que estu 1a los sxgnos codlgos, sefiales y
= sus sngmf icados) :

: Tomando en cuenta los factores mencxonados se estructura el plan
- de estudlos en tres lineas diversas:

Lmea Pedagoglca permite la seleccion, planeacion, desarrollo
e ddologlco y evaluacion de los contenidos especificos que con-
tienen los niveles de ciencia y significacién tedrico practica para |
. actualizante.

5 Aptltud de mterpretacxon (expresarse uno mlsmo y comprender}} e
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Linea Tecnolégica.- Propicia el conocimiento y manejo de recur-
sos audiovisuales, aparatos y equipos electrénicos. :

Linea Cultural.- permite reconocer la importancia de la comuni-
cacion en todos sus ambitos, vinculando aspectos pedagdgicos, cien-
tificos y tecnolégicos. ;

CAPITULO IT

LA DIDACTICA

- El proceso de educacion en un individuo cualquiera que este sea,
es continuo. Se inicia en el momento de nacer y termina al morir;
durante todo este tiempo el sujeto va aprendiendo adquiriendo cons-
tantes experiencias que el sujeto va acumulando minuto tras minu-
to, por lo que los educadores consideran el proceso de aprendizaje
como un proceso de cambio del sujeto.

El maestro de Mexwo vive una etapa de transicion en sus proce-
dimientos de traba_jo se ‘presentan innovaciones técnicas que ha-
blan del progreso, algo semejante pasa en la escuela, los maestros
utilizan métodos y procedimientos tradicionales y muchos se en-
cauzan con paso firme en las nuevas tecnologias.

En las cosﬁimbres, en las ciencias, en las artes y en todas las
. manifestaciones de la cultura y en particular de la ciencia pedagdgi-
ca y la Didactica, no todo lo vigjo es negativo, ni todo lo nuevo es
‘posmvo en lo nuevo y en lo viejo hay positivo y negativo y debe-
mos aprovecharlo y conjuntarlo en un solo elemento.

¢ Qué es la Didactica ?

La palabra Didactica deriva del griego didastikeé , que quiere
decir ensefiar . Por su etimologia, se define como el arte de ensefiar.
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En la terminologia pedagdgica, se han usado indistintamente los
términos Didactica y Metodologia Pedago6gica, como sinénimos, y
asi lo definen los autores Angel S. Bassi, Aguayo, Mantovani y otros.

Cleotilde G. de Rezzano dice lo siguiente “La Didactica dispone
de un cuerpo de reglas y preceptos (precepto es la razén que debe
servir de medida y a la que han de ajustarse las acciones para que
resulten rectas), que el educador aplica para obtener los fines inme-
diatos y mediatos de la educacion.”?

Al estudiar las partes en las que se divide la ciencia de la educa-
.cnén consideramos que la did4ctica es una de sus ramas, y en efec-
to, la Dldactlca es una parte de la ciencia de la Educacion.

Respecto al concepto de que la Dldactlca es un arte, es mas ade-

cuado clasificarla como una rama de la ciencia de la educacién y
consxderarla como teoria y Ia técmca de la ensefianza.

1II.1 ¢ Qué esla Ensefianza ?

~ Del latin insignare, seiialar. Ensefiar e instruir se consideran como
actos semejantes, y los dlccmnanos de la lengua espanola asi lo
mdxcan

La ensefianza es un acto educativo, o la accidn que realiza una
persona que ensefia y otra que aprende. Es necesario comprender
que la ensefianza y el aprendizaje son procesos diferentes, en virtud
de que la ensefianza es el acto de dirigir a una persona que aprende,
y el aprendizaje es el cambio que se produce en el individuo a con-
secuencia de las nuevas experiencias adquiridas.

El concepto moderno de ensefianza es “Enseifiar es el acto de crear
situaciones propicias y condiciones adecuadas, asi como sugerir ac-
tividades oportunas con el objeto de facilitar y dirigir el aprendizaje
de las personas que concurren a una escuela o lugar de trabajo des-
tinado a dicho objeto.” 4

3 Hermoso Ndjera, Salvador, ABC de
la_Did4ctica, Folleto de Divulgacién
Pedagdgica No.13 Pag. 5

“ibd... Pag. 6
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La psicologia del aprendizaje demuestra que la persona que ense-
fia, lo que hace es dirigir a la que aprende, estimularla, facilitarle las
nuevas experiencias; pero en todos los.casos la ensefianza no con-
siste en pasar las ideas de la cabeza de los maestros a la de los
alumnos; la palabra es un recurso insustituible, pero la accion del
individuo que adquiere el aprendizaje es 1o principal.. Precisamente
por esto se define la ensefianza como la direccidn del aprendizaje;
el acto de enseiiar es conducir al educando a la adquisicion de ideas,
experiencias, adiestramientos, que no son mas que aprendizajes
motores, intelectuales o emocionales.

Productos de Aprendizaje

1°Destrezas motoras (incluyen hébitos y habilidades de tipo esen- ‘
cialmente motor) ' '

2° Habitos y habilidades mentales (incluyen habitos y habilida-
des de naturaleza esencialmente mental, como las tablas de adicion
y multiplicacioén, la ejecuciéon automdtica de operaciones aritméti-
cas, la escritura ortogréfica de palabras, etc.)

3° Memorizaciones (esencialmente implican la retencion de aso-
ciaciones de ideas).

:4° Conceptos nociones y conocimientos.
5° Capacidad de pensar y reflexionar

6° Actitudes, ideales y apreciaciones (en donde predominan los
procesos de naturaleza emocional).

Todos constituyen la educacion tanto informal como la formal.

La educacién informal es de campo limitado, la vida lo ofrece de
manera no metddica ni ordenada y muchas veces es aleatorio, por-
que dependiendo mucho del azar acaso la vida no pueda presentar
las oportunidades para aprender muchas de las cosas que es necesa-
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rio saber en este mundo; la educacion formal que se imparte en las
escuelas por parte de los maestros es menos profunda y tal vez me-
nos influyente a causa de no ser tan vital, es en cambio, mas com-
pleta, mas amplia, més segura y mas metodica que la anterior.

IL1.1 v DIVISION DE LA DIDACTICA

: La metodolog(a pedagdgica o Didactica se ha dividido tradicio-
: nalmente en general y en especial; esa divisién ha sndo y €s correc-
‘ta.

La didéctica general se ocupa del estudio cientifico de las normas
que deben seguir los maestros para ensefiar, abarcando los méto-
dos, formas, modos, medios y procedimientos de la direccion del
aprendizaje, sin particularizar los aspectos concretos de la ensefian-

La diddctica especial tiene a su cuidado la"aplicacién de los cono-
cimientos de la didactica general a los’ problemas especif cos de
cada una de las materias que forman los programas de estudios; en
realidad la didéctica especial es la técnica de la ensefianza de las
materias o asignaturas del programa escolar.

Es necesario el conocimiento de la didactica tradicional para es-
tablecer una relacion correcta con las nuevas aportaciones de la psi-
cologia del aprendizaje.

Lo bueno de la didactica, es que ha sido elaborada a través de
muchos afios de esfuerzos, debe tener vigencia en las escuelas en
los aspectos tedricos y tecnoldgicos, se impone el conocimiento de
los antecedentes de las ideas nuevas, para que los resultados se apo-
yen firmemente en las experiencias que tienen valor.
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.2 ¢QUE ES EL MATERIAL DIDACTICO?

Material es todo lo perteneciente a la materia y en los dicciona-
rios mas autorizados se dice lo siguiente: “es el conjunto de maqui-
nas, herramientas u objetos de cualquier clase, necesarios para el
desempefio de un servicio o trabajo o el ejercicio de una profesion™,
de acuerdo con estas ideas se considera material u objetos materia-
les todas las cosas, seres, hechos y fenomenos de la naturaleza y
ademas todos los productos del trabajo humano que constituyen el
medio social en donde los seres humanos desarrollan su existencia.

“Si didactico es “perteneciente o relativo a la ensefianza” se pue-
de decir que material didactico es todo lo que sirve para estimulary
dirigir el aprendizaje, o sea para ensefiar.” ¢

Extste una, confusnon respecto al concepto de material diddctico o
de enseﬁanza porque se limita a las cosas que el maestro puede
adqumr para mostrarselas a los educandos en las horas de clase, y
en algunas ocasiones, son medios o recursos artificiales que venden
las casas comerciales.

*Algunos autores llaman medios auxiliares de la ensefianza a lo
que también se conoce con el nombre de material didactico, por lo
mismo, utilizaremos mejor el término material didactico que es mas
usado por los profesores en la actualidad.

Debe hacerse notar que el material didactico requiere del profe-
sor para animarlo, la finalidad del material didactico es la siguiente:

-1.- Aproximar al alumno a la realidad de lo que se quiere enseilar,
ofreciéndole una nocién més exacta de los hechos o fenomenos es-
tudiados. -

2.- Motivar la clase.

3.- Facilitar la percepcion y la comprension de los hechos y los
conceptos.




4.- Concretar e ilustrar lo que se estd exponiendo verbalmente.

- 5.- Economizar esfuerzos para conducir a los alumnos a la com-
prensién de hechos y conceptos.

6.~ Contribuir a la fijacion del aprendizaje a través de la impre-
sién mds viva y sugestiva que puede provocar el material.

7.-Dar Oportunidad para que se manifiesten aptitudes y habilida-
des especff‘ cas, como el manejo de aparatos o la construccion de
los mismos por parte de los alumnos. .

Para que el Matenal Didactico sea eficaz es necesario:

1.- Ser adecuado al asunto de la clase.
2.~ Ser de fécnl aprenswn y manejo,

3 Estar en perfectas condncxones de funcuonamxento sobre todo

: *“Hay muchas divisiones de material didactico y no se pretende

‘ mencionarlas, pero con el propésito de facilitar el esfuerzo de los

~maestros y sin la pretension de considerar la siguiente clasificacion
como perfecta, se incluye a continuacion:

1° Material de ensefianza que proporciona la naturaleza, y en el
que se incluyen las plantas, animales, accidentes geograficos, subs-
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tancias quimicas, elementos y fendmenos de la naturaleza y de la
vida césmica.

2°-Material didactico que esta constituido por lo que el hombre
ha creado con el trabajo, como maquinas, instrumentos, herramien-
tas, objetos de uso que satisfacen necesidades, fabricas, talleres,
granjas y todas las instituciones sociales corpdreas que facilitan la
vida de los seres humanos.

3° Material didactico que hacen los nifios en el proceso de apren-
dizaje. Constituido por todos los objetos elaborados por el educan-
do con los medios que le proporciona la escuela, el hogar y el medio
natural y social.

4° Material didactico elaborado por maestros.

5° Material didactico adquirido en las casas comerciales que se
dedican a elaborar muchos medios auxiliares que sirven para ense-
fiar los diferentes temas y asuntos que comprenden los programas
de estudio.”

I1.3 LA PERCEPCION Y SU FUNCION COMO RECURSO
AUDIOVISUAL

La percepcion es la base para el conocimiento de los objetos y
hechos, pero por imprescindible que sea, la percepcion es un todo
orgdnico, maravillosamente complejo, en el cual hay que examinar
ciertos elementos y aspectos que pueden separarse por ¢l andlisis y
la abstraccion: las sensaciones,

El hecho de damos cuenta de los objetos externos mediante los
sentidos, es pues, caracteristica de la percepcién la presencia de
sensaciones que no es necesaria para recordar o imaginar, esta sig-
nificacion se encuentra ya en Espinoza y Kant. Por lo tanto apren-
der no es una cuestion de desarrollar o adiestrar la mente, sino mas
bien de formacion de una masa perceptiva, La educacion es un pro-

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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ceso por el que el maestro realiza experiencias actuales y especifi-
cas que se combinan con antecedentes apropiados.

El mundo que habitamos esta integrado a nuestra percepcion 6p-
tica y auditiva, por formas, colores y sonidos. A todos estos elemen-
tos en sus diversas gradaciones los apreciamos por la vista y el oido;
los otros tres sentidos perceptivos; olfato, gusto y tacto, son de or-
den comprobatorio, ya que se concretan a informar a distancia cuando
se trata de olor, sabor y textura de los objetos.

El hombre desde su primera edad observa, interroga, razona y
guarda las respuestas que obtiene-en el mas maravilloso de los ar-
chivos: la memoria.

Es de subrayar el papel que en este proceso desempefia la memo-
- ria, gracias a la cual el ser vivo adquiere una experiencia, cada vez

mas rica, que no puede dejar de influir en la percepcion de los ob-

jetos o las acciones, fortaleciéndola, enriqueciédola y permitiendo
el reconocimiento de los objetos o hechos percibidos anteriormen-
te.

Los padres, maestros, libros y la vida cotidiana aportan una serie
de informaciones con las que el ser humano se ensefia a conocer
desde los objetos y seres mas simples hasta los mas complejos me-
canismos y profundos conocimientos que ha adquirido, la humani-
dad a través de los siglos, cada vez que percibimos por la vista o el
oido algo nuevo, la conciencia entra en accion. Analiza en nombre,
en forma, en color, en sonido, en ideas, razona y guarda un nuevo
conocimiento. ' ’

Cuando el objeto, sonido, idea, etc., llegan nuevamente a la con-
ciencia; el conocimiento guardado brota, identificandolo como paso

inmediato al razonamiento se toran decisiones o en su caso, este se_
- .utiliza como auxiliar para adquirir nuevos y mas amplios conoci-.

mientos.

.
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En la realizacion de mensajes visuales, el significado no estriba
solo en efectos acumulativos de la disposicion de los elementos
bdsicos, sino también del mecanismo perceptivo que comparte el
organismo humano, por decirlo en otras palabras: creamos un dise-
fio a partir de muchos colores, contornos, texturas, tonos y propor-
ciones relativas.

Las cosas visuales son acontecimientos, ocurrencias totales, ac-
ciones que llevan reincorporada reaccion. Factores como el equili-
brio, tension, nivelacién, y aguzamiento son parte importante de la
composicién que a su vez seran interpretadas de cierta manera por
la percepcidn particular de cada individuo, en su significado fisico
y psicoldgico. .

En conclusién la percepcion se divide en tres factores:

Proceso de recepcion sensorial (sentidos), proceso simbolico (aso-
ciado a un concepto), proceso afectivo (sensacion agradable, des-
agradable, indiferente, estético, etc.)

114 LA METODOLOGI{A

El método es la manera sistematica de obrar para alcanzar un
objetivo determinado.

En sentido amplio, ¢l método es “el procedimiento que se sigue
en las ciencias para hallar la verdad y ensefiarla™ 7, en este sentido
que llamamos métodos de procedimiento de andlisis y sintesis. El
primero nos permite estudiar algo, (objeto, idea, etc.), descompo-
niéndolo en las partes que lo forman para examinarlas separada-
mente. El segundo nos permite dar sentido a lo examinado estable-
ciendo, entre ello, relaciones que los agrupan en una unidad mas
compleja.

La definicion del diccionario sin embargo no es del todo clara,
pero cubre ciertos aspectos importantes como son:
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1.- Operaciones intelectuales de tipo muy general como las dos

nombradas anteriormente.

2.- Métodos generales de razonamiento, que son matenas de los

libros de Légica.

3.- Métodos cientifi icos.

4 Tecmcas de mvestlgacn‘)n de estudlo y de ensefianza

Achllle escnblé “La metodolog(a es la parte dela pedagog(a que
“trata de:', 1a§ ,_le del metodo que hay que segulr para ensefiar,..”®

B Déééért =S, en sus “Reglas para la direccién del espmtu” escri-
bio; “Enuendo por método, reglas ciertas y faciles gracias a las cua-
les el que las observa exactamente no tomard nunca lo falso por

verdadero y llegara, sin gastar inutilmente esfuerzo alguno de la‘ '

mente, sino siempre aumentando gradualmente la mencxa 1
dero conoc1m1ento de todo aquello de que sea capaz” 2.

Achnlle nos mencxona nuevamente: ““...el metodo consnderado des-

de el punto de vista pedagdgico, es la manera de escoger, de dispo-
ner de ordenar y de exponer la materia; es relativo al fondoy ala
forma ” 10

En resumen:

El método es un proceso que la mente humana utiliza con dife-
rentes recursos para llegar al conocimiento de las cosas, personas,
fenomenos de la naturaleza, la vida y el pensamiento. Para alcanzar
sus propdsitos el método necesita hechar mano de una serie de téc-
nicas,

- Se puede decir que el método se hace efectivo a través de las
técnicas de ensefianza, a continuacion se define que es una técnica
de ensefianza.

“Técnica de ensefianza es el recurso didactico al cual se acude
para concretar un momento de la leccién o parte del método en la

8 Hermoso Néjera, Salvador, ABC de
1a Diddctica... Pag.5

? ibidem Pag. 8

0 Ibidem Pag.8
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realizacion del aprendizaje. La técnica representa la manera de ha-
cer efectivo un proposito bien definido de la ensefianza™ !

4.1 TIPOS DE METODOLOGIA EN LA ENSENANZA

Los métodos de un modo general y segin la naturaleza de los
fines que procuran lograr, pueden tener una primera clasificacion
de tres tipos a saber: métodos de investigacion, métodos de organi-

* zacién y métodos de transicion.

1.- METODOS DE INVESTIGACION

Reciben este nombre los métodos que se destinan a descubrir
nuevas verdades o esclarecer hechos desconocidos o enriquecer el
patrimonio de conocimientos y cultural con nuevos descubrimien-
tos o explicaciones mas precisas de los hechos.

'2.- METODOS DE ORGANIZACION

Este tipo de método trabaja sobre los hechos conocidos'y procura,

ordenar y disciplinar esfuerzos con el fin de obtener eficienciaen lo
que se desea realizar. Los principios y los fines son conocidos, los
pasos intermedios deben aprovechar al maximo las energias, recur-
sos materiales y humanos. Estos métodos estan destinados a esta-
blecer normas de disciplina para la conducta, no estan orientados al
descubrimiento o transmlslon sino a la orgamzacnon para realizar
las tareas.

. 3.- M]'ETODOS DE TRANSMISI(')N

Se denominan asi por transmitir conocimientos, actitudes idea-
les, o mejor dicho, los organizados para conducir hacia objetivos ya
conocidos para quien los transmite y desconoc1dos para quien los
recibe. :

" También llamados métodos de enseﬁanza empleados’ principal-
mente en la’escuela; son los intermediarios entre educador y edu-
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cando en la accion educativa que se gjerce sobre éste tltimo.

Una segunda divisién de los métodos se ha realizado desde cua-
tro puntos de vista: filosofico, logico, cientifico y pedagdgico.

. 1.- METODOS FILOSOFICOS: Son los que se han usado y si-
7 gue utilizando la Filosofia

‘

© 2.« METODOS LOGICOS: Los prmmpales métodos léglcos son

dos el inductivo y el deductivo:

Meétodo Inductivo.- es el que va del estudlo de hechos partxcula—
res a las reglas generales, se apoya enel conocnmlento de los efec-
tos para descubrir sus causas; el que se basa en los hechos singula-
res para descubrir los principios que los rigen, para llegar a la ley.

Método Deductivo.- es el contrario al anterior, su planeamiento
parte del principio general para conocer los casos particulares; el
que va del enunciado de los principios o las leyes, a explicar los
casos particulares; el método que estudia las causas para proceder a
la aplicacion de los efectos de las mismas, es el que va de laley a
sus consecuencias.

3.- METODOS CIENTIFICOS: El método inductivo y el deduc-
tivo ademas de ser metodoldgicos, son métodos cientificosy deben
agregarse, entre muchos otros, los métodos heuristicos, experimental
y dialéctico, siendo estos tres ultlmos los m4s eficaces en el terreno
cientifico; en virtud de que el método heuristico se apoya en la in-
vestigacidn directa para llegar al conocimiento; el método experi-
mental lleva los hechos y las cosas al experimento; y el método
dialéctico es el que de una manera mas clara y real descubre las
causas y efectos de todos los fendmenos de la naturaleza, de la so-
ciedad humana y del pensamiento.

4.- METODO DIALECTICO: La palabra Dialéctica viene del
griego dialegos que significa dialogo o polémica; como objetivo
significa el arte de razonar, en la filosofia l6gica es el arte de razo-
nar metédicamente, 2’

12 Larousse, Dicclonario

Enciclopédice Novena ediclén 1996
Pag. 264
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Los antiguos griegos entendian la dialéctica como el procedimien-
to por medio del discurso, la replica y las contradicciones del adver-
sario, se puede llegar a una conclusion basandose en puntos de vista
contrarios. ’

Con el avance cientifico, el método dialéctico se hizo extensivo
al conocimiento, para convertirse en un instrumento muy completo
para conducir a la verdad y lleva en el pensamiento la estimacion de
que el desarrollo de las cosas, los seres, fenémenos naturales y so-
ciales se logran gracias a un proceso de lucha de las contradicciones
y sus soluciones. ' -

5,.- METODOS PEDAGOGICOS: El método pedagégico en esen-
cia no es diferente al método cientifico, los mecanismos mentales
para el conocimiento y ensefianza no difieren, lo que cambia es la
actitud de la persona en el acto de ensefiar o aprender.

La ensefianza es la direccion del aprendizaje y el método un me-
dio para conducir al alumno a la adquisicion de nuevas experien-
cias, por lo que el maestro debe aprovechar los métodos filoséficos,
légicos, cientificos, para encauzar al alumno.

Angel C. Bassi incluye entre los métodos, dos que es necesario
mencionar: el método intuitivo y el empirico, que dice: “A la per-
cepcion clara y definida de un objeto por medio de uno o varios

‘sentidos corporales, se llama intuicion...” , respecto al método em-

pirico dice “A los conocimientos aprendidos por medio de la repeti-
cion se les denomina empiricos...”"3

6.- METODOS DE GLOBALIZACION: Son un conjunto de pro-
cedimientos, recursos y medio didacticos que se ponen en practica
en la escuela para estimular y dirigir el aprendizaje.

Se considera que un método es de globalizacién cuando a través
de'un centro de interés | las clases se desarrollan abarcando un gru-
po de disciplinas ensambladas de acuerdo con las necesidades natu-
rales que surgen en el transcurso de las actividades; pero que estas
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mismas disciplinas no intervienen a no ser para aclarar y definir
conceptos o conocimientos. ; .

El método globalizado tiene mds aplicacion en la educacnén Pri-
maria, empero se hace cada vez mas necesario en el nivel medio.

.- METODO NO GLOBALIZADO O DE ESPECIALIZACION: -
Este tipo d¢ método se define como aquel en el que las asignaturas
y asi mismo parte de ellas, son tratadas de modo independiente,

-pero siempre que sea posible, el profesor debe relacionar su disci-
~plina con las demas y ejemplificar la interdependencia de las mis-"
mas.

8 METODO DE CONCENTRACION Dicho método asume
una poswxén intermedia entre el método de globallzacxén yel mé-
todo de especnahzacnon consiste en convertir, por un lapso ¢ de tiem-
po, una asignatura en “tronco comiin’ funcnonando las otras como
aux1]1ares : e

Otra modahdad de dicho método es pasar un perlodo estudlando

- una determinada disciplina para ‘aprovechar al maximo la concen-
tracion de esfuerzos, permitiendo el mejor aprovechamiento de los
profesores especializados, ya que pueden actuar en distintos esta-
blecimientos de la ensefianza. Se trata como se ve, de una modali-
dad metodolégica mas aplicable en la mstruccuSn superlor

QUE ES EL PROCESO DE COMUNICACION 9

Antes de mencionar cuales son los métodos en la relacién entre el
- alumno y el profesor conviene hacer incapie en que es un proceso
- de comunicacion.

1

Aun cuando existen diferentes definiciones de lo que se entiende
por comunicacién, la mayoria de ellas coincide en que es un proce-
so mediante el cual, un emisor envia un mensaje a un receptor con
una intencién definida; esperando una respuesta a su peticion.
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“ Son diversos autores los que se han preocupado por desarrollar
modelos del proceso de comunicacion. El primero puede decirse
que fué Aristételes, quien en su Retdrica organizo su trabajo en tres
capitulos: 1. La persona que habla; 2. El discurso que pronuncia, y
3. La persona que escucha.

El orador, el discurso y el auditorio son los elementos de este
primer modelo, el més elemental, ya que Aristételes sélo se preocu-
po por la transmision a los receptores.

Mas tarde Laswell introdujo dos elementos adicionales al proce-
so de comunicacién: a) El canal de transmision de los mensajes; y

. b) los efectos que los mensajes producen,

Nixon, modificé el modelo de Laswell, al introducir dos elemen-
tos mas en el proceso de comunicacion: a) Las intenciones del
comumcador y. b) las condiciones de percepcién del mensaje.

En 1974 Sh“nnon y Weaver, construyen un nuevo modelo, el
primer modelo de co_rnumcacmn electrénica. Este modelo amplia el
propuesto por toteles al considerar los snguxentes elementos:

, '~ Descifrador del receptor
—Receptor
— Ruido
— Retroalimentacion

La gran aportacion de este modelo es la de haber establecido for-
malmente la retroalimentacion, la que ofrece una nueva dimension




al proceso de comunicacion, al duplicarlo, pues consiste en la res-
puesta que el receptor emite, como consecuencia de haber captado
el mensaje del emisor original, y que lo convierte, a su vez, en emi-
sor. :

En la decada de los cincuenta, Wilber Schramm introdujo los si-
guientes conceptos: a) Codifi caclon del mensaje b) descifrador; y
¢) percepcion pswoléglca

David Berlo identifi co el COdl ador y esmfrador como funcio-
nes diferentes y:fi nalment Z d¢r es quien introdujo los
lideres de opinién como mtermedlanos en la transmision de mensa-
jes. : ’ : :

Como sc ha v1sto desde T tel;esihasta Dumangzeider, los ele-
mentos que mtervxenen en roceso de comunicacién han evolu-
cionado mediante la i mcorp racion de los resultados de nuevos des-
cubrimientos en el campo de la menc:as de la comunicacién.

En donde esta compuest dela SIgulente manera;

Fuente oten‘jr’i‘isokr. , taa la persona 6 personas que originan

Mensa_]e Es la ¢ comumcac n ue la fuente esta enviando.

Canal Es el medlo por el que se envia la comumcacnon Incluye
~palabras dlchas y escntas gcstos ‘(presmnes faciales y visuales.

Receptor o perceptor Es la P

e(sonas a quienes se envia
la informacion. '

Retroalimentacién: Es un progééo ‘doble, ya que es la respuesta
que el receptor facilita a la fuente y la respuesta que la fuente de-
vuelve al receptor.”!

" “ La retroalimentacion se produce entre varios individuos, ya
que cada persona responde a los demds como potenc:ales fuentes
de comunicacién.

" QOgalde, Isabel Los Materiales
Did4cticos, Medlos y recursos de
apoyo a la docencia Pags. 39 -40
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CANAL
MENSAILC

FUENTE RECEPTOR

Todos los miembros hablan y escuchan con la misma responsabi-
lidad, debido a que la fuente primaria de comunicacion cambia cons-
tantemente.

Los individuos intercambian también continuamente papeles de
orador y oyente” !5

Existen algunos factores que afectan el exito de la comunicacién
en un pequefio grupo, entre ellos se encuentran: -

* Numero de componentes del grupo
* Arreglos especiales

* Papeles de los integrantes

* Normas aceptadas por el grupo

* Coherencia interna entre los mismos participantes




Estos factores afectan la cantidad y calidad de la comunicacién
que se produzca, la habilidad del grupo para completar la tarea que
se ha impuesto y las probabilidades de que su direccidn sea efecti-
va, Se distinguen como diferentes tipos de grupos los siguientes:

.. *'Sociales

. * Financieros

- _* Educacionales
L "V‘V_Lke‘gales
A Cientiﬁcos

* Literarios o religiosos
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El caso particular que nos interesa corresponde a grupos educa-
cionales. .

LOS METODOS EN LA RELACION DEL PROFESOR YEL

ALUMNO

1 < METODO INDIVIDUAL: Destinado a la educacmn de un
solo alumno; un profesor por alumno.

- 2.- METODO RECIPROCO: Se nombra asi al método en el cual
el profesor encamina a los alumnos para que ensefien a sus condis-
cipulos, también llamado método lancasteriano, esto es debido a
Lancaster, quién impresionado por el nimero de alumnos y frente a
la escasez de profesores se ingenié para hacer de sus mejores alum-
nos monitores para que repitiesen lo que fuesen aprendiendo.

3.- METODO COLECTIVO: Cuando se tienen muchos alumnos
y un solo profesor, la carga de trabajo para este es muy pesada, por
lo cual los grupos de alumnos no deben ser excesivamente numero-
sos; no mas de 20 a 25 alumnos, como una sugerencia, lo que per-
mite un trabajo colectivo e individualizado a la vez. Este tipo de
método es el mas econdmico y el mas democratico; se tiene al alumno
como un ser individual que tiene que ser atendido en sus pamcula-
ridades tamblén en el conjunto de la clase.

. LOS METODOS A LA ADAPTACION DE LO ENSENADO

1.- METODO DOGMATICO: Se le llama asi por que impone al’
alumno observar sin discusion, ya que se supone que lo que el maes-
tro ensefia es verdad, por ejemplo:

En Pedagogia Matematica dice Fouché acerca de este método:
“Hay que aprender antes de:comprender, a costa de ejemplos,:de
problemas-tipo, y resiimenes; todo adquiere el caracter de verdad
revelada™ '¢

2.- METODO HEURISTICO: (del griego heurisko , yo encuen-
tro) consiste en que el profesor incite al grupo a comprender antes
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que fijar, implicando justificar y fundamentar l6gica y tedricamente
lo expuesto por el profesor, al respecto también dice Fouché “Se
debe comprender antes que aprender; todo adquiere el aspecto de
descubrimiento™!”

LOS METODOS EN CUANTO AL ABORDAJE DEL TEMA
DE ESTUDIO

1.- METODO ANALITICO: Este método implica el analisis (del
griego analysi§ que significa composicion), esto es la separacién
de un todo en sus partes o en sus elementos constitutivos. El méto-
do analitico se apoyaen la concepcidn de que para conocer un fend-
meno es necesario conocerlo en las partes que lo constituyen.

2.- METODO SINTETICO: Implica la sintesis (del griego
synthesis que significa reunion), esto es, la reunion de los elemen-
tos que forman un todo. Los fendmenos no son estudiados como un

solo obJeto sino a partir de sus elementos constitutivos, en marcha,

progresiva hasta llegar al todo, al fenémeno.
Recapitulando sobre el método:

El método es la manera sistematica y por pasos por la cual vamos
a llegar a algiin objetivo especial y definido, el cual en sus diversas
formas se va a aplicar para los distintos tipos de alumnos, ya sea en
forma individual o en grupos, pero todos tienen un factor en co-
mun: la ensefianza como fin, en la cual el alumno va a ser convoca-
doa elaborélr su propio conocimiento sin recibir pasivamente la in-
formacién y las técnicas con la sola obligacion de memorizarlas y
repetirlo cuando se le indique o solicite.

L5 SOPORTES DIDACTICOS .

Dentro de la clasificacion del material didactico se encuentra el
material didactico que esta constituido por lo que el ser humano a
creado como: maquinas, instrumentos, herramientas, objetos de uso

¥ |bid. Pag. 246



continuo, que satisfacen diversas necesidades en el proceso de la
educacion, dichos materiales que seran herramientas seran denomi-
nadas soportes didacticos.

Como soportes didacticos comprenderemos los siguientes:

1.- SOPORTES PERMANENTES DE TRABAJO: Pizarrén o en-
cerado, tiza, borrador, proyectores en sus diversas modalidades y
tipos, franelografos, computadoras, etc.

2.- SOPORTES INFOi:lMA*I‘ IVOS O IMPRESOS: Libros, com-
pendios, enciclopedias‘f, ‘dAi‘pgionarios, revistas, computadoras, etc.

3.- SOPORTES ILUSTRATIVOS VISUALES: Esquemas, cua-
dros sméptlcos dlbujos carteles grabadoras, proyectores,
computadoras etc. e

4.- SOPORTES AUDI.VISUALES videograbadoras,
v1deocassettes proyecto;es_pghculas televisores, computadoras,
etc. .

5.- SOPORTES EXPERIMENTALES Aparatos, materiales va-
riados que se‘prestan -a‘la realizacién de experimentos,
computadoras, etc.

6.- SOPORTES TRIDIMENSIONALES: Objetos
tridimensionales sélidos, virtuales o por planos, seccionados., mo-
delos de construccién, modelos de trabajo, computadoras, etc.

Los soportes audiovisuales, procuran aproximar la ensefianza a
la experiencia directa y utilizar, como via de percepcionel oidoy la
vista.

La UNESCO realiz6 una investigacion que demuestra que el pro-
ceso de memorizacién se efectia en la siguiente proporcion y
ejemplifica en la siguiente grafica:
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Con base en lo anterior se manifiesta ia aplicacion de los soportes
audiovisuales en la imparticién de la ensefianza desde la antigiie-
dad, pero los recursos han evolucionado mucho con el mejor cono-
cimiento del proceso de aprendizaje y con €l desarrollo de técnicas
de direccion de la ensefianza. Empero, la aplicacion sistematica y
planeada de los medios audiovisuales al campo de la ensefianza,
data del Gltimo conflicto mundial, cuando en su transcurso, debido
a la urgencia en el tiempo disponible para la preparacion del perso-
nal para los distintos sectores de la guerra, se evidencio la superio-
ridad de los recursos audiovisuales a través de un soporte audiovisual
en su capacitacion.
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Es conveniente prevenir contra las exageraciones en lo concer-
niente a los soportes audiovisuales, son, en efecto, eficientes me-
dios de la enseifianza, pero no pasan de ser soportes ya que requie-
ren de alguien, en este caso el profesor, que dirija, oriente y auxilie,
dando vida a todos los soportes audiovisuales, son mas bien un re-
curso que debe ser utilizado con propiedad y oportunidad.

“Como puntos principales de los medios audiovisuales estdn:

1.- El uso de medios audiovisuales es aplicable a todos los nive-
les educativos. Es necesario emprender investigaciones cientificas
en relacion a la ayuda de los elementos audiovisuales en funcién de
la edad mental y de la’cultura del grupo al que se le suministra la
ensefianza, e

, 'como enel de la educacxén de conocnmlentos altamente especiali--

gzados enel campo tecmco

o de educadores la experiencia demuestra que la ayuda de los ele-
,mentos audnovxsuales permite utilizar al maximo las dlferenmas in-
’dlvr uales N8

Los Ob_)ethOS de los soportes didacticos son:
1.- Despertar y atraer el interés.

2.- Contribuir a la retencion de la imagen visual y la formacion:

18 Néricl, Imldeo G. Hacla una
Didactlca... Pags. 350-351
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3.- Fomentar la ensefianza basada en la observaciény en la expe-
rimentacion.

4.- Facilitar la aprehension intuitiva y sugestiva de un tema .o
hecho de estudio. ;

5.- Ayudar a formar imagenes correctas, ya que cada uno puede
perc1b1r la informacién oral, segun su capacidad de discernimiento
y su experiencia anterior, En caso de que la ensefianza sea solamen-
te verbal, se corre el rlesgo al finalizar la clase, de que cada alumno
interprete de manera dlferente el asunto presentado por el profesor.

6.- Ayudar a una me_]or comprensxon de las relaciones de las par-
tes con el todo de un tema obJeto 0 fenémeno

audltlvos y mlxtos prevaleciendo los primeros en mayor cantldad

PETo | és necesario aclarar, sin embargo, que los alumnos de tipo vi-
- “sual NO. excluyen la explicacion oral de las imagenes estudiadas,

; ‘sea por intermedio de un instructor o profesor o bien por otro medio
* de comunicacion.

Al profesor corresponde dentro de las posibilidades de la escue-
la, relacionar los recursos adecuados para impresionar a los alum-
nos y se posibiliten experiencias a través de las cuales se concrete el
aprendizaje en la forma mas eficiente.
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“ Edgard Dale ha elaborado un cono dela experiencia que expre-
sa las maneras de entrar en contacto con un fendmeno, a partir de la
manera mas proxima, la vivencial, hasta la mas remota, simbdlica

oral o visualHay diversos tipos de experiencias y vivencias que ayu-
19

_dan al aprendizaje:

EXPERIENCIA
SIMULADA

EXPERIENCIA
- DIRECTA

1.- Experiencia Directa.- El contacto directo con el fenémeno, el
cual es percibido tal como es y se lleva a cabo éh la realidad.

' Dale Edgard Audlovisual Methods
- In.teachlg Pag. 42
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2.- Experiencia simulada.- Aqui no existe el contacto directo, pero
se reproduce el fendmeno de la manera mas apropiada posible.

3.- Dramatizacion.- Representa el hecho a través de papeles tea-
trales.

4.- Demostracion.- Explica con detalle el desarrollo de una act1-
Vldad ; P o

5.~ Visitas yfe:'(ckiirsidrieé. o
6.~ Expdsicionés.
7.- Television y filmes,
8.- Imagenes fijas, radios y grabaciones.

9.- Simbolos visuales.- Mas alejados de la realidad, los simbolos
visuales estan integrados por graficas, diagramas y mapas.

10.- Simbolos auditivos.- Todavia mds alejados se hallan los sim-
B bolos verbales ‘que son las palabras habladas.

e “Por expenencxa se entiende cualquier forma de contacto o parti-
o cxpacxon con el mundo externo y las impresiones que de ahi resul-
: "ten”2° S

Dentro de los diversos soportes didacticos es importante el sefia-
“lar su eficiencia como recurso audiovisual, como por ejemplo el
color, el tamafio y el tipo de modelo. .

1° COLOR. El material que tiene un determinado color’'es mas
sugestivo, ya que los distintos colores de sus-partes, atraen en ma-
yor grado la atencion que los materiales que no tienen ningiin color.

Es fundamental que las combinaciones utilizadas en los materia-
les no sean discordantes ni provoquen un cansancio en la vision.

Aqui corresponde al disefio grafico tomar cartas en el problema,
la percepcion del color esta asociada con la luz y los fenémenos

2 Costa, Joao Ribas Recurses
P. 33
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fisicos que de ella se desprenden al ser reflejada, de ahi que cuando
se modifique una fuente luminosa en su claridad e intensidad un
mismo color se vea diferente.

Es mas practico aplicar pigmentos de color a una superficie que
modificar la fuente de luz, siendo que ésta no es constante; a no ser
que se trate de una fuente de luz fija como el sol que aporta una
iluminacién uniforme y blanca y deacuerdo a la cual se juzgan los
colores reflejados.

- Definir que es un color se basa en la incidencia de la “longitud de
onda” que percibe el ojo humano, si bien es un fendmeno fisico
reiteramos, las investigaciones confirman la antigua idea griega del
color como “lo que siempre acompafia a la forma "

‘El color en la memoria genética del ser humano tiene connota-
' ciohés y significados formados por asociaciones psicologicas como
comida, fuego, peligro, etc. que para el disefiador se convierten en
_herramientas de comunicacién, apegandose a la traslacidn
involuntaria de emociones que €l debe saber orientar para deter-
-~ minado proposito, variando su aplicacion para sugerir acciones como
" movimiento, sorpresa, precaucion, etc., jugando con las diferencias
cromadticas del ob_yeto y fondo. :

El individuo gende zi fi Jarvcolores bajo las diferentes condiciones

rd, Sino fu e asn los colores se percibirian como algo
inestable y camblant contmuamente

El cerebro red'ons niye10s colores de los objetos equilibrando las
tres longitudes. de onda rojo verde, y azul con las sensaciones de
luz y sombra; las tres conjuntadas se perciben como luz recibiendo
el nombre de espectro real.

El efecto de “descom . ".;pasar por un prisma
hace desplegar la gama: comp ta: e colores que van desde el ama-
rillo pasando por los naranJaSv',rOJ LX azu}es, ‘verdes y llegando a los
violetas; a esto se le llama e‘spectfo aitificial,
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Los colores resultado de esta descomposicion pueden agruparse
en dos categorias: colores calidos en la parte de los rojos a los ama-
rillos y colores frios en la parte de los azules a los violaceos.

El empleo de tonos frios y calidos en el disefio se utilizan para
ambientar el mensaje, la explicacion se hace mas comprensible al
observar el circulo de Newton,

Se ha mencionado que la mezcla de colores luz: Rojo, Verde y
Azul forman el blanco, pero no son los Gnicos tres colores que pue-
den dar este resultado; la mezcla de azul Cyan, Magenta y Amarillo
también produce el mismo efecto; a esta combinacidén se le denomi-
nard mezcla aditiva.

MEZCLA ADITIVA
COLORES LUZ
ROJO-VERDE-AZUL(RGB)

DA COMO RESULTADO EL BLANCO
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Por otra parte cuando se utilizan pigmentos se esta en el caso
contrario ya que no irradian luz, sino que absorben las longitudes
de onda reflejando al ojo el color que no absorben, ejemplo: al inci-
dir la luz en un objeto de color rojo éste absorbe las longitudes de
onda del verde y azul por lo que el rojo rebota y es reflejado, este
tipo de mezcla que llega a producir el negro se llama mezcla
sustractiva.

MEZCLA SUSTRACTIVA
COLORES LUZ
ROJO-VERDE-AZUL(RGB)

DA COMO RESULTADO EL NEGRO

El método sustractivo es el utilizado en la pintura y tiene su rele-
vancia dentro del diseiio grafico en los procesos de impresion. En
las artes graficas se utiliza la combinacion de tramado de puntos de
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los tres colores pigmento Cyan , Magenta y Amarillo para producir
todas las tonalidades a las que se agrega un tramado mas en Negro
para resaltar perfiles y sombras creando la sensacion de profundi-
dad; dicha composicion se denominara CMYK ( Cyan, Magenta,
Amarillo (Yellow) y Negro (Black)) por sus siglas en inglés a los
colores pigmento y a los colores luz se les denominara en lo poste-
rior como: RGB (Rojo (Red), Verde(Green) y Azul (Blue)) por sus
siglas en inglés.

El disefiador grafico crea los colores partiendo de un tono con-
creto y lo descompone en porcentajes de los cuatro colores pigmen-
to CMYK o bien lo genera partiendo de dichos porcentajes.

La utilizacién de la computadora facilita la tarea al hacer posible -
partir de esta gama dando valores a cada color basico y visualizando
la mezcla automaticamente o bien crearlos a partir de colores luz
RGB y hacer que el propio programa los traduzca posteriormente a
CMYK. "

2° TAMANO. El tamafio de loS’OBjetos como el de las represen-
taciones graficas es muy lmportante {ga'sea que se estudien o anali-
cen elementos de tamafios diminutos que requieran de una amplia-
c16n para facilitar la aprehension de sus elementos; sin embargo,
esto es en casos espec:ales por lo.que es mejor efectuar las opera-
- “ciones analiticas y de desarrollo con los moi:le.los al tamafio natural.

~.~r

: En el disefio grafico, la forma debé ir mas alla de ser el primer
impacto visual.

3° MODELOS. Con relacién a los modelos de maquinas, de ins-
talaciones, de organismos, o de todo lo que sea posible reproducir
en modelos.

Los modelos son optimos recursos de enseiianza para determi-
nar hechos y asi mismo se prestan para:

a) Vencer problemas de tamafio (estudio de objetos muy grandes
0 muy pequefios).



- #1 Néricl, Imfideo G. ob.cil. Las
Técnlcas audiovisuales al servicio de
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b) Proporcionar una vision de los objetos muy alejados en el es-
pacio y en el tiempo.

¢) Mostrar como se desarrolla el proceso.
d) Convertir en intuitivas ciertas proposiciones abstractas.

Los recursos audiovisuales suscitan algunos problemas en cuan-
to a sus posibilidades de aplicacion en ala ensefianza, de ahi que su
empleo presuponga ciertas precauciones.

Algunas recomendaciones para el uso de recursos audiovisuales
son:

1.- Se critica que los recursos audiovisuales pueden volver pasi-
vo al estudiante, principalmente cuando solo se toma el papel de
receptor sin respuesta, pero si la utilizacion de los recursos ha sido
planeada y la clase preparada con anterioridad para observar y ex-
traer conclusiones, las impresiones recibidas seran estimulos que
actuaran en motivar la reflexion y no tenderan a la pasividad.

2.- No se debe abusar de los recursos audiovisuales al saturarlos
de imagenes o de la exposicién oral del interlocutor, como dice
Lefranc “El abuso de las imagenes es tan perjudicial como el de la
exposicio’n”z'

Por lo tanto el profesor debe emplear los recursos audiovisuales
dentro de un planeamxento y en el momento exacto convertirlos en
un importante auxiliar para la transmision de conocimientos, con-
tribuyendo a que los educandos comprendan mejor los fenémenos
complejos y elaborar conceptos con mayor eficiencia.

3.- Que el mensaje o la ensefianza en los recursos audiovisuales
sea aprendido-adecuadamente por el educando.

Esta comprobacién auxilia tanto en lo que atafie al perfecciona-
miento como-al uso de dichos medios. -



4.- Todo comienzo del aprendizaje debe ser iniciado con una “bue-
na dosis™ de recursos audiovisuales ya que todo acto de aprender se
fundamenta en la experiencia sensorial. Muchas nociones seran asi-
miladas de forma mas efectiva mediante el uso adecuado de los
recursos audiovisuales que proporcionan la base sensorea para ello.

- Con respecto a este punto dice Ellis ““... naturalmente esa necesi-
dad de experiencia sensorial, variara mucho en los diferentes cam-
pos: si se trata de anatomia, su importancia es basica; en filosofia,
es relativamente pequefia™?* Aqui cabe mencionar que parael Dise-
fio Gréfico es esencial, ya que se forma la cultura visual a partir de
la cual el disefiador grafico se desempefia en su profesion.

5.- Considerar la etapa evolutiva del educando, utilizando el tipo
de recurso o modalidad de uso, podra ser eficiente para una edad ¢
meﬁcaz para otra.

ALGUNOS RECURSOS AUDIOVISUALES

. ~Nosiendo posnble ofrecer un d ‘scnpcnon detallada de todos los
* recursos audiovisuales se hmlta a'mencionar algunos en forma sin-
tética. .

DIORAMA

“Un diorama consiste en una escena en perspectiva, en la cual la
actividad se representa utilizando modelos tridimensionales’ como
ejemplo las maquetas de los aeropuertos en sectores tridimensionales.

22 |bidem, Pag.365

# |bidem Pag. 365
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PANORAMA

El panorama esta constituido por la representacion tridimensional
y es mucho mds amplio que ¢l diorama, ya que reproduce fenéme-
nos de mayor extension, fenémenos correlacionados o el proceso
de evolucién de un mismo fenémeno.

DEMOSTRACIONES
“Demostrar es el acto de probar algo de un modo evidente™?

Las demostraciones en todas sus modalidades, con ayuda de re-
presentaciones (matemdtica, légica), por medio de experiencias (fi-
sica, quimica, biologia, artes industriales), o por la reproduccion de
movimientos (musica, danza, dibujo, pintura, escultura, uso de apa-
ratos) forman parte de los recursos audiovisuales.

DRAMATIZACION

La dramatizacién es principalmente un vehiculo de formacién y
desarrollo de la emocionalidad y de la expresion personal por ser un
excelente vehiculo de formacién social, moral, civica, lingiiistica y
literaria ayuda al desenvolvimiento de la personalidad a través de la
expresion, sugestion y autorrealizacion del educando.

MUSEOS ESCOLARES

Los museos escolares pueden prestar Optimos servicios a la ense-
fianza, se transforman en centros dinamicos que posibilitan expe-
riencias, investigaciones y actividades de responsabilidad de los
alumnos.

El profesor de cualquier disciplina debe relacionarlos e incluirlos
en sus planes de curso, a fin de lograr su adecuada utilizacion peda-
gogica; ejemplo claro y aplicado a la realidad son los museos de
Universum y el Museo del Papalote localizados en la Ciudad de
México, el Museo Planetario Alfa en la ciudad de Monterrey, N.L.
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EXPOSICIONES

Las exposiciones tienen como fin motivar el estudio mas cuidado
de los alumnos, desarrollarle el espiritu de creacién y también rela-
cionar la escuela con su entorno.

El incentivar exposiciones y llevar las producciones que hay en
estas a los museos escolares sirven para el enriquecimiento, reno-
vacion y analisis de los trabajos expuestos.

GRABADOS

Los grabados son recursos visuales usados para aproximar al edu-
cando a la realidad de los hechos estudiados y difundidos en la en-
seflanza de todas las asignaturas. : SRR

Fotografias, ilustraciones, recortes de diarios y revistas, dibujos
y pinturas estimulan en forma destacable los estudios; todo este tipo
de material puede ser mejor aprovechado si se proyectan por medio
de un proyector de cuerpos opacos o epidiascopo.

Los trabajos de los alumnos pueden ser enriquecidos con graba-
dos adquiridos ya sea de: medios impresos, graficos de computado-
ra y los mas importantes los creados por los mismos alumnos de
una manera conjunta y acorde al tipo de trabajo que estén realizan-
do, teniendo como principal caracteristica la unidad de los elemen-
tos; de este modo se hacen mas objetivos y proximos a la realidad .

Las siguientes normas contribuyen a asegurar un buen uso de los
grabados;

a) Seleccionar grabados de acuerdo a las ideas dominantes

b) Usar pocos grabados a la vez y en un orden determinado para
lograr un encadenamiento razonado y ldgico.

c) orientar a los alumnos para que se perciban los detalles descri-
biéndolos
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d) encaminar a los educandos para que sepan aprender a interpre-
tar conjuntos

' DIBUJOS.

- Eldibujo es capaz de dar un sentido mas objetivo a lo que se esta
enseflando, de modo que el profesor a través de este recurso logre
que sus palabras sean mas intuitivas y se haga comprender mejor
por sus alumnos; la representacion grafica de las ideas las vuelve
mas accesibles y concretas, evadiendo el puro uso de la palabra.

Algunos rasgos o trazos, a guisa de croquis o de esquematizacion
tiene mds poder intuitivo y persuasivo que cientos de palabras.

I
Pt (p ot

Dbujo artistico. rautaee
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CARTELES

“Los carteles retratan de un modo 1lamativo una idea dominante,
un pensamiento, un sentimiento o una forma de comportamiento’?

_ Los carteles pueden ser hechos representando una accién o una

. secuencia de ellas; ya montados con fotografias, grabados, recortes
- .de diarios y revistas. dibujos, ilustraciones, o bien, mediante frag-
i mentos representando diversos tiempos, fases o partes de un fend-
- meno, que se deseé unir alrededor de un solo concepto.

" Dibujos, escenas significativas y dotadas de los elementos esen-
- ciales pueden enriquecer los carteles. Estos pueden ser de dos tipos
~ variables o permanentes.

Los carteles variables son montados con figuras en orden de se-
* cuencia de ideas o no, y pueden modificarse para llevar a cabo si-
“tuaciones necesarias seglin sea conveniente.

Los carteles permanentes son menos dinadmicos, ya que no pue-
“de cambiar su tematica, pero pueden estar mejor elaborados.

El disefio grafico del cartel tiene como una funcion preestablecida
difundir ideas, doctrinas y opiniones, crear simpatias hacia perso-
nas'o grupos organizados que buscan un objetivo, esto se llama
Publicidad, otra funcién primordial es establecer una comunica-

" “cidn para informar y en algunos casos, educar a un publico prede-

_ terminado mediante un idioma popular a través de una taquigrafia
' -visual que permita expresar las ideas de una forma sencilla y direc-
- ta, a esto se le llama Propaganda , como un soporte de comunica-
cion visual el cartel ha estado fuertemente vinculado con el arte, en
especifico con la pintura, en sus primeros cien aiios de existencia.

Su influencia crecié cuando los artistas jévenes comprendieron
que por, su propia naturaleza de difusion, la técnica y la interpreta-
cién tradicionales del arte mural.y llevar al consumidor los movi-
mientos artisticos del siglo XX, el caracter y las limitaciones de la

25 Néricl, Imldeo G. ob.cit Michaels,
John. Hacla una Diddctica... P. 369
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publicidad influyan en la forma y direccion de la pintura; es dificil
determinar el lugar que corresponde al cartel entre las ramas picto-
ricas, unos lo consideran una rama de la pintura, lo que es erroneo
(solo esta influenciado por la’ pintura) otros lo colocan entre las ar-
tes decorativas; el cartel en el sentido abstracto de la palabra es un
medio para un fin, la pintura es un fin en si misma y refleja la perso-
nalidad del artista, el disefiador de carteles debe transmitir la infor-
macion,

,W ,alﬂz A—&”: VA;;ZW":.MJIZIM N
c//ezz/édd “w e
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ROTAFOLIO (0 ALBUM SERIADO)

Este auxiliar recibe diversos nombres a saber: portafolios,
portafolios grafico, rotocuaderno, rotafolios o album seriado. Qui-
z4 la definicion mas apropiada sea la que nos da el profesor Enrique
Sanchez Narvaez: “El portafolios es a manera de un album gran-
de”...* presenta las ideas en forma grafica y hace que las diserta-
ciones tengan unidad, continuidad, ademas de darles objetividad y
atraccion. Desarrolla los temas en series de imagenes y textos bre-
ves. Contribuye, por tal razon, a dejar impresiones duraderas en la
memoria ?; Es'un excelente recurso para la ensefianza de cualquier
disciplinay su uso és especifico para las clases en las que el tema de
exposicion, a diferencia del pizarron, los datos han sido elaborados
y ordenados con anterioridad para permitir ilustrar y sistematizar
mejor la clase .. :

° & o~ -
\\ orifictos para colgarlo
™ tormnillo mariposa

tapa exterior que
puede ser usada
como pizarrén

—~ tape externor que
puede ser usada
coimo franefdgrafo

hojas de! dlbum
propiamente dicha

ho]a de exhlb]clbn

ho)as para ser axthdas Y./

i .
cordon para sostener L
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El rotafolio esta formado por una coleccion de hojas adecuada-
mente dispuestas, conteniendo el desarrollo del tema, de manera
racional, objetiva, precisa e interesante, las paginas pueden estar
ilustradas, esto es apto para una mejor motivacién y compresion,
las ilustraciones deben ser simples, sugestivas y relacionadas con el
tema.

En el uso de los rotafolios los elementos visuales auxiliares en la
ensefianza son las GRAFICAS .

Las gréficas son recursos visuales que se usan en mayor grado
para representar aspectos. cuantltatlvos y de variabilidad de deter-
minados fenémenos; son muy eﬁcaces ya que con una sola mirada,
por lo gcneral permiten una vnslén de conjunto

Los prmcnpales tipos de grat' icas son con curvas, barras y colum-
nas, también lo son los diagramas, los estereogramas, los sectores
los pictograficos, los cartogramas y los organigramas.

25
20
15

10

Grafica de pastel
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Ventajas. Las principales ventajas que se atribuyen al rotafolios
son:

1. Debido a su construccion permite cambiar el material que con-
tiene de acuerdo con las necesidades del tema.

2. Suele servxr r como pnzarron, portafolios, franelografo, panta-

ilustracion puede sugerir diferentes emociones, por ejemplo:

o )‘Linea vertical - sugiere fuerza, vitalidad, confianza, elevacion
o espmtual
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b) Linea horizontal.- sugiere estabilidad, paz, orden y seguridad;

c) Linea oblicua (diagonal).- sugiere movimiento brusco y vio-
lento, accnén mesperada

d) Linea" curva ‘sugiere gracia, delicadeza, suavidad, elegancia;
También en su grosor nos aportan otro tipo de sensaciones:

e) Linea delgada o fina.- sensacion de suavidad, delicadeza y atin
timidez;
f) Linea gruesa.- sensacion de fuerza, vigor, solidez y pesadez.

La buena ilustracién didactica sea o no elaborada por el profesor
debe tener las sngulentes caractenstlcas

RN

— Slm e, destacar los aspectos fundamentales de lo que repre-
senta

— Convencxonal para fij _|ar los caracterés que mdlcan tlpos cla-
ses o grupos de cosas, hechos o situaciones, - -

— Exagerada para llamar la atencmn sobre aspectos 0 situacio-
nes que se advnerten poco _n:, SR e .

— Contrastante para. llamar ia atencnon sobre asppctos dlspares,
poco notables Dot ;

Ral

b)
a)
c)

c)
d)/\ D E——




Una herramienta ttil para la elaboracion de ilustraciones es el
PANTOGRAFO

El pantografo: antiguo aparato destinado a ampliar grabados, cro-
quis, graficos y muy utilizado en el disefio de reproduccion y am-
pliacion.

< Asi el pantografo se presta para reproducir y ampliar representa-
ciones graficas de tamafio diminuto, y que, para la ensefianza, re-
sultan mas adecuadas si son de mayor tamatio.
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' FRANELOGRAFO

El franelégrafo es una especie de cuadro de franela en el que
prenden por adherencia grabados, dibujos, letras, frases, figuras,
etc., por medio de cintas de lija colocadas en el reverso a fin de
realizar la adherencia a la franela.

El franelografo tiene aplicacion en la ensefianza de todas las ma-
terias, punto conveniente es el aspecto econémico de este tipo de
ayuda did4ctica: el franel6grafo puede ser hecho a un costo relati-
vamente bajo, con armazén propia, rectangular o cuadrangular, y
franela a la medida fijada por medio de tachuelas. Los LETREROS
son los elementos informativos, los textos que se empleen en carte-
les, murales didacticos, franelografos, etc., realzan o explican las
ilustraciones, por lo regular estas formas son siempre geométricas,
utilizandose las varias posiciones de las rectas o superficies para el
.~ trazo y llenar los espacios con figuras ilustrativas. Al igual que los
letreros los MAPAS son auxiliares muy eficientes de la ensefianza
en campos de la geografia, historia, astronomia, geologia, etc., y
representan diversos aspectos tanto fisicos como politicos, demo-
graficos y sociolégicos.

Al igual que el rotafolios el franeldgrafo tiene las mismas venta-
jas y desventajas a las cuales se le pueden agregar:

, ;Venfajas

1. Versatilidad en la elaboracién y desarrollo de la clase,
interactuando con los educandos.

Desventajas

1. Requiere de cuidado a fin de no romper o rasgar la tela (frane-
la)

2. Contar con el suficiente material,. atractivo y diverso, elabo-
rado previamente.
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PIZARRON MAGNETICO

El pizarrén magnético estd formado por un cuadro de hierro o de
cualquier material con propiedades magnéticas; el material repre-
sentativo puede ser del tipo mas variado, en cuyo reverso lleva ad-
heridos pequefios imanes a través de los cuales se efectia la adhe-
rencia.

Ventajas
1. No necesita de mantenimiento especializado

2. Las piezas colocadas en el pizarrén magnético se fijan bien,
pudiéndose escribir si fuese necesario, en la superficie del pizarrén,
lo que le confiere una mayor versatilidad.

3. Puede ser del tamaiio y el formato que se deseé,
Desventajas

1. Contar.con el suficiente material, atractivo y diverso, elabo-
rado previamente.

RADIO Y TELEVISION

Laradioyla televisién son aprovechadas en la enseffanza, sobre
"las bases de “circuitos cerrados™ y de tiempo proporcionados por
las cadenas televisoras a través de la obligacion constitucional con
trasmisiones de programas en la propia escuela o hechos por la mis-
ma.

Asi hay tres posibilidades de aprovechamiento de laradioy de la
television por la escuela.

. 1.- P'rogr'amas comerciales de interés educacional para alguna dis-
=y ciplina 0 practica educativa.

2 Programas educacionales realizados en estaciones comercia-
leso no, patrocinados por firmas comerciales, autoridades guberna-
mentales o instituciones culturales.
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3.- Programas en “circuitos cerrados” o “no cerrados”, produci-
dos por la propia escuela y ajustados a las necesidades de la ense-
flanza.

4.- La television esta comenzando a ser usada en la escuela, tam-
bién para grabar video tape , clases, conferencias, operaciones téc-
nicas o quirurgicas, experiencias de laboratorios, acontecimientos
sociales; con la ventaja de grabar dichos programas para repetirlos
cuantas veces sea necesario.

Ya se puede pensar seriamente, en clases registradas en video
tape para exhibirse en cursos populares de alfabetizacion o divulga-
cién y para clases que podran repetirse infinidad de veces; bien
estructuradas y que tiendan a comprender objetivos definidos, para
un publico, también definido. De manera igual, la TV, puede ser
aplicada como fuente de ampliaciéon y motivacion del aprendizaje,
formacién e instruccion.

Ventajbs de la Radio y la Television

.

1. Ampliacion del aprendizaje: funcién que se aplica cuando sus
programas tratan sobre temas ya estudiados, suministrando infor-
macion mds especifica y profunda.

2. Motivacion del aprendizaje: es cuando muestran la riqueza,
belleza y los aspectos excepcionales de un tema.

TESIS CON
ALLA DE ORIGEN
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3. Formacidén: la TV tiene inmensas posibilidades de ser
formativa debido a los aspectos reales que puede llegar a transmitir
en normas sociales y valores cientificos.

4, Instruccion: la TV es un gran recurso de instruccion cuando
* sus programas se proponen orientar el aprendizaje de nuevos cono-
cxmxentos técnicas o formas de comportamiento.

Desvenlajas

1. La Radlo plerde su poder de sugestion por la falta de image-

.ma un “cllma de desatencuSn

-4, En caso de no contar con los medios para producir television,

S el docente debe estar enterado de la programacién de las emisoras

“comerciales, a fin de “cazar” o escoger los programas de motiva-
* cién, informacién o de ilustracién que puedan ser aprovechados en
‘ relacmn a la asignatura determinada.

Deducxendo todo lo anterior puede decirse:

E La TV empleando el video tape puede proporcionar la ensefianza
fi»a un mayor numero de personas por medio de clases o programas
o reallzados con'los mejores profesores y con todos los recursos tec-

noléglcos y audlowsuales disponibles. Por ser un extraordinario

o medio de comumcacnén puede elevar realmente el nivel cultural de

la comumdad

PROYECCIONES

et
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Las proyecciones representan un inestimable recurso de ensefianza
ya que pueden aportar con su dinamismo, la realidad y hacerla pre-
sente en la sala de clase de una manera interesante y sugestiva.

Las proyecciones se dividen en tres tipos:
Proyecciones fijas, Proyecciones moviles y Fllmes

Proyecciones fijas: Hay tres tipos de proyecciones fijas: la
dlascopza la episcopia y la retroproyeccion.

La_ dlascopla (del grlego dia, através y skopem examinar) es

la proyeccion hecha por transparencia. Los diascopios son proyec-
~ tores de diapositivas (slides) y de diafilmes (strip-films). La dlapo-
: smva es un material transparente de proyeccion de cuadro o image-
nes, al paso que el diafilme es una pelicula montada sobre la base de
sucesion o secuencia de cuadros o imagenes las cuales estan enca-
denadas loglcamente y son presentadas de acuerdo a como el profe-
sor lo haya planeado.

2° La episcopia (del griego epi, sobre y skopein, examinar,ver) és
la proyeccion hecha por reflexion de la luz sobre determinados ob-
jetos, como dibujos, grabados, retratos, paginas de libros, esque-

mas, etc., reflejandolos en una pantalla. El aparato utilizado para
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dichas proyecciones se llama epidiscopio; se trata de un proyector
que fusiona el episcopio y el diascopio o proyector de cuerpos opa-
Cos.

3° La retroproyeccion. Esta forma de proyeccion se efectiia por
medio del retroproyector, aparato que puede ser colocado sobre una
mesa y desde esta hacer la proyeccion sobre una pantalla, no exi-
giendo el oscurecimiento del saldn. La proyeccion se hace por me-
dio"de transparencia usando hojas de acetato sobre las cuales se
escribe o se representa lo que se desea proyectar. El retroproyector
tiene la ventaja de no exigir el oscurecimiento del salén, ni el cam-
bio de posicion del profesor, el cual puede continuar de frente a la
clase; no perdiendo relacién con los educandos. El material a ser
proyectado puede ser expresamente preparado o se puede preparar
en la hora de la proyeccion. El profesor puede escribir o dibujar
sobre la hoja de acetato, en cuanto que se efectia la proyeccion, asi
los graficos'y representaciones pueden elaborarse y proyectarse
durante la clase.

Proyecciones méviles: la proyeccion mévil es la que se realiza
mediante el uso de proyectores cinematograficos y utilizando fil-
mes. El filme puede ser empleado en todos los niveles de ensefian-
za, su uso depende de la tematica y de la manera como ésta ha sido
estructurada. De modo general el filme: :




- % Nérlcl, Imldeo G. ob.cit. Amaral,

Sylvio do Valle, Hacla una
Ridéctica... Pag. 389
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1.- Atrae mas la atencion debido al movimiento
2.- Facilita la comprension
D 3. Funciona como diversién y agrada a todas las edades

Introduce el presente en el pasado -

5 : Pone a.la v1sta lugares distantes geograflca social y
culturalment :

’ to' "'tie:mpo en operaciones o serie de eventos 6
' i uye la dlmens1on de lo real de los objetos
- >8 Permxte presentar un proceso invisible al ojo humano

9 Promueve la comprension de las relaciones abstractas

.10;-{ Muest: a‘el ejercicio de habilidades en su conjunto o en sus

tufal o camara lenta

11 Ayuda a tomar actitudes de comportamiento y estimula la
v1da emotlva

* 12.- Suscita problemas
13.- Transmlte mformacxones baésicas . ;

Los filmes segiin sus fines se clasifican en: didacticos, patrocina-
dos y comerciales o recreativos.

Los filmes didacticos proponen intencionalmente: algun conoci-
miento.

Los filmes patrocinados son producidos por entidades comercia-
les, culturales o gubernamentales que desean realizar promocxon
del algiin producto evento o persona.

Los filmes comerciales o recreativos estdan destinados al gran
publico y se orienta a recrear o vender algo, su particular fin es
unica y exclusivamente el entretenimiento.




L de manera casera
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DISCOS Y GRABADORAS

La ensefianza de lenguas nacionales y extranjeras se realiza mas
eficiente e intuitivamente a través de discos y grabadoras; enambos
se comprende la pronunciacion, pudiendo oirlos cuantas veces se
quiera, Por medio de las grabadoras, con registro de produccion de
la voz del alumno, éste podra escucharse y corregirse mas objetiva-
mente. :

Ventajas
1. Se cuenta con gran variedad de material grabado

-2, Cuenta con la posxbxhdad de poder crear su proplo materlal

' PIZARRON (o] ENCERADO)

El plzarrén es un recténgulo de diversas dimensiones, fijo 0 mo--

vible, de pizarra o encerado, hule o lienzo barnizado, que sé usa
para escribir o dibujar en el por medio de gises.

El profesor debe utilizar al maximo el pizarron (o encerado) prin-
cipalmente en la ensefianza de asuntos en los cuales es dificil la
presentacion del material didactico adecuado; de este modo el gis
debe sustituir otros materiales que sirven para concretar la clase. El
profesor debe asentar en el pizarrdén, nomkbres, fechas, resimenes,
esquemas, revisiones, recapitulaciones propios del tema.

Cualquiera que sea el colorido del pizarrén (negro, blanco, verde

ceniza) deben ser opacos, la superficie porosa, lavable y adecuadaa

los alumnos que deben aprender mediante su uso.

Es preciso notar que el pizarrén no debe ser usado para largas
transcripciones, pues lo convierte en algo falto de mteres y aburri-
do; por lo que su uso debe ser lo mas dinamico posible, con la ayu-
da del interlocutor (profesor) como una extension para ampliar con-
ceptos con mas profundidad en forma oral.




La técnica de utilizacion del pizarron es la siguiente:

1. El pizarron debe colocarse arriba del nivel de los ojos de los
alumnos sentados y que no refleje la luz.

2. Elmaterial que se presente debera ser de aplicacién inmedia-
ta y funcional.

~.3.- No deben usarse muchos materiales a la véz '

4 Deben usarse preferentemente glses (o] plumlles de colores.

5 Usarse el dibujo, el estar01do el molde la proyeccmn yla
cuadrlcula :

6.1 Escnblr en forma legible y lo més rapido que se pueda
7. Retlrarse para que se pueda ver lo escrito con facnhdad
8 'No interrumpir las explicaciones mientras se escribe.

. 9 No hablar hacia el pizarron.
10 ‘Evitér datos.superﬂuos, no relacionados con el tema.

" Ventajas

1. Por su tamaiio y ubicacién puede emplearse en grupos hasta
de 50 alumnos.

2. Es econémico

3. Es fécil de utilizar

Desventajas

1. Todo lo que se escriba o dibuje tiene una duracién limitada.
2. Las representaciones solo son en dos dimensiones.

3. Los gises manchan las manos y el polvo que se;produce al
borrar molesta al profesor y a los alumnos.
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4. Suespacio util es limitado.
5. Enel desarrollo de un tema es posible perder la continuidad.
COMPUTADORA

Siendo las computadoras ¢l soporte y la herramienta capaz de
abarcar la mayor parte de las caracteristicas generales de los me-
dios anteriormente descritos y ser el soporte elegido para la elabo-

~ racién del presente trabajo de investigacion, se requxere una expli-

caclon mas amplia de ello.

Uno de los grandes problemas que existen en el ambito educati-
vo, es la separacion que existe entre los conocimientos de Ciencia y
Tecnologia que desean ser impartidos a los educandos y la realidad
que en si presentan, tanto la investigacion como el desarrollo de la
tecnologia.

Es obvio que las relaciones entre el sujeto y el objeto tecnoldgi-
co, no son en ningin momento las que se dan en el aula entre el
profesor y educando, ya que la relacion de estos es lineal y directa;
al principio permite exclusivamente la posibilidad del ejercicio de
_ la memoria para saber los elementos requeridos para la aprobacién
del curso y la relacién del educando y el objeto tecnoldgico solo se
hace presente en algiin ejemplo o demostracion experimental hecha
.. por el profesor, o en algunas practicas, que bajo el esquema de rece-
- tas de cocina, son presentadas al educando para su realizacion.

No es posible pensar, que si la realidad perceptual del sujeto estu-
diante es diferente de la realidad del medio tecnol6gico, este puede
recrear imagenes que motiven su basqueda.

El:mundo técnico de nuestro tiempo implica en si, la necesidad
del dominio de los sistemas que permiten las formas de percepcion
y control de la realidad que nos construimos.

Ahora si partimos de la pregunta ; Sera posible que logre el edu-
cando, un dominio sobre la realidad, como para poder crearse un



modelo de ésta ? Si contamos con las herramientas de 1a tecnologia
en el ambito escolar, ¢ Porqué no usarlas para poder crear con ellas
un ambiente que permita acercar al educando a la realidad ?

Bajo la idea anterior la computadora nos permite la construccion
de un ambiente que facilite obtener, con la instrumentacién mas
cercana a la realidad experimental, la posibilidad de motivar la ne-
cesidad de la demostracion verificada de las percepciones realiza-
das por los educandos. Las posibilidades tanto graficas como
conversacionales de las computadoras permiten que el educando
pueda establecer elementos que conecten la realidad observada y la
representacion modelada de un fenémeno, tanto en la forma simb6-
lica como en la grafica. ‘

El siguiente planteamiento presenta un esquema de las necesida-
des que debe tener una computadora para un proceso de creacion y
desarrollo de informacion:

* 1) Contar con un hardware y software que permita tanto la opera-
cidn como el establecimiento de parametros de control de las varia-
bles experimentales del proyecto
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2) La necesidad de contar con software que permita la captura de
los datos y la manipulacién de los mismos para lograr las represen-
taciones simbolicas o graficas que se desean.

3) La necesidad de contar con la posibilidad de poder crear simu-
- laciones de los proyectos en la computadora.

. .En la ensefianza asistida por computadora, el desarrollo de pro-
/gramas es un uso muy comin, la mayoria de los programas-herra-
mientas utilizados, son comerciales, programas industriales dedi-
cados, de tipo tutorial o simulacién; existe pues, poco de la ense-
fianza asistida por computadora, especifica para una disciplina, con-
centrandose sobre el papel que juega la computadora en el proceso
de aprendizaje y en la adquisicién de un saber-hacer de tipo proceso
de resolucién de problemas.

Ventajas

1. Permite la creacion de un ambiente que1 faclhta la motivacion
enla percepcxén :

2. Otorga p051b11|dades graficas casi reales
y
3. ConJ unta imagen, sonido y movumento’eu un solo elemento
f' isico. i

R Penmte comprender todos los pasos en la resolucmn de un
- problema graﬁco de manera ordenada.

Desventajas

R Requlere de mantenimiento especializado

2. Requiere de la actualizacion periddica de software y en algu-
nos caso de hardware

3. Adquisicion de equipos periféricos, equipo escalable dentro
de la carrera tecnoldgica del medio informatico.




2 L arousse, Dicclonarlo
Enciclopédica, Novena Edicién 1996
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EL DISENO

El concepto de disefio es, seglin el diccionario enciclopédico
Larousse, “cada una de'las formas de los objetos asi concebidos,
también es la actividad creativa consistente en determinar las pro-

- piedades formales o las caracteristicas exteriores de los objetos que

se van a producir artistica, 6, industrialmente” 2 aqui cabe mencio-
nar también el aspecto de produccion grafica del disefio.

El disefio en general existe en todas partes, por las formas que se
llegan a manejar en la vida cotidiana se puede dividir en varias dreas:
el gréfico, el arquitectonico, el urbano, entre otros ; y surge como
una herramienta para la utilizacién de imagenes, estructuras, ideas,
para dar funcionalidad a un mensaje determinado su principal fun-
cion es comunicar; dar el sentido deseado a una cierta idea, mensaje
o estructura, relacion que se establece entre un emisor y un receptor
y. esto a su vez para relacionar a todos los individuos de una socie-
dad y en una idea mucho mas abstracta el disefio grafico es la cons-
truccion de los posible. .

Para comprender claramente lo que es el disefio debemos definir
primero lo que significa comunicacion en el sentido amplio de la
palabra; la comunicacidn es un proceso por medio del cual se trans-
miten “mensajes” ¢ significados inmersos en un “codigo” de un
“emisor” y un “receptor” y tiene como objetivo una funcion de

interaccion y funcion social.
Ahora ;, Que es un mensaje, un emisor, un receptor y un cédigo?

Un mensaje es la informacion transmitida y producida segtn las
reglas del codigo.

Un emisor quien produce el mensaje.



Un receptor es quién recibe el mensaje

Un codigo es un sistema de referencia con base en el cual se pro-
duce el mensaje, este tipo de codigo o de cédigos deben ser ya co-
nocidos por los receptores del mensaje.

Segun nos menciona Pio Ricci Bitti “la relacidon entre emisor y
receptor es bilateral y reversible, cada participante presenta la posi-
bilidad de asumir el papel del otro”, “el mensaje se recibe como
portador de un significado que a su vez va ligado a un hecho de
realidad y que por tanto conduce a un acto de conocimiento o de
cualquier otra accién™ |

En la evolucién de la comunicacién pasamos por las sefias (mi-
mica), el primer medio de comunicacién utilizado por el hombre
primitivo a falta del desarrollo de la expresion hablada, ya que no
existia un “c6digo” que fuera acorde a todos y el cual surge des-
pués; el siguiente paso fue el habla ya contando con un “cédigo”
obtenido por medio de la constante bisqueda y evolucién de las
expresiones que se tuvieron que ver acompaiiadas de sonidos.

A partir de las dos formas mas basicas de comunicacion llegamos
a una tercera: la escritura, que es la representacion grafica de las
palabras, éste método de comunicacion tan versitil que puede di-
fundir conocimientos, ideologias, formas de pensar, ain mayor nu-
mero de personas por medio de todo tipo de publicaciones o vehi-
culos impresos o visuales.

El disefio se basa en la comunicacion visual, y estd en todas par-
tes, sirve para comunicar algo por medio de todo tipo de mensajes
los cuales son recibidos a través del sentido de mas amplia capta-
cion, la vista. La comunicacion visual como disciplina maneja los
elementos que utiliza el disefiador grafico como: composicion, equi-
librio, balance, ritmo, color, forma, tipografia, énfasis, unidad, etc;

para crear un mensaje realmente eficaz y que cumpla su cometido.-
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Siendo que el disefio es practico, el disefiador en consecuencia es
un individuo practico, pero antes de que esté preparado para enfren-
tarse con problemas practicos debe dominar un lenguaje y una cul-
tura visual. Este lenguaje visual es la base de creacién del diseiio en
el cual hay ciertos principios basicos como: Ritmo, Balance, Enfa-
sis, Unidad entre otros, en lo que se refiere a la organizacion visual.
Un disefiador debe trabajar con un conocimiento consciente de ta-
les principios, reglas o conceptos, y afiadir su sensibilidad a las re-
laciones visuales para una amplia compresion de ellos aumentando
en forma definida la capacidad para la organizacion visual.

Hay numerosas formas de interpretar el lenguaje visual. A dife-
rencia del lenguaje hablado o escrito, cuyas leyes gramaticales, es-

tan estrictamente establecidas, el lenguaje visual carece de leyes

obvias y cada teérico del disefio puede poseer un conjunto de. des-
cubrimientos distintos.

El disefiador tiene la capacidad para resolver problemas y dichos
problemas le son encomendados especificamente; esto supone que
¢l no puede alterar ninguno de los problemas sino encontrar las so-
luciones adecuadas. Ciertamente, una solucién inspirada podra ser
consegulda de forma intuitiva, pero en casi todos los casos el
disefiador debera confiar en su mente inquisitiva, la que explora
todas las situaciones visuales posibles,

- Es innegable que el disefio ha devenido importante e indispensa-
ble para lograr mejoras en la organizacion de la vida diaria, tanto la
publica como la privada, asi como en el manejo de utensilios y en la
circulacion y recepcion de informacion y entretenimientos icénico-
verbales.

Asi mismo la relacion del Diseiio Grafico, explicitamente, con la
vida cotidiana esta en todas partes cumpliendo distintas necesida-
des como: medio de comunicacién, orientacién, informacidn, pu-
blicidad, etc., continuando a su vez con su propia evolucion para
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lograr de esta disciplina algo realmente efectivo centrandolo en tres
niveles:

 Primero relacionado con el disefio de la teoria
*» Segundo con la aplicacion de las ideas a la practica

. Tercero que facnllta el funcmnamrento del disefio

. dlseﬁo era un aspecto mas de la labor del arte-

'sano ‘que’se. encargaba de realizar objetos complejos, pero confor- -

' ;7’me aumenté ’mecamzacnon de la imprenta y crecié la demanda de
: vso empezo a insinuarse una division entre el trabajo
5 ’del 1mpresor y el del disefiador.

: n cuadro o un libro se disefiaban, pero no habia concien-

- cia de elloy solo hasta el siglo pasado se le dio al importancia al
o dlsei’io como disciplina independiente, aunque delegado del arte; de

ahi'que se fundamente en normas heredadas por este ultimo.

Ahora como factor determinante del disefio se encuentra su fun-
cién ordenadora, la cual responde a la necesidad del hombre de trans-
mitir y recibir informacion de manera clara y sencilla, funcion por
demads importante ya que “...las realizaciones poco creativas y muy
débiles no invitan a la lectura y repelen al lector, altamente influido
por la primera impresion visual 28 esto nos da pauta para decir que
el disefio es el proceso de elaboracién y organizacion de elementos
graficos dentro de un formato dado e implica por parte del disefiador
un amplio conocimiento de las normas que rigen las artes visuales y
graficas.

La industrializacion y la produccioén en serie empezaron para el
disefio grafico a mediados del siglo XV con la invencion del tipo
movil, progreso que viene marcado por la impresion de la Biblia de
Gutemberg, antecedente de que la produccion se podia realizar en
serie y no de manera artesanal realizando a mano ejemplar por ejem-
plar, sin duda los primeros impresores no se preocupaban mucho

#Aader Emil, Manual de Disefio
Tpogrélico, 1983 p. 35
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por su condicién de disefiadores graficos, ya que tenian muchas otras
ocupaciones ademas de disefiar su tipo de imprenta habian de apren-
der a vaciarlo en metal, construir prensas, comprar papel, desarro-
Ilar tintas, vender sus servicios, etc.

El disefio grafico que conocemos hoy no aparece sino hasta la
verdadera revolucion industrial en el siglo XIX, cuando el perfec-
cionamiento de las técnicas de impresidn y la fabricacion del papel
permitio el desarrollo al principio de efectos decorativos mayores
en la manipulacion del texto y la ilustracidn. Esto no quiere decir
que no existiera anteriormente el disefio, se encuentran ejemplos de
disefio entre los fenicios, que idearon un alfabeto para representar
graficamente el lenguaje hablado ya durante el segundo milenio a
de C. Conforme se fue extendiendo el uso de la palabra escrita au-
mento la necesidad de dar un orden y organizar correctamente el
material grafico creado, lo que dio pie al surgimiento del disefio.

La invencion de la imprenta mecanica en el siglo quince supuso
un cambio radical en la impresion de libros.

El término disefiador grafico se atribuye al norteamericano
William Addison Dwiggins, pero se utilizo hasta 1922, Al principio
el artista grafico y el pintor de caballete prestaron su atencién a los
procesos de impresion recién descubiertos para obtener con ellos
resultados creativos; personajes ejemplares enfocados en detérmi-
nadas areas son: "

William Morris en disefio industrial y Toulouse-Lautrec en cartel

En 1890, en Inglaterra, y como respuesta a la escasa calidad de
produccién en masa de la época, el artista y escritor William Morris
fundo la Kelmscott Press, una imprenta dedicada a la impresién de
libros bellos y bien acabados; Morris se inspir6é en la ornamenta-
cidn medieval y en las formas vegetales, creando disefios naturistas
y formales.
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Aubrey Beardsley, contemporaneo de Morris, sintetizo las ideas
de la Kelmscott Press y las combino con el estilo de las estampas
xilograficas japonesas, con el fin de subrayar, a diferencia de Morris,
el contraste entre lo natural y lo geométrico.

Otro importante disefiador fue Charles Ricketts el cual opinaba
que un libro debia disefiarse como una entidad total dominada por
la armonia entre todos los elementos internos y externos,

Tanto 'Beardsley como Ricketts pertenecieron al movimiento
modernista que naci6 en Francia a finales del siglo XIX como sinte-
sis del arte europeo y de las estampas japonesas.

El entonces predecesor del grafista fue un especialista del oficio
quesele denommaba artista comercial; posteriormente el disefiador
grafico fue rescatado de esta clasificacion de segunda clase a que le
, hablan relegado pintores y criticos, gracias a los esfuerzos de William
Morris y después de la Bauhaus.

- La escuela Bauhaus abrio sus puertas en Weimar, Alemania en el
aiio de 1919, bajo la direccién del arquitecto Walter Gropius y que a
diferencia de sus predecesoras su principal caracteristica fué unir el
arte y la industria, basdndose en la idea de que la segunda ofrecia
grandes oportunidades al artista; su influencia en aun detectable en
las expresiones graficas editoriales actuales como son: la organiza-
cion del texto en cuerpo, su densidad, su tipo de letra (con una am-
plia aceptacion del tipo sin remates Serifs ), el relajamiento de la
marginacion tradicional (margenes cldsicos, progresiva 2; 3; 4; 6)
colocacioén atrevida e innovadora de las ilustraciones, una division
mas interesante del espacio colocando en yuxtaposicion atractiva
las formas constranstantes de los elementos; la simplificacién y ali-
geramiento de una ornamentacion excesiva y una mayor concentra-
cién en el empleo utilitario de los elementos tipograficos.




#Amakarenko, Conferenclas sobre
Educacion Infantll, 1976
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IL.1- = . EL DISENO DE MATERIAL DIDACTICO

El material didictico como ya hemos dicho es un auxiliar del

maestro, se considera como un motivador y forma substltuta del :

medxo que le rodea.

“El material didéctico es en la ensefianza el nexo entre las pala—‘ i

bras y el entorno, lo ideal es que todo aprendlzaJe se lleve
dentro de una situacion real de vida.”? S

El material didéctico es necesario para concretar lo que se estyé”f/' :
estudiando y es aplicable en la ensefianza de todas las materias, en
su elaboracién dicho material puede o no abarcar muchas tecmcas’
para su realizacion como la fotografia, la ilustracion, maquetas;
modelos, etc, ademas de la recopilacion de los textos que lo confor- -
maran en forma completa, pero en todo esto el principio regidor
para dar un sentido es el disefio ya sea de formas (disefio Industrial)
de impresos e imadgenes dinamicas (disefio Grafico).

El material didactico como herramienta para el aprendizaje exige
una activa participacion y experiencia real en su realizacion y uso,

-existiendo un auténtico aprendizaje cuando el alumno interviene

activamente, cuando elabora, crea o recrea, ademas de retroalimentar
al profesor al desenvolver su potencia creadora, descubriendo nue-
vas aptitudes, integra habitos importantes en ocasiones necesarios
para el desarrollo de la vida individual y social.

Ahora para la estructuracion del material didactico son necesa-
rias ciertas cualidades:

1 Aplicabilidad.- Cada material .didactico sirve para distintos
objetivos y debe usarse dentro del orden de. su funcionalidad, lo
cual consiste en saber si la representacion esta organizada de tal
modo que sea clara y precisa, expresando lo que se quiere comuni-
car. -




76 S S 1537 1.

2 Claridad.- El manejo de conceptos en el material didactico
debe ofrecerse en forma clara y concisa, los elementos significantes
del concepto deben descubrirse de inmediato.

3 Interés.- El material didactico debe servir de conducto para el
aprendizaje, creando una motivacion que estimule el interés por
medio de un color determinado, un registro de voz, un objeto fami-
liar o asociacién de elementos que creén nuevas aptitudes.

4 Cualidad.- Se trata de enfatizar la necesidad de utilizar ele-
mentos veraces, exactos y reales; de estar actualizados en cuanto a
los elementos que conforman el material didactico, las técnicas que
se desarrollaran de acuerdo a los nuevos criterios de los especialis-
tas en cada materia, (ventaja que aporta el uso de la computadora
como soporte para la elaboracion de material didactico).

5 Comprensibilidad.- El manejo de un lenguaje tanto oral como
visual, propio de cada con-tenido temético para lograr la mas fiel
interpretacion por parte del alumno, de los conceptos que el mate- 5
rial didactico subjetivisa mediante el uso adecuado de los’ recursos :
materiales, técnicos y lingtiisticos y lograr un modo jUStO de expre-
sividad visual para cada tipo de grupo. :

La presentacwn del Material Didactico requiere de cxertas condl-'
ciones: ' i '

1 Cahdad tecmca es el aspecto técnico y v15ua1 que nos pro-
: porcwnara una perceptibilidad mas clara del material, tanto de ma-

.’ nera global como de cada una de sus elementos, de acuerdo a las

.- normas did4cticas referidas para la comprension del mensaje.

2 Calidad estética.- principalmente es el aspecto de orden vi-
sual y la expresividad que se da en el material, mediante las diver-.
sas técnicas de representacion utilizadas; el manejo de imagenes y
conceptos faciles de comprender; principios basicos del disefio como
equilibrio, balance, énfasis y ritmo, valores conceptuales del mis-
mo como forma, figura, tamafio, posicion, direccidn, textura, color.



De acuerdo al nivel académico de cada alumno debe cuidarse el uso
del color, tonalidad, matiz, brillantes, intensidad, saturacion y con-
traste. !

Por fin el objetivo del material Didactico bien disefiado es:

Crear un nivel basico de exigencia dentro de un programa peda-
gogico, para ello se les ensefiara con la ayuda del material didacti-
co, creado por los mismo alumnos valga la redundancia, las técni-
cas y los pasos necesarios para la realizacion de cada material con
el menor esfuerzo, dandose asi la posibilidad de que todos los alum-
nos, tanto los habiles como los que no lo son, puedan ejecutar todas
las tareas; siendo aplicable a la creacion de todo tipo de material
didactico. '

m2 . . DISENO GRAFICO EDITORIAL

Este aspecto del disefio esta enfocado a la produccion especifica
de libros, revistas y material grafico impreso o electronico, destina-
do a informar a través de textos e imagenes a un numero relati-
vamente elevado de personas.

Es importante destacar que en cualquier publicacién el contenido
textual es la parte mas relevante y el disefio editorial se encarga de
presentarlo de la manera correcta y atractiva para facilitar la lectura
y evitar que el disefio compita con el texto y robe la atencién. Solo
cuando la publicacion ha sido ideada como esencialmente grafica,
su elaboracidn atendera especialmente el aspecto formal con el tex-
to como apoyo.

En fechas recientes se le ha dado mayor importancia al contenido
formal y al mismo tiempo se ha descuidado la informacion literaria.
Este fenomeno ha resultado en detrimento para la calidad de las
publicaciones, pues los creadores se han olvidado de que el lengua-
je es la manera mas precisa que ha desarrollado el hombre para
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comunicarse, el disefio editorial se ocupa tanto de la belleza formal
como de la correcta formacion del contenido literario por lo que se
han creado normas generales para la adecuada legibilidad y belleza
formal de cualquier impreso o medio electrénico.

La funcionalidad que el disefio editorial aporta consiste en orga-
nizar, estructurar los espacios y volumenes que se tornan en image-
nes de la realidad visible y reconocible, que conjuntamente con la
palabra nos transmiten una informacién icénico-verbal.

: La manera elemental de organizar racionalmente y con mayores
Yy calculadas variantes las informaciones textuales o iconicas en el
soporte elegido, concibiendo imagenes desde lo mas primario de la

_sintaxis visual a 1o complejo de imaginar los componentes graficos
mas eficaces en efectos informativos o persuasivos; en términos de
simetria, proporciones y ritmos utilizando nuestras preferencias sen-
sitivo visuales.

En esta elementabilidad sintactica el disefiador elige la tipogra-
fia, determina la longitud y cantidad de lineas por pagina, el
interletraje, interlineado, se apoya de titulos y subtitulos para rom-
per la unidad tipografica, todo con el fin de no obstaculizar la visi-
bilidad, leibilidad y legibilidad del mismo.

~“La legibilidad es la calidad que tiene un texto de ser legible™?,
ahora la busqueda de la legibilidad completa debe estar presente en
los conceptos de trabajo que se realicen, para lo cual hay que orde-
““nar 'de manera coherente familias tipograficas, ordenamientos de
~texto, disefios de parrafos, arreglos de tipos, ilustraciones, signos,
materiales de impresion y/o visualizacién segin correspondan al
material disefiado.

~ Su finalidad principal es lograr una lectura visual del espacioy el
texto agradable hasta llegar a lo artistico y funcional del ordena-
miento de vacios y signos.

3 Buen, Jorge de Manual de Disefio
Editorial Edit. Santillana 2000 P.p 39



Como en cualquier soporte influye la colocacion de los elemen-
tos: arriba, abajo, a la derecha, izquierda interviniendo la base bio-
l6gica de la distribucidn visual en la importancia iconica de mas
legible y de mayor dimension.

Es asi como el disefio grafico editorial educa a determinadas or-
ganizaciones formales.

I11.3 TECNOLOGIAS Y APLICACIONES PARA LA
ELABORACION Y EJECUCION DE PROCEDIMIENTOS
EDITORIALES

Es necesario tener conocimiento y compresion de las distintas
tecnologias de software y hardware utilizadas para la elaboracién y
ejecucion de procedimientos editoriales en el desarrollo del presen-
te trabajo; antes de la utilizacion de la computadora como un instru-
mento elemental en la actualidad, sea en la produccién y transfor-
macion de las construcciones de materiales que contengan texto y
gréf icos con una funcién principal de instruccion didactica.

Para aphcar los contenidos que deseamos y crear un documento
o matenal lo prlmero que debemos saber es:

El tlpO de mstrumento con el que contamos para elaborar nuestro
o materxal didactico identificado de la siguiente manera en forma je-
rdrquica:

Plataforma : se denomina plataforma a la base tecnoldgica o he-
rramienta utilizada por el usuario en el desarrollo y desempeiio de.
su labor, existen.cuatro tipos de plataformas o bases de operacioén
en el ambito de la computacion de las cuales dos son las mas co-.
merciales y expandidas en el uso publico y privado. :

PC (Personal Computer) por sus siglas en inglés y que abarcan a
su vez a las distintas marcas comerciales de computadoras como
IBM, Hewlett Packard, Compagq, Acer, Dell, y las cajas blancas que
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son computadoras armadas con diversos componentes de las ante-
riorimente mencionadas.

Apple Macintosh (MAC) la cual fabrica y produce sus ;pr'obio's

componentes electronicos sélo pudiendo utlhzarlos una maquma
que se denomine Apple Magcintosh,

La diferencia entre éstas dos plataformas PC y MAC radlca pnn-
cipalmente en su estructura y confonnaclon técnica, la disposicion
de lugar sus elementos electrénicos como: procesadpr o cerebro de
la computadora, tarjetas de circuitos o “chips” de imagen (VIDEQO)
y de sonido, memoria de trabajo (memoria RAM), capacidad de
disco duro (Hard Disk), modelos de chasis, monitores, teclados,
ratones 0 mouse, para los puertos de conexién para las impresoras,
digitalizadores (escaners), y unidades de almacenamiento de infor-
macién (Zip, Syquest, Disco Compacto CD, etc) no hay diferencias
que no se puedan solventar mediante adaptaciones de hardware.

Las mencionadas diferencias no solo comprenden el Hardware o
lo que es tangible (percibible fisicamente por el tacto), sino que
también existen diferencias en lo que se refiere al Software o pro-
gramas (lo que no se percibe con el tacto pero si con la vista, el oido
e interactua con el usuario) que utiliza cada una de las plataformas;
todas las computadoras comprendidas dentro de las PC’s utilizan
sistemas operativos compatibles entre si, es decir todas manejan el
mismo lenguaje de comunicacién y no presentan problemas al inter-
cambiar archivos o programas, pero, ; Qué es el sistema operativo
?, el sistema operativo es la interfase grafica que controla y regula
todos los recursos del equipo informético (periféricos S/E, memo-
rias, monitores, etc.) y con el nos comunicamos.con la computadora
de manera rapida y sencilla, posibilita la programacion y ejecucion
de las aplicaciones o programas de usuario, dicho sistema operativo
varia en cuanto a lenguaje, mas no en forma, en la plataforma
Macintosh el sistema operativo evolucioné siendo esta mucho mas
sencilla y rapida en relacién con la persona que la utiliza.
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En la plataforma PC el sistema operativo se denomina WINDOWS
y como su nombre mismo lo dice se comunica a partir de ventanas
graficas en las que se escoge la instruccion ya predeterminada por
la maquina o se modifica seglin las necesidades del usuario, todo
esto se realiza a través del puntero que puede tener forma de flecha
y se maneja con el ratén o mouse; en contraparte el sistema opera-
tivo MACINTOSH revoluciono el mundo de la informatica en ge-
neral (de el se derivo al sistema WINDOWS) su nombre es MAC’OS
por consecuencia se tienen ciertas similitudes entre ambos como
son: ambos se sirven de pictogramas (iconos) que aparecen en pan-
talla y representan aplicaciones, funciones, archivos, documentos y
todo tipo de herramientas, ya sean de sistema o de aplicaciones.

La gran aceptacion que se tiene.de ambos sistemas viene dada
por su capacidad de trabajo de graficos y la multitud de programas
especificos, unidos a ese lenguaje de iconos, y de contacto directo
con el usuario comun.-

La diversidad de aplicaciones que existen el mercado es grande
por lo tanto podemos categorizarlos de la siguiente manera:

Procesadores de texto: son programas que se especializan en
trabajar con texto en todas las formas posibles, ‘cuentan con formatos
prederteminados por el fabricante que incluyen ademas del propio
documento de texto, hojas de calculo, graficos de presentaciones,
bases de datos, etc.

El tratamiento de textos consiste en técnicas y métodos que se
utilizan para dar una correcta comunicacién escrita; ahora conside-
rando el tratamiento de textos desde el momento tecnologico que
estamos viviendo se puede definir como un método de utilizacion
de procedimiento, programas informaticos y equipos especializa-
dos en la comunicacion escrita.

Las funciones de un procesador de textos, sin describir a alguno
en particular, son similares entre los diversos tipos que existen y el
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usuario debe encontrar la forma de utilizar de la manera mas eficaz
los elementos, instrucciones y condiciones que cada uno tiene en
particular para llegar a obtener lo que pretende: una carta, hoja de
calculo, articulo, tesis, libro, revista, etc.

Las aplicaciones contienen ciertos menus o instrucciones prede-
terminadas y que son susceptibles de recibir cambios en cuanto a su
estructura para el tipo de documento que se desee realizar como por
ejemplo: '

—Ajuste automatico de linea: permite teclear el texto sin necesi-
dad de preocuparse por los cambios a la linea subsecuente, ya que
el programa lo realiza de manera automatica.

‘~‘Alineacién de parrafo: Es donde se puede elegir el tipo de ali-
neacion de los renglones ya sea a la derecha, izquierda, centro, jus-
tificado, esta ultima hace que las lineas abarquen la totalidad del
espacio en el ancho de la columna distribuyendo los caracteres en
forma proporcionada.

— Eleccioén del tipo y tamafio de letra o fuente: en este sentido los
procesadores de texto nos dan una interpretacion visual de como se
vera el documento impreso lo que facilita la labor de eleccion del
tipo de letra y su tamatio.

~ Tabulacion: permite alinear las columnas a partir del cualquier
signo como puntos decimales, sangria francesa, etc. y ‘modificar
interactivamente esos tabuladores una vez construidas las colum-
nas.

— Seleccién: permiten que el usuario haga selecciones de pala-
bras, lineas, parrafos, pdginas, o documentos completos para poder
aplicar sobre las selecciones una determinada funcién. Las funcio-
nes o atributos que pueden aplicarse a un texto son: negritas, cursi-
va, subrayado, tipo de letra, tamaiio, espaciado entre las letras, es-
paciado entre palabras, espaciado entre parrafos,...
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— Copiar, cortar y pegar: un texto que se ha seleccionado previa-
mente puede ser “cortado” y el procesador de textos se encargara de
mover todo el texto que hubiera a continuacion para que lo cortado
no ocupe espacio alguno. También puede copiarse un texto para

. repetir de nuevo la seleccion, al pegarlo en otro punto del documen-
to o en otro documento diferente.

: — Buscar y reemplazar: el programa ofrece, al solicitar esta op-

= ¢ién, un cuadro o ventana de didlogo interactivo en el que se debe
introducir el texto que deseamos buscar dentro de nuestro docu-
mento; el programa se encarga de localizar y mostrar el patron que
se ha tecleado y cada vez que lo encuentra el usuario puede si lo
desea, sustituir la palabra encontrada por otra.

— Ortografia y sindnimos: todos los procesadores de texto dan la
posibilidad de corregir la ortografia de un documento, asi como se-
leccionar los diccionarios especificos para hacer la correccion. La
correccion ortografica mejora la productividad en cuanto a la intro-
duccién de texto, pues permite que el usuario grabe el documento
con la certeza de que podra corregir los errores ortograficos
involuntarios que haya podido cometer.

~ Impresion: a pesar de que hay diversas funciones relacionadas
‘con la impresion que algunos programas ofrecen, todos tienen dis-
ponibles como son: impresion de un numero determinado de copias
del documento, impresidn de paginas concretas, impresion a mayor
o menor calidad, etc.

— Conversion de archivos de texto: actualmente todos los progra-
mas permiten importar archivos de texto que hayan sido procesados
en otros tratamientos de texto, de esta manera se facilita la compa-
tibilidad entre aplicaciones. Del mismo modo, puede archivarse un
documento para la exportacion, es decir, con determinados
parametros que pueda entender otro programa de tratamiento de
textos.
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Algunas de las aplicaciones mas populares de tratamiento de tex-
to son: Microsoft Word, Word Perfect y Works.

‘WordPerfect
para Powes Machiniod

T LIESMWP30X3A

Programas de dibujo por medio de vectores: Estos programas
se especializan en la creacion de dibujos, ilustraciones y composi-
ciones de elementos tipograficos, su lenguaje se basa en crear ima-
genes en base a coordenadas de un plano matematico y capas o
layers (unlayer es, para que lo entendamos de una manera senci-
llas, una hoja transparente superpuesta sobre una hoja blanca).

Los productos graficos obtenidos se visualizan inmediatamente
" en cuanto a color, textura o distorsiones se apliquen; “estos progra-
"mas tienen la ventaja de poder guardar sus archivos en lenguajes

~universales entre los ordenadores como el posteript. ™

Las aplicaciones de esta categoria mas difundidas son: Illustrator,
-~ Free Hand, Corel Draw.

macromecdiia’
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Programas de tratamiento de imagen o rasterizadores: Son
los programas que se dedican a manipular y tratar a la imagen como
un documento a través del ordenador, con ello se abre una gama de
posibilidades en la correccion de imagenes de ilustracion o fotogra-
fias y creacion de nuevas mucho mas complejas, trabajan en base al
principio de transformar el pixel, que es el punto que conformaa la
imagen, sus herramientas son las de pintura utiles para corregir las
luces, opacidad, brillantes, tamafio, encuadre, etc.

A los archivos obtenidos de estos programas pueden tener formatos
universales como TIFF, EPS, TARGA, GIF, BMP, etc. para su pos-
terior manipulacion por medio de otros programas rasterizadores.

Otra funcién de estos programas es que también nos “ sirven para
introducir imdgenes a la computadora por medio de un escaner
rasterizando la imagen y convertirla en un cédigo matematico y asi

~ poderla trabajar visualmente a través de la computadora.”?

- Aplicaciones de este tipo son: Photoshop, Paint Shop Pro, Color
It, Corel Photo Paint.

(AN enrod to, Traatomt .

w8

P . i Sy,
Ra . o i -....,.... y 1 S, i Skt Samt Mot
Proqhirmontiietieaig Rob g £y £ Agtenl vttt ettt

FAsah, UF Puat d V17413, §.164 344 11 m‘.:n o on:
S0 W07 000 19376 003 4" TS 980 STON O ¢ T2 S 4 e 404] 6 0.4
oo par shed M et

fAaSystunebtind Rteiias we & sownts o7 Lo 13 oo e o

=

Programas de Maquetacion o armadores: “ Son los programas
en los cuales se conjunta el trabajo realizado en los procesadores de
texto, los de dibujo vectorial y los rastenzadores su primordial fun-
cién y para lo que fueron disefiados es para realizar publicaciones
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graficas y/o electronicas que contienen variedad de formatos, pero
que por su versatilidad ocupan poco espacio de almacenamiento.
Engloban los procesos de disefio y diagramacion de la o las pagi-
nas, tamafio y formato de la o las paginas, composicion de textos,
colocacion de imégenes en blanco y negro o en color.”™? De esta
categoria podemos mencionar Quark XPress y Aldus Page Maker.

Olorsess b Toomnd & Yovard fmenat
on b

AdobePageMaker' . ...

Programas de ilustraciéon y modelado en 3D: ““ Su principio es
similar al de los programas de dibujo vectorial pero en estos se afia-
de el efecto de la tercera dimension espacial es decir, alto, ancho y

~profundidad virtual. Su uso se a extendido mucho en la creacién de
“."animaciones por computadora, la creacion de figuras, animales y
_ambientes virtuales.,

. - Programas como Strata Studio, Color Studio, Pixel Paint por men-
cionar algunos de los mas conocidos aplican los procedimientos de
dibujo vectorial y rasterizacion en conjunto al manejar texturas, de-
formaciones, transformaciones, luces, encuadres, etc.”*

Programas para animacién computarizada: Se dedican a la
creacion y conjuncion de imagen fotorrealista con sonido y movi-
miento, si bien los programas de ilustracién y modelado en 3D pue-
den generar secuencias de movimiento para visualizar al objeto di-
sefiado, estos programas estan creados especificamente para ello.

Macrofnedia Dir_ector: Topas y otros son algunos ejemplos de ello.

* Técnicas de Pintura ...P.p. 38-42
4 |bid Pp. 44-47
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Retomando lo referente al hardware definiremos lo que se deno-
minan periféricos:

La Unidad Central de Procesamiento (CPU) se comunica con el
exterior y el usuario mediante los elementos llamados periféricos,
éstos dispositivos técnicos son los que procesan la informacién que
entra, se almacena y sale del procesador, existen tres tipos: los dis-
positivos de ENTRADA, los dispositivos de SALIDA y los dispo-
sitivos de ALMACENAMIENTO de informacion.

Es necesario mencionar la importancia que tienen los periféricos
ya que sin ellos la computadora se vuelve un instrumento aislado
del entorno y pierde gran cantidad de su poder de difusion y comu-
nicacidn; por hacer un.ejemplo burdo digamos que es un cuerpo
humano sin ojos, olfato, oido, gusto y tacto, pero con su capacidad
mental y de razonamiento completa.

Cada periférico esta disefiado para hacer y tener un funcion ex-
plicita como leer, grabar, reproducir, crear, interpretar o traducir,
etc. .

Los PERIFERICOS DE ENTRADA como su nombre mismo
lo dice son aquellos a través de los cuales se introduce la informa-
cion para que el procesador de la computadora lo procese, dentro de
este grupo se encuentran en primer lugar el teclado, el mouse o
ratén, el escaner, la video, el modem, las camaras digitales, el mi-
crofono, etc.®® . :

Los PERIFERICOS DE SALIDA son los que se encargan de
traducir la informacion ya procesada y codificada en un nuevo ele-
mento, a este rubro lo comprenden las impresoras de todo tipo, las
grabadoras de sonido y video digital los plotters, las filmadoras o
fotocomponedoras, el modem, etc.

Los PERIFERICOS DE ALMACENAMIENTO nos permiten
conservar y transportar de una computadora a otra los datos, la in-
formacion, los procedimientos y los productos elaborados, aqui es-



tdn comprendidos todos los tipos de diskettes magnéticos utilizados
comunmente como el disco de 3 1/2 pulgadas, el disco compacto, el
Syquest, el Zip, discos duros externos, etc. no se pueden mencionar
todos por que la industria tecnolégica computacional esta avanzan-
do y desarrollando continuamente nuevos dispositivos de mayores
capacidades de espacno y velocxdad de lectura, grabado y descarga
de 1nformacnon

Algunos puntos a tener en cuenta cuando se vaya a adquirir cual-
quier sistema de almacenamiento para nuestra computadora son:

: COnocer la cantidad de informacidn que necesitamos procesar y/
-0 trasladar de una computadora a otra, siempre teniendo en cuenta
que el dispositivo escogido tenga una cierta permanenc1a en el mundo
mformatlco y en el mercado. ;

La posibilidad de traer y llevar informacidén no solo radica en el
“terreno del usuario doméstico, hoy en dia-se hace necesario el uso
de esta tecnologia de almacenamiento “extraible”. Esta tecnologia
esta dividida principalmente entre magneto-6ptico y el magnético.

ENTRADA SALIDA

s

ALMACE NAM IENTO
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DISCOS MAGNETICOS

El sistema de funcionamiento de estos aparatos removibles es
similar al de los discos duros que se encuentran dentro de las
computadoras, se basa en un disco cubierto de una particulas mag-
néticas dispuesto en una carcasa o chasis protector. Al introducirlo
en la unidad lectora, el disco empieza a girar rapidamente y los
cabezales de lectura y escritura se desplazan a lo largo de todo el
radio del disco para leer la informacion, debido a la alta velocidad
de giro los cabezales no tocan la superficie del disco, las particulas
magnéticas de la superficie del disco estan dispuestas en unos ani-
llos concéntricos, cuya cantidad depende de la capacidad del disco,
estas particulas magnéticas se polarizan hacia el norte o el sur mag-
néticos para establecer el valor de un bit de informacién.

Para leer esta informacion, el cabezal lector sigue las pistas una
por una y pasa sobre todas las particulas convirtiendo el débil cam-
po magnético que emiten en un pulso eléctrico deacuerdo a la pola-
ridad norte o sur de cada particula: De esta manera se produce el
flujo de informacién en dlgital o biparia hacia la memoria y la com-
putadora; estas particulas no se alteran al ser leidas por lo que la
informacién puede leerse una y otra vez.

Para modificar la informacion, es decir para poder. grabar datos
en lugar de leerlos el proceso es a la inversa: se envia la informa-
cion al cabezal en forma de pulsos eléctricos que crean un campo
magnético a su alrededor, modificando asi la polaridad magnética
de la particula del disco, al hacerlo desaparece la informacion ante-
rior para dar lugar a la nueva. :

DISCOS MAGNETO-OPTICOS

Los discos magneto-6pticos varian relativamente a los anterio-
res, la informacion se almacena en forma de carga magnética en
pequefias particulas que recubren el disco, pero la forma en que se
graba y se lee esta informacién es completamente diferente y la
explicamos a continuacion:
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En un disco magneto-optico las particulas de la superficie del
disco no pueden cambiar su polarizaciéon magnética en frio como
en los magnéticos, sino que es por medio de un rayo laser a 150
grados centigrados y luego un electroiman las polariza para indicar
0 o 1. Una vez enfriada la particula permanece estable hasta que se
le aplica calor nuevamente, las ventajas de este sistema son su se-
guridad y que su informacién ‘pueda conservarse durante muchos
ailos. ’

Un punto importante de estos discos es que la informacion no
puede alterarse a temperatura ambiente, la informacion no corre
riesgo de ser destruida por lo campos magnéticos de los aparatos
eléctricos y electronicos; su periodo de vida util es de 50 afios con-
tra 5 afios de los discos magnéticos.

DISCOS DUROS

El ordenador contiene dentro de su interior Ia unidad de disco
duro que es donde se almacenan las instrucciones necesarias para
encender la computadora, también puede guardar la informacion
creada por el usuario el las diferentes aplicaciones, la capacidad de
este tipo de discos puede variar desde 500 Megabytes hasta 3
Gigabytes. Si deseamos adquirir un disco duro debemos informar-
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nos que su especificacion técnica sea AV ya que nos permitira tra-
bajar con aplicaciones de video y audio.

Existen también discos duros externos que se conectan a la com-
putadora por medio de un puerto SCSI ( Small Computer System
Interface) por sus siglas en inglés, para que el intercambio de infor-
macion sea mas rapido y fiable, . "+~

DISQUETERA DE 1.44 Mb (DRIVE DE 3 1/2)

Es uno de los primeros sistemas de almﬁcenamxento de unidad de
disco flexible utilizado generalizadamente, casi todas las
computadoras cuentan con la unidad de 1.44 Mb en su gabinete,
actualmente ‘algunas computadoras ya no cuentan con el, pero se
puede instalar una unidad de 1 44 Mb externa, $ aésventaja esel
espacio de almacenamlento que para los archlvos prandes su espa-
cio no es suficiente y para esto se tiene que utilizar un software de
compresion para ayudarnos a disminuir el tamariio del archivo.
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LENGUETA DE - FORRO

BLOQUEO
Y DESBLOQUEO

ZIP DRIVE DE 100 Megabytes S

- Este dispositivo fabncado por la firma Iomega ha venido a revo-
lucionar el amblto en el almacenaje y transportacion de la informa-
¢i6n en disco removibles con las ventajas de un disco duro, ofrece
.. 100 Megabytes de espacio 1til en un disco del tamafio fisico no

mayor al de un disco-de 3 1/2 pulgadas, cuenta con su propia unidad
grabadora y lectora parecida a una disquetera convencional-que se
conecta a través de el puerto SCSI o Paralelo 'a la‘computadora, su
“velocidad de transferencia de informacién es de 0,79 Megabytes
por segundo, lo que lo compara casi con un disco duro externo.
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JAZZ DRIVE DE | Gigabyte

Uno de los principales problemas de los removibles es la veloci-
dad sostenida a la que pueden trabajar continuamente, esto es de
relevante importancia en los trabajos de video y audio, para esto es
util un cartucho de Jazz de 3 1/2 pulgadas con capacidad para alma-
cenar 1 Gigabytes de informacion y velocidad de transferencia de
informacion de 3,77 y 6,73 megabytes por segundo, rivalizando con
los discos duros. Un ejemplo de su capacidad de almacenaje puede
ser de la siguiente manera: 90 minutos de sonido con calidad de
disco compacto, o 150 fotografias a color o 8 minutos de video de
alta calidad, también se pueden hacer copias de toda la informacion
contenida dentro del disco duro de la computadora o utilizarlo como
. un disco duro externo.

Al igual que el Zip Drive cuenta con su propia unidad lectora y
grabadora que se concreta a la computadora a través del puerto SCSI
o Paralelo.

MD DATA (MiniDisc Data)

Aligual que el CD ROM y los discos magneto-Opticos, utiliza el
mismo disco para almacenar datos y audio digital con la ventaja de
que los discos se pueden regrabar y borrar tantas veces como se
requiera, su capacidad es de 140 Megabytes y cuenta con la posibi-
lidad de trabajar con baterias.
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GRABADORES DE DISCOS COMPACTOS (CD WRITERS)

Hay muchos tipos de grabadores de distintas velocidades de lec-
tura / escritura que es el tiempo que la unidad tarda en escribir o leer
un disco compacto, los grabadores de CD se pueden utilizar perfec-
tamente para almacenamiento de datos pero cuentan con la desven-
taja- de que no pueden borrar un disco que ya ha sido grabado o
“quemado”, por lo cual la informacion contenida en el disco tiene
un caracter de permanente como por gjemplo los programas, las
imdagenes fotograficas, musica, etc; su capacidad varia desde los
200 Mb hasta los 750 Mb de espacio til en disco compacto.

“

SISTEMAS SYQUEST

“De las priméras unidades de almacenamiento portatil ademas de
los disco duros externo, los syquest siguen siendo vigentes con car-
tu'cho‘s con capacidad de 44, 88 y-120 Mb son adecuados para trans-

“-portar la informacion a los sérvicios de filmacién o como soporte
".de los programas en copias de seguridad.

.

3
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MAGNETOOPTICOS

Es la alternativa de mayor capacidad en unidades de almacena-
miento extraible, con capacidad desde 128 Megabytes hasta 2.36
Gigabytes. Los cartuchos de 128 y 230 Mb son usados en el trans-
porte de informacion a nivel profesional, los cartuchos con capaci-
dad de 1.3 a 2.66 Gigabytes son recomendables para realizar copias
de seguridad, archivos documentales, informacion que se tenga que
conservar en un solo formato.

Procederemos a explicar de manera muy breve y sencilla ia com-
posicion de los elementos bésicos necesarios para poder realizar un
trabajo por medio de la computadora:

El TECLADO: Es el periférico, por ahora todavia, mas conocido
y utilizado para acceder y comunicarse con la computadora, es por
lo tanto un periférico de entrada. Se compone de tres tipos de teclas:

1.- Las teclas alfabéticas que corresponden al alfabeto y sus sig-
nos ortograficos correspondientes y que estan distribuidos de ma-
nera similar al teclado de una méquina de escribir.

Y,

Existen teclados de acuerdo al tipo de idioma y alfabeto particu-
lar de cada cultura. - S

2.- Las teclas niméricas qué corresponden a los diez digitos deci-
males del 0 al 9, generalmente estér'i‘locali_zados en la parte derecha
del teclado, separadas del teclado alfabético. .




OF O E5 RT3 3+

3.- Las teclas de funcion son teclas especiales para comunicarse
con el ordenador, se encuentran el la parte superior del teclado y
tienen nombres y/o signos especiales y sus funciones se pueden pro-
gramar seg(n sea la preferencia del usuario.

El RATON O MOUSE: El nombre de “mouse” proviene de su
termino en inglés, es un periférico que se suministra con el teclado
"y que sustituye y complementa algunas de las funciones de este.

’ 'Es ima herramienta extremadamente 0til ya que se convierte en
ji.:una ‘extension” de la mano del usuario para mover, seleccionar,
e seﬁalar y dibujar de manera muy libre y especializada a la vez, con
: ,m,vesto la relacién computadora-usuario se.vuelve mas humanizada..

- -Hay varios tipos de ratones como el trackball que se maneja sola-
~'mente con la yema del dedo, el mouse stick que tiene forma de
lapiz, la tableta grdfica que es una tableta electrénica sobre la que
se dibuja con un lapiz conectado a la tableta por medio de un cable,
y latableta grafica sensitiva que trabaja por medio de sensores de
presion y no requiere de un lapiz que este conectado a e]la oala
computadora.

El MONITOR: El monitor es el periférico que tiene la mayor
interaccion con el usuario, aqui la imagen hace mas que mil pala-
bras, a través de ¢l podemos observar los resultados inmediatos a

“cualquier instruccion que se le suministre a la computadora, al es-
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cribir vemos la aparicidn de las letras y se van formando las pala-
bras, los parrafo, las paginas, los dibujos tomas forma, color y di-
mension; es por eso un periférico de entrada y de salida a la vez.

Los monitores pueden ser de dos tipos los MONOCROMATICOS
que interpretan la informacion unicamente en un solo color, y que
son Utiles para el manejo de textos y reconstruccion de dibujos de
tipo técnico en los que se maneja solo trabajo de linea; los mas
comunes manejan color azul, amarillo o blanco; los monitores
CROMATICOS que pueden manejar e interpretar la informacién
en una cantidad variada de colores incluyendo la escala de grises, la
ventaja es que para trabajos que requieran del manejo de colores y
composiciones cromaticas son los mas apropiados porque se puede
ver el resultado de lo que se disefia el monitor estandar de color
suele mostrar hasta 256 niveles de gris, 16 colores simultaneos di-
ferentes en pantalla y llegar hasta miles o millones esto ya depen-
diendo de la capacidad del monitor.

En el conocimiento de un monitor hay varios aspectos que se
deben tomar en cuenta: ’
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Contraste: Es el manejo de la luminosidad, la capacidad de salida
de acercarse al color puro, blanco y negro o alguna gama cromatica.

Distorsion: La capacidad de representacion fiel, circulos perfec-
tos, imagenes nitidas, etc.

Parpadeo: También se llama‘frecuencia de “refresco” y es la re-
construccion continua de la imagen en la pantalla, son el niimero de
ciclos en los que se reconstruye la pantalla con los elementos que
contiene en ese momento, un bajo ciclo produce un efecto de
congelamiento de las lmégenes entre las modificaciones que se rea-
licen. -

Resolucion: Uno de los aspectos mas importantes en lo que se
_refiere a la fi delidad real de lo representado en la pantalla; para
. “entender esto necesitamos explicar que el monitor trabaja en base a
una reticula electrénica en la que la unidad basica es el pixel o cel-
‘dilla de color y la medlda es en basé a el,nimero de pixeles repre-
- sentados por pulgada cuadrada, por e_]emplo el estandar para un
monitor comercial es de 640 X 860 pixeles por pulgada cuadrada.

El ESCANER O RASTERIZADOR DE IMAGENES: Es un pe-
riférico de-entrada, su funcién primordial es digitalizar imagenes,
es decir, convertir una 1magen en un documento informatico (un

: codlgo matematxco) -sin que ‘pierda su representacién grafica a tra-
-vés del momtor para que pueda ser mterpretado y manipulado por
el procesador de'la computadora

Dcre_ste modo el .escaner se convierte en un importante sino es
-que indispensable dispositivo para el trabajo de creacion de mate-
- rial didactico, ya que podemos introducir imagenes externas, crea-
das o recolectadas, para adecuarlas y transformarlas para enrique-
cer el trabajo.

Su principio fisico de captura de las imagenes se basa en la absor-
cion y reflexion de la luz por parte de los diferentes colores. El
blanco puro refleja toda la luz, el polo opuesto el negro absoluto
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absorbe toda la luz, en el medio se encuentra toda la gama de colo-
res en los cuales varia el factor de reflexion y absorcion de la luz
incidente..
El escaner trabaja a través de una lampara que ilumina la imagen
a “leer”, el reflejo de la luz incide a través de una lente sobre un
sensor de células fotoeléctricas, que emiten un voltaje proporcional
~a la luz reflejada por cada punto del original, dichas cargas eléctri-
cas se traducen en puntos de'la gama de grises o de colores por
- medio de un software para que se edite por la computadora.

Al igual que los monitores hay diversos tipos de escdneres y se
clasifican de acuerdo a sus sistema de lectura, trasmision y resolu-
cion de la imagen digitalizada estos son: ‘

Escaneres de cama plana.- Seé llaman de cama plana por que con-
sisten en una placa de vidrio transparente y por debajo de la cual
corre a lo largo la lampara lectora jluminando e interpretando la
imagen, su tamafio puede variar desde el mas comn tamafio carta
hasta tamafio doble carta, la resolucion puede ir de los 600 a los
1200 pixeles por pulgada cuadrada.
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Escaneres de mano.~- Se manejan como un rodillo para pintar y
consisten en una cabeza de lectura de pequeiias dimensiones con un
cable que se conecta a la computadora, el desplazamiento de lectura
se realiza pasando el escaner sobre la imagen, su desventaja es que
no ofrece estabilidad en la obtencién de el barrldo de la imageny su
resolucion es muy baja.

Escaneres para diapositivas o de tambor.- Este tlpo de escaner es
~'ideal para razterizar imagenes que sean translucndas,,que dejan pasa
la luz a través de ellas, imagenes fotogiafi icas, plano_s, pelicula, etc.,
- la ventaja de este escaner sobre otros es que’la luz'la recibe el dispo-

~ sitivo de conversion a través de la dlaposm,va y no el reflejo.

La resolucién de entrada que se puede obtener es muy alta dando
como resultado una imagen altamente nitida.

Su estructura consiste en un tambor de vidrio sobre el cual se
fijan los materiales con cinta adhesiva transparente, posteriormente
el tambor empieza a girar y la cabeza lectora envia la luz de adentro
hacia afuera y barre la imagen linea por linea hasta conseguir el
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razterizado completo.Su tamafio pucde variar desde tamaiio doble
carta hasta tamaiio cartel.

IMPRESORAS

El trabajo realizado en la computadora casi siempre tiene como
soporte final el papel, el producto disefiado y realizado debe de te-
ner la opci6n a la salida en material tangible de lo que se percibe por
medio del monitor, para ello tenemos las impresoras que nos van a
permitir obtener copias del material observado. La eleccion de la
impresora depende tundamentalmente las necesidades de cada usua-
rio y de su economia, la calidad de impresion esta relacionada di-
rectamente con la tecnologia de impresion por lo que segin sus
caracteristicas técnicas y prestaciones tenemos la siguiente clasifi-
cacion:

Impresoras de Matriz de Punto.- Son las mas difundidas en el
mundo de la computacion, su funcionamiento se basa en trabajar
por medio de una (s) aguja (s) que esta empotrada en un cabezal y
trabaja a través de dar un impacto al papel teniendo de por medio un
cinta entintada, sus prestaciones estan-en proporcién al niimero de
agujas con las que opera, las mas comunes tienen 9 agujas llegando



a tener hasta 24 teniendo una resolucion de 200 X 200 puntos, su
utilidad se reduce a textos que no requieran de calidad importante,
en la reproduccion de graficos y autoedicion su calidad no es reco-
mendable, tienen su impresion de caracteres partiendo de los tipos
de letra pica, élite y courier.

Impresoras de Inyeccidon de Tinta.- Este tipo de impresoras traba-
jan en base a enviar chorros originados por el aumento de volumen
de microgotas de tinta calentadas en el cartucho y al papel a través
de un cabezal de impresion. Cuando el color es necesario son una
buena solucion llegando a competir en calidad con las impresoras
laser, su costo es moderado dependiendo del grado de calidad que
se quiera obtener en el acabado de impresion y resolucién que pue-
de llegar a dar acabados fotogréficos si se utiliza papel especial
para inyeccidn de tinta, la resolucién puede variar e ir desde los 360
dpi hasta los 720 dp|
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Impresoras de Difusién Ionica.- Este tipo de impresoras se basa
en el principio de la presion de un rodillo sobre el papel
produciendose la imagen, esta se ha producido previamente
electrénicamente en particulas ionizadas, segun las 6rdenes recibi-
das de la CPU. Permiten alta calidad y velocidad, ya sea en textos o
graficos y en entorno de alto volumen de trabajo. Ahora se han visto
rebazadas por las impresoras laser por su mejor acabado.

Impresoras Térmicas.- Utilizan un soporte de papel sensible al
calor, lo que resulta un inconveniente, a pesar de ! ser. segux;as y atiles
en trabajos de poco volumen.

Impresoras de Sublimacion.- Constituyen una mejora redundan-
te a las impresoras térmicas, su nombre deviene del procedimiento
de conversidn de la tinta directamente desde estado solido a gaseo-
S0, sin pasar por la fase liquida. La sublimacion de tinta es una téc-
nica de “gama alta” para impresion en color, utilizan un sistema de
calor pero sobre un papel especial tratado al cual se le afiadio una
capa de polyester, que con las variaciones de temperatura hasta de
400 grados centigrados consigue una gama continua de los tonos a
pesar de haber sido constituidos por puntos. Los elementos que in-
tervienen en el proceso de sublimacion son: tinta solida, que viene
sobre una pelicula muy fina formada por paneles consecutivos de
amarillo, margenta, cyan y negro, una cabeza térmica, que contiene
unos pocos miles de elementos; calefactores y un papel especial,
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sintético que recoge la tinta evaporada el resultado en le impresién
es tan real que se asemeja mas a una reproduccion fotografica.

Impresoras Laser.- Son las mas utilizadas, su sistema de funcio-
namiento esta constituido por un rayo laser dirigido por una serie de
lentes que lo envian a un tambor y “graban’ en el a base de apagado
y encendido (lmprlmlr un punto o no) lineas cargadas positivamen-
te, el toner que utlllza esta cargado negativamerité, por lo tanto las
partes del papel cargadas positivamente atraen el toner y lo adhie-
ren al papel mediante calor y presion.

Hay varios tipos de impresoras laser que varian de acuerdo a su
~ resolucidén, capacidad de memoria para manipular documentos y
tipos de letra que manejan. Su resolucion media es de 600 dpi y
pueden llegar a tener hasta 2400 dpi. manejando formatos de carta
» hasta tabloide; son las mas adecuadas para la obtencidn de origina-
2 les en el campo de la Autoedicion debido a su definicion mas alta,
~ también son excelentes en la impresién de caracteres con fuentes
. escalables y de graficos aislados, los mejores resultados se obtienen
““:"con las que incorporan lenguaje postcript.

- Impresoras de Inyeccién de Cera.- Se clasifican asi porque utili-
.~ za tintas que cambian de sé6lido a liquido y de nuevo a sélido cuan-
“do se funden y se impelen sobre el papel. Su funcionamiento es el

siguiente: Se cargan en el cabezal unas barras de cera-en los cuatro
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colores primarios amariilo, margenta y cyan y una de negro, unos
calentadores funden la cera a 90 grados, manteniendo la cera derre-
tida en unos depdsitos individuales, para imprimir la imagen la im-
presora bombea pequefias cantidades de tinta a los depdsitos y los
calienta aiin mas.

Mediante un mecanismo especialmente disefiado para el cabezal,
la impresora pasa una sola vez por el papel, que se mantiene firme
en un tambor; un mecanismo de pulso electrénicos impele peque-
fias gotitas de tinta liquida, segun se requiera hacia el papel las cua-
les al entrar en contacto con el papel se congelan rapidamente que-
dando la mayor ‘parte en la superficie del papel. La congelacion
bloquea la gotita en la superficie de impresién proporcionando una
adherencia excelénte que ayuda a producir un color brillante casi
sobre cualquier papel. '

Esta tecnologia ofrece muchas ventajas sobre la tecnologia de
inyeccidn de tinta liquida, ya que la tinta no es absorbida por el
papel, sus aplicaciones mas adecuadas son a las artes graficas, ma-
quetas de folletos documentos comerciales, graficos en 3 dimensio-
nes y visualizacion.

Plotters.- Existen dos tipos de plotters: los plotter de dibujo y los
de corte.

La diferencia consiste en que trai)ajan en formatos de papel de
grandes dimensiones; en los plotters de dibujo el trazado se realiza
a base de plumillas con punta de fibra (como los rotuladores) o car-
gadas de tinta (como los estilografos) los cuales dibujan sobre el
papel movido por un rodillo hacia atras y adelante.

Trabajan en formatos de gran tamafio como el DIN A0 o rollos de
papel continuo.

En los ploters de corte el trabajo es similar al de dibujo, pero las
plumillas son sustituidas por cuchillas. El soporte varia segin su
utilizacion como por ejemplo en la Sefializacion se utiliza vinilio




adhesivo y se “monta” sobre una placa de estireno.

La tecnologia POSTCRIPT.- Aunque hablamos de hardware es
.importante resaltar lo que es y significa el lenguaje Postcript; utili-
zado en programacion para el disefio de paginas y graficos permi-
tiendo su manipulacion al convertir la informacién en valores nu-
méricos, de letras y textos, sin preocuparse por la calidad de la im-
presion; no es necesario adquirirlo ya que se encuentra incorporado

- en los paquetes de disefio y tratamiento de imagen.

- Actualmente existen tres lenguajes importantes de descripcion
de pagina, los cuales se denominan de la siguiente manera: DDL de

i~ Imagen, Interpress de Xerox Corporation y PostScript desarrollado

por Adobe Systems Inc.

- De los tres el mas importante es el PostScipt cuyo proposito prin-

cipal es la descripcion de imagenes, transmite los datos, indepen-
dientemente de la plataforma en que se ha generado (PC, Macintosh,
Unix, Next...) y a la impresora que se dirijan (laser, inyeccion de
tinta, siempre y cuando utilicen lenguaje PostScript, Filmadoras,
etc...)
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El PostScript es el lenguaje vigente y estandarizado que manejan
todas las impresoras lo que permite el confiable manejo de fuentes
tipograficas, trazados, composiciones, etc., lograndose el confiable
proceso de impresion a través de este codigo de representacion
matematica lo que lo hace mds rapido y cdmodo.

Este lenguaje basa sus principios en la busqueda de la belleza
mas que en la eficacia y la rapidez.

Su fundamento es llevar los usuarios hacia la produccién de do-
cumentos en papel de gran calidad estética.

Su flexibilidad reside en que puede utilizarse sobre cualquier pe-
riférico que pueda trazar a cualquier resolucion la imagen generada
por el PostScript.

Su lenguaje esta orientado al tratamiento de graficos y texto, tra-
bajando principalmente en formato vectorial lo que permite la
redimension y manipulaciéon de los graficos sin ningun limite, asi
como la posibilidad de efectuar giros o efectos especiales sin nin-
guna pérdida de resolucion.

El PostScript ha permitido que la produccion grafica sea tan
operativa hoy en dia, la creacion de cualquier figura, su manipula-
cion, el relleno con cualquier tipo de tramado, la importacion de
imagenes bitmap, son algunas de las mejoras que se han aportado a
la impresion,

Para generar un archivo PostScript no es necesario que lo conoz-
camos en profundidad y pasa la mayor parte de las veces inadverti-
do para el usuario comuin que no esta conscicnte de que al imprimir
un archivo desarrollado en cualquiera de los programas de edicion
la impresora est4 interpretando el ménsaje en lenguaje PostScipt, es
decir el programa lo genera de forma automatica.
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CAMARAS DIGITALES

Estas camaras no son las cominmente conocidas, aunque su apa-
riencia y operacion si sea como el de una cdmara fotografica comin
y corriente, como su nombre mismo lo dice estan “disefiadas para
registrar datos digitales y no permiten la carga de peliculas de nega-
tivo tradicionales, en su lugar se pueden conectar a la computadora
por medio de un cable a uno de los puertos de conexién de las
impresoras, también pueden registar y almacenar los datos en uni-
dades de disco flexible claro que esto repercute en la resolucion de
las imagenes capturadas.™ ¥’

CAMARAS DE VIDEO

-+ Por medio de camaras de video analogas o cintas de video graba-
das, es factible capturar directamente secuencias de imagenes en

- movimiento o fotogramas fijos individuales mediante sistemas de
- captura de fotogramas.

”

Salvat Editores P. 158




Los programas de presentaciones multimedia pueden utilizar y
modificar fragmentos de estas imagenes en movimiento, aunque la
gran cantidad de informacidn digital ya procesada en la.computa-
dora limita la calidad de la imagen, el tamaiio y la duracion.

Ahora conjuntado todos lo elementos anteriores se puede realizar
una interconexion entre todas las tecnologias anteriores para llegar
a un producto tangible o intangible, segiin sean la capacidad de la
computadora y la del usuario en turno, para reactivar el proceso de
la comunicacién y sobre todo en este trabajo de la ensefianza.

Es necesario conocer algunas caracteristicas de las aplicaciones
o programas ya mencionados anteriormente (procesadores de texto,
programas rasterizadores o tratamiento de imagen, programas de
dibujo por medio de vectores, programas de ilustracion y modelado
en 3D y programas de animaciéon computarizada), para asi saber el
como se deben de preparar y guardar los archivos para su transpor-
tacion y colocacion en otras aplicaciones (programas de maquetaciéon
o armadores).

Cuando se trabaja con programas de disefio o de cualquier otra
categoria, éste automaticamente “guarda” el archivo con una exten-
sién afiadida al nombre que le demos al archivo y que consta de tres
letras distintas para cada tipo de programa y que tienen por objeto
el dar formato al archivo y lograr el acceso directo a la aplicacién
que'lo’cre6. Ahora lo relevahtg es que cada categoria de programas
tiene una extension predefinida que agregara al nombre de todos
los archivos creados en ella; al transportar dicho archivo a otra com-
putadora debemos tener en cuenta que esa computadora cuente tam-
bién con la misma aplicacion o una similar para asi poder abrir el
archivo que cuenta con determinado formato.

Un ejemplo seria:

Un documénto de texto guardado con formato .TXT puede ser
abierto y modificado por cualquier procesador de textos como Word,
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Works, Word Perfect; por un programa de dibujo por medio de

vectores como FreeHand y por un programa de maquetacion o ar-- =

mado como QuarkXpress y Page Maker.

Generalmente los archivos o documentos ‘'se guardan en un for-
mato u otro dependiendo del uso que se destine para ellos; se puede
trabajar en una composicion de un documento realizandolo en'una
“aplicacion de dibujo vectorial como: FreeHand, Illustrator, Corel

Draw y a su vez este documento incorpora elementos que anterior-
_mente se han desarrollado en otras aplicaciones como por ejemplo
. una imagen digitalizada en Photoshop, Paint shop Pro; o un texto

i 'creado en un procesador de textos Word, Works, etc; todo el archi-

vo en su conjunto tendra la extension .CDR que indicard que el
programa que lo cred es Corel Draw y que a su vez creard enlaces
con los archivos digitalizados que tendran la extensxén TIFF y los
archlvos de texto con extensxén TXT. e

Algunas de las extensnones mas usuales que podemOséncohtrar-‘ ,
nos en los diferentes formatos de documentos de tcxto dlbu_]O Vi- .
deo, programas de armado, ammacmnes e internet son: . "

EN PROCESADORES DETEXTOLAS EXTENSIONES IVIAS
COMUNES SON

TXT es un formato de texto general que no conserva las prople-
“dades partlculares del procesador de texto pero si el tipo de letra y
sus atrlbutos ‘ortograficos permmendo su apretura y modificacién
en cualquler prograrna similar.

DOC es el formato nativo de los procesadores de texto como
‘Word 'y Works y conserva todas las caracteristicas de estilo y aco-
modo de parrafos que se realicen al documento. -

.RTF (Rasterizing Text Format) al igual que el formato .txt, este
formato es universal para todos los procesadores de texto.
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PARA PROGRAMAS DE RASTERIZACION Y MANIPULA-
CION DE IMAGEN SON:

.PICT utilizado para graficos de vectores (separaciones de color,
tintas planas, alto contraste), elementos de pintura como de dibujo,
los archivos con esta extension ocupan poca memoria.,

.TIFF es empleado para guardar graficos de vectores y bitmaps
(separacion de color) y es universal para todos los programas mani-
puladores de imagen, su descripcién en inglés es Tagged Image File
Format, con este formato las imdgenes capturadas por medio de un
escaner tienen la informacion de color de cada pixel del archivo en
alta definicion por lo que ocupa mas espacio que otros archivos
pero es mas fiel en color y es ideal para fotografias.

.BMP formato de archivo muy utilizado en ordenadores PC com-
patibles y guarda las imagenes en mapa de bits.

PHOTO CD introducido en 1992 por el sistema K odak Photo CD
agilizar el proceso de introducir iméagenes de alta resolucion prove-
nientes de peliculas fotograficas en calidad digital y soporte de dis-
co compacto. Los archivos Photo CD no pueden comprimirse sin
correr el riesgo de perder informacion visual.

.GIF Compuserve Graphics Interchance Format es un formato
para comprimir imagenes para asi minimizar el tiempo de transfe-
rencia de archivos a través de la linea telefonica. Es el formato uti-
lizado en internet para transferir imagenes.

PARA PROGRAMAS DE DIBUJO E ILUSTRACION POR ME-
DIO DE VECTORES SON:

.EPS (Encapsulated PostScript) encapsulado tipo postscript es el
unico formato de archivo fiable para transferir informacion vectorial
de una plataforma a otra, por ejemplo; de un Macintosh a una PCy
viceversa. Cuando con algiin programa guardemos un archivo con
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la extension .EPS probablemente la computadora nos requiera la
informacion de si se quiere guardar en codificacion binaria la cual
ocupa casi la mitad del tamafio que si guardamos con codificacion
ASCII, pero el inconveniente es que algunos programas no identifi-
can bien la segunda codificacion.

La ventaja de estd extension en los archivos radica en que su mo-
dificacion solo puede ser realizada por medio de programas que
lean e interpreten EPS como FreeHand, llustrator, Corel Draw sin
que pierdan su propiedad de dibujo vectorial. Se utilizan para selec-
ciones de color CMYK y tono continuo pero dcupan mucha memo- .
r1a en disco.

PARA PROGRAMAS DE ILUSTRACION Y MODELADOEN

3D (ALTO, ANCHO Y PROFUNDIDAD) SON:

: DXF este es un formato que clasifica le archivo como de tercera
Jdlmensu’)n muy comumn para la transferencna de lmagenes entre pro-

‘gramas de 3D

--.QTVR (Qu|ck Time VR) €s una tecnologla de realidad virtual
" basada en fotografias planas las cuales, mediante un software espe-
- - cifico se permite mostrar las imagenes acercandolas a la vision real
-;‘en un édngulo de 360 grados, es decir como si estuviéramos propia-
mente introducidos en la pelicula.

PARA PROGRAMAS DE ANIMACION COMPUTARIZADA
SON

.TGA (TARGA) Formato disefiado para su uso en sistemas que
“utilizan tarjeta de video y se dedican a la animacién.

.AVI Audio Video Interleave es un conjunto de especificaciones
destinadas a estandarizar un formato para la captura y reproducciéon
de video digitalizado.
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FORMATOS PARA COMPRESION DE ARCHIVOS DE IMA-
GEN SON:

JPEG (Joint Photographic Experts Group) formato paralla com-
presion para fotografias capturadas por escaner. El objetivo es re-
ducir substancialmente el tamafio de las digitalizaciones mediante
técnicas de compresion, pero se pierde informacion aunque el ojo
es incapaz de percibirlo, solo puede utilizarse con imagenes estati-
cas, como fotografias, diapositivas, ilustraciones.

.MPEG al igual que el anterior pero utilizado para imagenes en
movimiento y con sonido.

: FORMATOS PARA DOCUMENTOS INTERACTIVOS SON:

. .PDF Portable Document Format estd basado en la descripcion
en lenguaje PostScript, la tecnologia estandar de la industria de la
impresion. Las paginas PDF pueden disponer de tantas tipografias
como se quiera, pero sin que el usuario que recibe el documento
tenga que tener instalados en su computadora esos tipos para que
- pueda visualizar el documento que contiene las paginas. Pueden
visualizarse textos, imagenes y referencias hipertextuales.

-HTML (HiperText Mark-up Language) es el.sistema utilizado
para crear paginas web, pero también podemos crear documentos
para guardar en el disco duro o disquettes. Permite cargar y mover-
nos rapido por las paginas.

PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION EN LA ERA
DIGITAL : :

La sociedad actual esta dotada de numerosos inventos que hace
100 afios eran inimaginables y que se han basado en la informacion
digital; las computadoras disefiadas hace 50 afios eran amplias ha-
bitaciones ocupadas por maquinas que trabajaban a una velocidad
extremadamante lenta y usaban una comunicacién que solo com-
prendian los ingenieros que las disefiaron. La evolucién en el pro-
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pio disefio y descubrimiento de nuevos materiales ha hecho que
estos armatostes tecnologicos sean substituidos por computadoras
de uso cotidiano como los cajeros automaticos y las computadoras
domésticas que no ocupan un espacio mayor a | metro cuadrado.

Se debe tener en cuenta que la evolucion desde ese primer gran
computador a los actuales ha habido un largo camino de investiga-
cion y experimentacion entre los fabricantes para hacer que los da-
tos digitales sean accesibles al mayor niimero de usuarios, de aqui
podemos rescatar dos lineas principales de investigacion en el cam-
po de la informacién digital, por un lado se han desarrollado aspec-
tos que han hecho que la conformacion fisica de las computadoras
(hardware) sea mas cémoda, que sus microprocesadores sean mas
rapidos y su capacidad mas eficiente. Por otro lado los fabricantes
de programas o software han desarrollado sistemas para gestionar
la informacidn y hacer uso de estos aparatos sea lo mas accesible
posible para el usuario.

Por lo tanto no se puede separar el papel que han desarrollado
ambas vertientes (Hardware y Software) en la socializacion de las
computadoras, pero lo que si es cierto es que todo el desarroilo
informatico de los Gltimos afios se originé a partir de un lenguaje
basado en dos cddigos y cuyas variables han generado lo que hoy
entendemos como lenguaje digital. '

EL BIT

El bit es la unidad minima de informacion que utiliza la computa-
dora, no tiene color, tamafio, peso y viaja a la velocidad de la luz, es
el elemento mas pequefio que configura la informacion digital. Se
puede hacer una comparacion entre lo que es un Bity un Atomo en
un cuerpo fisico.

En el lenguaje digital, el Bit representa una unidad de espacio
que solo puede ser representada por 1 o 0, si contamos mentalmen-
te, pero solo aquellos niimeros formados exclusivamente porel 1 y
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el 0 obtenemos 1, 10, 11, 100, 111, etc., todo esto se reduce en un
SISTEMA -MATEMATICO BINARIO , estas son las representa-.
ciones binarias respectivas a los numeros 1, 2, 3,4, 5,etc. Lasumay
combinacidén de éstos unos y ceros configura el lenguaje binario en
el que se basan los chips para comunicarse.

Ejemplo:
Q 1 1 0 1
24 23 22 2! 20

. 08 4 0  1 =13

A un tadem de 8 BIT se le denomina BYTE y es una unidad de
memoria, por lo que un KYLOBYTE le corresponden 1024 BYTES,
aun MEGABYTE le corresponden 1024 000 BYTES y asi sucesi-

vamente '

ELPIXEL

_»- De la misma manera que el BIT es ¢l atomo de informacion, el
. PIXEL es el componente de los graficos, la unidad minima con que
el monitor despliega la informacién, es cuadrado y tiene caracteris-

ticas de croma (color) y luma (brillo). El término proviene de sus

vocablos en inglés picture element y por lo,general un PIXEL se
compone de mas de un BIT. "

Pensemos que una imagen esta compuesta por una reticula de
filas y columnas de pixels o un crucigrama sin guias; podemos de-
cidir cuantas filas y columnas utilizaremos por cada imagen
monocromatica y cuantas mas filas y columnas utilicemos mas pe-
quefios seran los recuadros, mas fino sera el granulado y mejor el
resultado. Si imaginamos este entramado sobre una fotografia y re-
llenamos cada cuadrado con el valor de intensidad de luz aparecera
resuelto como un conjunto de niimeros,
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En el caso del color tenemos tres niimeros por pixel, generalmen-
te uno para el rojo, otro para el verde y otro para el azul 0 uno para
la intensidad, otro para el matiz y otro para la saturacion.

LA PANTALLA

Las pantallas se han convertido en algo cotidiano en nuestra vida
como por ejemplo el Televisor, la computadora, el cajero de los
bancos, los directorios, etc., y debemos darnos cuenta del papel
importante que tiene casi o igual que el papel impreso, ahora los
disefiadores graficos debemos adaptarnos y saber adaptar este tipo
de cambio de soporte de las ideas, los conceptos, los programas;
conscientes de que una pantalla no ofrece la misma resolucién que
un papel, pero que en cambio ofrece nuevas formas de exploracion
y percepcidn por parte del usuario.

INTERFAZ'

Actualmente la humanidad se acerca mds a la denominada socie-
- dad de informacién, donde las comunicaciones reinan y lo impor-
tante es la velocidad de transmision de los datos, ejemplos tangibles
-de ello son los discos compactos, la television digital, el internet,
.etc., las computadoras ya estan en la mayoria de los hogares y en
todo el mundo laboral, la introduccion de estos inventos a dado gran-
; des'transformaciones en la sociedad y ha generado su propio mer-
cado de uso y consumo para lo que necesita de una imagen que

"agrade a los usuarios y si pensamos que el lenguaje que utiliza una
7 computadora es puramente matematico imaginemos una intermina-

ble lista de operaciones matematicas y tendremos una idea aproxi-
mada a lo que es un reloj de arena que esta pensando cuando le
ordenamos a la computadora una determinada operacion; pero, no-
sotros actualmente solo vemos un pequefio dibujo y asociamos el
significado de eso. También es sorprendente que nosotros podamos
“trasladar” un puntero o punta de flecha a través de la pantalla y
seleccionar iconos que tienen determinadas operaciones, como si



tomaramos un objeto con la mano para realizar una acciéon. Todo
esto es posible al hacer accesibles a las computadoras en la
intercomunicacion con el usuario por medio de lo que se denomina-
rd interfaz.

La interfaz se define como la cara con que miramos a la compu-
tadora, es el medio y la forma con la que nos comunicamos con ella,
le damos instrucciones de funcionamiento, de operacion, como nos
presente la informacion y como la introduzcamos.

En el disefio y desarrollo de interfases se busca que la comunica-
cidn entre el usuario y la computadora sea lo mas intuitiva posible
para que actiien de la manera mas real, que esté dirigido a un usua-
rio mayoritario.

INTERFAZ HUMANA

En la década de lo afios 70 Alan Kay ,un programador de
computadoras, pensé que la computadora fuese una extension de la
mente humana ya que en esos aiios las interfases radicaban en los
sistemas operativos de lenguaje matematico y claves; la solucion
que plante6 Kay era (y es hoy) convertir la pantalla en algo familiar
para que los usuarios se sintieran comodos como en su propia mesa
de trabajo.

Por estos precedentes Kay fue el creador original de la metafora
“escritorio” en la computadora, realizando Ia asociacion de que el
usuario trabajara con hojas de papel en la que escribiera o dibujara
para posteriormente apilarlas y guardarlas en un determinado lugar
y también que trabajase con ventanas entre las que se desplazara
con el puntero del raton.

En 1968 se hizo la primera demostracion publica de una compu-
tadora que utilizaba ventanas, al tocar una parte de la ventana esta
se activa quedando encima de otra.
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Alan Kay trabajé muchos afios y su trabajo se ejemplifico al crear-
se la computadora llamada “Alto”, que no era ya una computadora
enfocada a generar calculos de instrucciones, sino a mostrar en la
pantalla graficos complejos y a responder con rapidez las ordenes
del usuario a través del teclado o el raton.

La computadora “Alto” utilizaba por primera vez el Bitmap o

- mapa de bits, es decir cada pixel de la pantalla correspondia a un bit

. de lamemoria de la computadora; segun si el bit estaba encendido o

“apagado el pixel estaria iluminado o no. Ello permite trabajar cual-

quier cosa de la pantalla como un grafico y tener la certeza de que lo
que se veria en la pantalla es exactamente lo que se imprimiria.

La concepcidn de escritorio se amplié representando iconos en
forma de carpetas, impresoras, archivadores y documentos de tex-
to, graficos.

-+ 'Hoy los sistemas operativos se han adaptado a este tipo de escri-

- 'ftorio desde la aparicién del MSDOS, al Mac OS 8 de Apple y el

.- Windows de Microsoft, algunas de las caracteristicas de estos siste-

* mas operativos estan basados en los principios de la interfaz lo mas

‘cercana a las respuestas humanas en sus actuaciones reales, la interfaz
humana

EStOS 51stemas ticnen caracteristicas en comuin como son:

o Accesnbllldad universal: Quiere decir que existan en distintos idio-
3 ’?mas y para todo tipo de personas.

Metafora las asociaciones del escritorio con representaciones de
vobjetos reales que podamos tener los programas, utilidades, tipos
’de letra paneles de control, un bote de basura donde tirar lo que ya
‘no nos sirva.

: Ver y Seftalar: Es la propiedad que da el toque caracteristico de
i 'thu1t1v1dad a la computadora, realizar las acciones a través de mo-
s “ver. el puntero con el ratén, seleccionar y abrir un documento, o
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arrastrar algin elemento a la papelera y meterlo dentro de ella para
eliminarlo.

Consistencia: Gracias a este concepto es facil utilizar una com-
putadora, cada vez que utilizamos algun recurso para algo en con-
creto siempre utilizaremos el mismo recurso, es decir, cada vez que
cortamos, pegamos, copiamos... lo aprendemos para siempre y sa-
bemos que estara en las instrucciones de cualquier computadora.

Lo que vez es lo que obtendras: Es el principio de consistencia
visual cuya importancia radica en ver lo mismo en pantalla que en
la impresion. C

Control del usuario: Es donde el usuario tiene el poder de limitar
la asistencia activa de la computadora.

" EL ESCRITORIO

El disefio del escritorio para la interfaz de las computadoras se
apoya sobre la idea de que los humanos somos curiosos, es por este
motivo que el escritorio de la computadora se disefio de manera que
fuera extremadamente versatil y muy configurable, tanto que po-
dria no haber dos escritorios iguales.
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El disefio del escritorio virtual se apoya en el fundamento de “ver
y tocar” de manera que imitara a un escritorio real; con un ratén
seleccionamos o activamos objetos, y a su vez podemos seleccionar
una accién ejecutable en menus desplegables: las acciones como
imprimir, copiar, pegar, cerrar, abrir... son aplicadas a objetos del
escritorio como documentos, programas, ventanas, discos, etc.

. . Ademads, el sistema se encarga de activar las opciones disponi-
__blesy desactivar las que no estan. Por ejemplo: solo se activa la
S fopc16n' ‘vaciar la papelera” cuando hay algo dentro de ella, no ten-
7 dria sentldo vaciar algo que ya esta vacio, o pegar un objeto que
todavia no esta copiado en el portapapeles.

"LAS VENTANAS

o -Las ventanas son un elemento lmportante en la imagen graﬁca de

,:,.Alas mterfases El nombre de ventanas define el significado de su

uso, ya que provee a los usuarios de unas cajas a través de las cuales

: 'se pueden visualizar los archivos que contlene una aplicacion y ob-
tener informacion del mismo. R

La idea de las ventanas se perfeccioné en 1984 con el lanzamien-
to del Macintosh y posteriormente fue adoptada por Microsoft.

INTERNET

Internet se puede describir como una red de redes informéticas
que abarcan a la administracién publica, redes universitarias, aca-
démicas y grandes empresas, hasta sistemas electronicos comercia-
les como: Compuserve' Delphy e-Infovia.

- Es utllxzada por gente de todas las profesiones y condlclones S0-
cxales clentfﬁcos academlcos -¢ informaticos y se pude dividir de
manera muy general en cmco txpos de utilidades:

s Correo electromco en el cual no hay limite en el niimero de
palabras y se pueden enviar imagenes, sonidos y programas a cual-
quier parte del mundo. ~ *
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2.- Bisqueda de informacién que pude ser mediante palabras,
fechas, conceptos clave, tipos de documento, etc., que se localizan
en grandes bases de datos.

3.- Transferencia de archivos que pueden ser documentos, ima-
genes, sonidos, programas para copiarlos o llevarlos a otro ordena-
dor. ‘

4.- Relaciones sociales para tener comunicacién con otras perso-
nas via electronica y en vivo.

5.- Acceso a otros ordenadores a través de una clave secreta.
- ELMODEM

Para unir dos computadoras basta un enlace eléctrico fisico, pero
cuando las computadoras se encuentran en dos localidades distintas
se tiene que recurrir a otras alternativas, para ello se ided una caja
que convierte los ceros y los unos que usa la computadora para tra-
bajar en una serie de ruidos, estos ruidos se introducen en lo circui-
tos de voz telefonicos y se decodifican en el otro extremo de la
comunicacion y se transmitian hasta un puerto de la computadora
remota. La parte transmisora modula la sefial telefonica y la parte
receptora la decodifica; de ahi el nombre de MOdulador
DEModulador.
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1.4  APLICACIONDE LA METODODOGi’A PARA LA
ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICO
AUDIOVISUALES.

Actualmente se presentan un conjunto de herramientas que faci-
litan la elaboracion de apoyo a la practica docente, dicho material
se puede elaborar del ya existente y utilizado en una clase tradicio-
nal con la diferencia de que se utilizardn las capacidades ofrecidas
por lo equipos de computo y abrir vias de explotacién y creacion de
los recursos que se generan.

En el ambito educativo es cada dia mas importante el papel que
juegan las computadoras; desde su utilizacién para proporcionar nue-
vos soportes al material didactico, hasta la posibilidad de crear sa-

. las vn‘tuales

: Para obtener provecho de las herramientas que nos proporcionan
os avances tecnologicos, se debe buscar la forma para motivar el

"blo en'los procesos tradicionales de ensefianza por lo que la

x;produccu’m de material de apoyo es una de las actividades mas im-

_[portantes en el quehacer cotidiano de los profesores, la realizacion

o detal materlal consume tiempo, sobre todo si se trata de aprovechar
*.-las nuevas tecnologias y atin no se dominan sus secretos.

PROCESO DE CREACION DEL MATERIAL DE APOYO

. 5 “Es‘ posible clasificar a los profesores bajo uno de dos rubros de
_acuerdo a la forma en que elaboran su material didactico:

T TRADICIONAL Los que trabajan con los elementos necesarios
. {-"y baswos como el papel, lapiz, gis, pizarron, carteles, ilustraciones,

MODERNA Los que utlhzan herramientas electréonicas como la
: ';.,computadora :

L



. La diferencia principal entre estos dos grupos es que los profeso-
res que trabajan en el grupo “moderno” utilizan una herramienta
mas sofisticada y especializada, pero el trabajo que se tiene que
hacer es practlcamente el mismo.”38

Por ejemplo

“Se elaboran notas que sirven como base para las sesiones de tra-
bajo en un salén de clase, se elaboran ejercicios para los alumnos,
exémenes etc. Una actividad tras otra, en donde es poco el material

‘que se aprovecha de una a otra, ademas de que los procesos para

e cada una son distintos.

* Memorlas del XV Simposio
Internaclonal de Computacién en la

Produccién automdtica de material
didéctico

Ldpez gaona Amparo

Mendéza Lépez Salvador Pp.
238,239

Proceso de elaboraclon del material docente

El aprovechamlento de la forma y los procedimientos para utili-

- zar las computadoras, para introducir diferentes medios digitales y

analégicos de interaccién con el alumno y facilitar la elaboracién
de los materiales.

Un elemento indispensable para que la educacion sea de lhayor
calidad es el contar con material diddctico adecuado a cada tipo de
curso y que a la vez se encuentre adaptado a las nuevas tecnologias
como el internet que motiva a la elaboracion de documentos en for-
mato de hipertexto.

Para elaborar estos materiales es necesario manejar varias de las
herramientas, tecnologias y aplicaciones expuestas en los anterio-
res capitulos.

Estas aplicaciones nos ayudan a automatizar el proceso de pro-
duccién del material, como primer paso esta la creacion de un en-
torno totalmente automatizado para la elaboracién de dicho mate-
rial (notas de clase de alumnos y maestros, investigacion documen-
tal del tema o rubro abordado, ilustraciones, transparencias y/o ima-
genes que refuercen y correspondan, exdmenes y evaluaciones, prac-
ticas y tareas,
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Entre los beneficios que aporta la utilizacién y empleo de esta
forma de trabajo estan: : :

1.-Se puede acumular una gran cantidad de informacion y pre-
sentarla a solicitud del usuario, especificamente la parte solicitada,
de manera eficaz a través de la pantalla o para llevarse a impresion.

2.- Facilidad de intercambiar los materiales con otros docentes
de otras instituciones nacionales o de otros paises y personas intere--
sadas en el tema.

3.- Beneficiar.a los alumnos al poder contar con un entorno don-
de se encuentra rapidamente el material didactico.

La metodologia utilizada de manera general para la creacién de
materlal dxdactnco que se utlhza es la 51gu1ente

(m de notas e myestngacnén documental que corres-
ntemdo del curso :

y/o creacxon y disefio de las imagenes (transparen-
‘ilustraciones, esquemas orgamgramas etc)

leccxon de los problemas ilustrativos

- Confeccnon de actividades y tareas para el o los destmatanos

. qua__lel dcsarrollo del documento se realizaran los siguientes pa-
808 i

-+ Las notas e investigacion documental aportan las bases tedricas
- para el desarrollo del trabajo y la generacion de los materiales.

En la conformacién de Ia informacién escrita procederemos a
utilizar un procesador de textos informatico como Word, Works o
Word Perfect en su mayoria, y se hara de la siguiente manera:

~.1.- Ya familiarizados con 1a interfaz disponible se elige el progra-
ma en el cual se va a trabajar el texto




2.~ Se solicita un documento en blanco o nuevo

- 3.- Se le da nombre a este archivo y se guarda en el formato uni-
versal (.TXT, .RTF o .DOC) por si se desea trabajar en otra compu-
tadora que no tenga el mismo procesador de textos con el que ini-
ciamos.

4.- Se empiezan a transcribir las notas, documentos e informa-
cidn textual dandole sus atribuciones ortograficas, pero sin dar un
formato de parrafo especifico, de preferencia a renglon seguido sin
tabulaciones ni espacios entre parrafos.

5.- Se elige-un tipo de letra estandarizado, de preferencia con
patines como el Times New Roman, ya que conserva siempre un
espacio promedio entre letras y nos aporta dos caracteristicas muy
importantes, primero permite una legibilidad clara y segundo una
leibilidad dptima para el redactorlector. Nos fundamentamos para
esto en el principio de que “La tipografia esta sometida a una fina-
lidad precisa; comunicar informacién por medio de la letra...”

6.- Se dan caracteristicas normales de tamafio, interlineado e
interletraje, ya que posteriormente se modificaran en el proceso de
disefio editorial y maquetacion del material con las sus imagenes
incorporadas.

7.- Se pueden dividir por parrafos, capitulos o incisos pero sin
aplicar letras capitales, subrayados o sombreados, para que su trata-
miento sea de una manera mas rapida y eficaz.

8.- Se pueden realizar de la misma manera documentos en los
que se conforman en forma ordenada y progresiva los pies de pagi-
nas, notas o bibliografias con sus respectivas referencxas dentro del
cuerpo general del texto.

9.- Las paginas preliminares como la introduccion, presentacion,
advertencia, prélogo o prefacio se pueden realizar de dos maneras:
A) Al principio del texto general
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B) En documentos separados

Para asi tener un mejor control en el “vaciado” en el programa de
armado.

9.- Se aplica el corrector ortografico al documento (s) completo
y se guarda nuevamente para preservar los cambios.

~ “ Para la creacién de las imagenes se empleard un programa de

manipulacién de imagenes como Photoshop, Corel Photo Paint o
“Paint Shop Pro (puede ser otro cualquiera que sirva para retoque
 digital), no es indispensable que sean las ultimas versiones de soft-
ware, ya que todas nos sirve para crear, retocar, capturar y recom-
- poner graficos en la computadora.

T iLaibréachién de la imagen dependera de la imaginacion y gracia
del éutor_y para ello se pueden seguir los siguientes pasos:

::°1.- Se abre ¢l programa elegido y se solicita un archivo nuevo al
que se le asignardn las siguientes caracteristicas:

a) Tamafio de la imagen en ancho (Width) y altura (Height) que
se medira en pixeles y debe se un poco mayor al tamafio final de la
imagen, esto es para tener espacio a todo el rededor de la imagen y
poder trabajar.

b) Se selecciona el modo de color en que se va a trabajar, puede
ser blanco y negro, escala de grises, o color; aqui es importante
sefialar que cuando se trabaja una imagen en la computadora es
conveniente trabajarla en modo de color RGB, que es la representa-
cién de los colores en el sistema de luz del monitor y que por conse-
cuencia ocupa un menor espacio en memoria de la computadora,
ademas de que permite trabajar con toda la gama de colores dispo-
nible, al terminar de elaborar o trabajar la imagen y si se va a dar
salida (entiéndase impresién) se debe cambiar la imagen al modo
CMYK, para obtener los 4 negativos tradicionales de pelicula foto-
grafica utilizados en las imprentas comunes,
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c) Se da un nombre a la imagen y el formato que corresponda
BMP para imagenes en blanco y negro a alto contraste y TIFF para
imagenes en escala de grises y color.

Para trabajar con imagenes que se han creado o recopilado por
otros medios o técnicas distintas al ambito informatico como por
ejemplo dibujos, ilustraciones, diapositivas, fotografias, carteles, etc.,
es necesario introducir toda esta informacion grafica a la computa-
dora y convertirla en informacion digital para hacer factible su ma-
nipulacion, retoque y adecuacion con control preciso y flexibilidad
para el tipo de material deseado, con la ventaja de poder posterior-
mente reproducirlas el nimero de veces que se necesite.

Las imagenes digitales estan conformadas por una rejilla de pe-
quefios cuadrados que se llaman “pixeles™, los dispositivos de en-
trada (escaneres) pueden manejar varios modos de color para la in-
troduccidn de las mismas a la computadora, los principales modos
son: RGB o colores luz, Blanco y Negro y escala de grises lo que
nos da una gama de colores o tonos a una paleta limitada segun
corresponda para su mejor utilizacion (se pueden de igual manera
manejar paletas de miles o millones de colores, pero esto no es muy
practico ademas de que el monitor no puede desplegar realmente tal
gama cromatica) a cada pixel se le asigna un color determinado lo
mds cercano al original fisico.

Antes de comenzar la digitalizacion de una imagen se comproba-
ran sus principales caracteristicas visuales con el fin de elegir el
sistema y modo de digitalizacion mas apropiado como son:

Trabajos de linea o de alto contraste en Blanco y Negro o dos
colores.- Es cuando una imagen esta formada por lineas y zonas
uniformes de negro o tonos oscuros; si tiene algin color o tonos de
gris que consideremos que no son visualmente importantes en nuestra
composicion se convertiran en negro o blanco puros segin corres-
ponda.
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Ejemplo:
Dibujos a lapiz, boligrafo, carboncillo, plumones, sanguina, etc.

Imdgenes en alto contraste como logotipos, sefiales, esquemas,
diagramas, etc.

Escala de grises.- El mejor ejemplo de este tipo de imagenes son
las fotografias en blanco y negro o imagenes de tono continuo, ya
que visualmente tienen una escala de tonalidades que van desde el
blanco-hasta el negro, pasando por toda una gama de grises inter-
medios. También al digitalizar una fotografia o imagen en color en
el modo de escala de grises a cada determinado color se le asignara
un tono de gris.

Color.- Al digitalizar imagenes en color se tiene que tomar en
cuenta el factor de ampliacion, la nitidez y la gama tonal correcta
respecto al original, esto si la imagen se va a crecer en cuanto a su
tamafio final, el modo recomendado para digitalizar este tipo de
imagenes es RGB que esta conformado por los tres espectros de
- colores luz: Rojo, Verde y Azul, que mezclandose entre si ofrecen
una gama tonal completa de la imagen en 256 colores, miles o mi-
“llones de colores segin corresponda.

-+ --Un punto que es importante recalcar es que un archivo de imagen

’:e’rg RGB . ocupa tres veces mas espacio en disco que un archivo en
- escala‘de grises y seis veces mas que una imagen en blanco y negro.

Una imagen digitalizada estd compuesta por un mapa de bits,
pixeles juntos, que son cuadrados blancos, negros o de un determi-
nado color uniforme, ahora todas las imagenes de mapa de bits tie-
nen una resolucion especifica o numero de “cuadritos” por pulgada
cuadrada, si se agranda una imagen sin afiadir pixeles adicionales el
tamafio de los pixeles también se agrandara, lo que dara como re-
sultado visual que la imagen se vea con el contorno “serroteado” o
con un contorno muy burdo en el que se aprecien los cuadritos, esto
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significa que hay menos pixeles por pulgada cuadrada (Pixels Per
Inch) por lo que la resolucion sera menor, aunque el tamaiio visual
de la imagen sea mas grande.

Reglas de resolucion para la digitalizacion de las imagenes:

Cuando se digitaliza un trabajo de linea o alto contraste es reco-
mendable observar la siguiente regla: la resolucion de la
digitalizacion es igual a la resolucion de la digitalizacion del dispo-
sitivo de salida multiplicado por el factor de ampliacién.

Para una imagen en escala de grises o color, ademas del factor de
ampliacion, se debe tomar en cuenta que la resolucidn se ajuste a
las tramas usadas para la impresion de los valores tonales y se utili-
zara la siguiente regla: la resolucion de la digitalizacion es igual a la
lineatura de la trama multiplicada por el factor de calidad multipli-
cado por el factor de ampliacion.

Los factores de calidad dptimos son 1,5 para tramas mayores a
133 lineas por pulgada (Ipi) y 2 lineaturas para tramas mayores a
133 lineas por pulgada (Ipi), ejemplo:

Una imagen que se va a filmar (entiéndase filmar como llevar la
imagen a pelicula de negativo para su impresion por medios tradi-
cionales como offset o serigrafia) a 85 Ipi al 50 % de su tamafio
original debe digitalizarse a 85 dpi (Dots Per Inch) puntos por pul-
gada, 85 Ipi X 2 X .50 = 85 dpi.

Tratamiento de la imagen

Una imagen digitalizada se compone de una matriz o mapa de
bits o pixeles adyacentes que estan representados por cuadrados
negros, blancos de algin color segtin corresponda a laimagen, pero
también tiene cuatro caracteristicas basicas que hay en todas las
imagenes digitales que son:

1.- Resolucién en puntos por pulgada (dpi)
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2.- Dimensiones en alto y ancho
3.-Nimero de bits por pixel

4.- Modo de color (Blanco y negro, escala dg grises 0 RGB en
276, miles o millones de colores) ' '

Todas estas caracteristlcas dan como resultado un tamai’io para el
archivo di gxtal y determinan un espaclo de disco que necesitaremos
para almacenar lai imagen.

Entre ‘mas grande y mas resolucion tenga una imagen la compu-
tadora invertird més tiempo en el procesamiento de correcciones y
adecuaciones, por lo que, es muy adecuado trabajar las imagenes
con la resolucion adecuada ya que no se mejorara la calidad de una
imagen digitalizdndola a maxima resolucion si el dispositivo de sa-
lida es de baja resolucion.

~ De aqui podemos establecer la siguiente regla al momento que se
digitaliza : A mayor tamafio de la imagen menor sera la resolucion,
a menor tamaifio de la imagen mayor serd la resolucion.

Todas la imagenes tienen como ya se menciond, una resolucién
especifica en ntimero de pixeles por pulgada y si es necesario cam-
biar las dimensiones de la imagen y no se puede digitalizar nueva-
mente se pueden afiadir o eliminar pixeles através de un sistema de
remuestreo al eliminar pixeles puede pasar que se plerdan detalles
de la imagen pero se consigue reducir las dimensiones de la ima-

“ Interpolacion
* “La interpolacién es una opcidn técnica de software que ofrecen
los sistemas de digitalizaciéon y que consta de afladir pixeles a la

imagen para obtener un aumento de la resolucién, se divide en tres
métodos de interpolacion:
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Edit. Salvat Multimedia
P.p. 163
3 Ibid P.p 164

Interpolacion por vecindad: es el mas rapido, pero el menos pre-
ciso de los tres, en este método el pixel “nuevo” toma el color del
mas proximo.

Interpolacién bilineal: en este método se promedian los colores
de los dos pixeles que estan al lado del pixel “nuevo”, lo que aporta
un resultado visual mas preciso. ‘

Interpolacion bicubica: es el mas preciso de los tres pero el mas
lento porque realiza su procedimiento através de promediar todos’
los pixeles que rodean al pixel “nuevo™ para determinar su color.”*®

“La interpolacién nos sirve, ademés de aumentar la resolucion,
para reducir el efecto de escalonado (serroteado) de las lineas
diagonales del grafico, pero también la interpolacidn excesiva dara
como resultado una imagen borrosa y desenfocada. Es util a la vez
para corregir una imagen que se ve desproporcionada al cambiar de
tamafio mas en una direccién que en otra, en imagenes inclinadas o
en perspectiva,

Evaluacion del original

La imagen ya digitalizada tiene una amplia gama de tonos que
estan en el original fisico, y estos se distribuyen entre claro y obscu-
ro para asegurar un buen contraste y luminosidad; es posible que
durante el proceso de digitalizacion algunos de esto valores se pier-
dan, cambien o se modifique de manera sustancial por lo que recu-
rriremos al programa de manipulacion de la imagen para variar o
corregir algunos de estos aspectos.

Efecto “moaré”

Cuando adquirimos la imagen grafica de libros, revistas, cuader-
nos o cualquier otro impreso y lo digitalizamos podemos * percibir
las tramas o rejillas de los colores que la componen, a esto se le
llama efecto moare”*°, y puede ser eliminado a través de un opcién
de software que aportan los escaneres al destramarla o utilizando ei
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programa de digitalizacion de imagen al enfocarla o desenfocarlay
conseguir que la percepcion de el tramado se borre o desaparezca.

Correcciones de Brillo, Contraste y Nitidez

Cuando se “manipula” una imagen hay tres caracteristicas funda-
mentales que se deben de equilibrar visualmente que son:

, Bnllo en el cual las sombras y luces se aumentan o reducen de
- una forma umforme dentro de toda la foto, es decir, se eliminan
detalles oscuros en las luces hasta reducirlas a blanco puro y deta-
S lles blancos en las sombras hasta reducirlas a negro puro.

Contraste es el que maneja los tonos medios de la imagen, el

'j.:',;detalle de las sombras de la entrada se reduce a negro y el de las

luces altas, a blanco, El efecto de posterizacion se hace visible cuando
se eliminan todos los tonos medios de las luces altas y sombras.

"Nitidez: esta caracteristica se manipula cuando una imagen tiene
aspecto borroso, este proceso no afiade detalle, pero resalta el con-
traste en los bordes de los objetos para hacerlos mas visibles. Se
debe tener en cuenta que el aumento de nitidez no mejorara en ab-
soluto digitalizaciones de originales tramados (obtenidos de algtn
impreso como revistas, periédicos, libros, etc.), porque producirdn
“halos™ alrededor de cada punto.

Para cerrar éste rubro se clasificaran las imagenes por sus carac-
“teristicas en dos tipos para utilizarlas lo mas adecuadamente en su

" momento dado.

Mapa de bits: Son los que ofrecen mayores posibilidades cuando
se trata de fotografias, ya que presentan una mayor cantidad de co-
lores diferentes y cambios muy variados de tonos, por ejemplo las
imagenes que nos llegan a través de ‘los monitores de las
computadoras, menus de los programas, iconos, botones, controles,’
etc., todo esta representado por mapas de bits.
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Para poder diferenciar los mapas de bits hay que comprender dos
conceptos basicos: la paleta de colores y la compresion.

El modo fécil de entender un mapa de bits es imaginar el proceso
que realiza el escaner cuando captura una imagen (una fotografia,
por ejemplo); primero divide la imagen en una rejilla, en esa rejilla
el escaner, por medio de un proceso matematico, dispone de cuadritos
con trozos de la imagen, la mayoria de estos cuadritos serdn de un
solo color, pero algunos tendran mas de dos colores; segundo los
escaneres recurren a desenfocar la lente y asi obtener un solo color
por cuadrito, el resultado final es una imagen compuesta como un
mosaico con cuadritos de colores adyacentes. Todo esto es conver-.
tido a numeros para que la computadora lo pueda manipular y asi
asignaralai 1magen un método de codificacién del color, sea CMYK,
HSB, YUV, o el mas comin y adecuado RGB, éste divide al color
en sus tres componentes bdsicos y dar a cada uno valores de inten-
sidad. Con esta codificacion se pueden llegar a visualizar a la vez
16 millones de colores. Para reducir toda esta mfonnacxon y hacerla’
mas préctica se recurre a la paleta de color.

La paleta de color es una tabla de 256 colores que se incluyen
dentro del mapa de bits y en ella estin codificados todos los colores
que se utilizaran a la vez. Dependiendo del nimero de colores de la
paleta, el niimero de bits que se necesitan para codificar cada cuadrito
se reducira a 1, 4 o 8 y lo que ocupara ¢l mapa de bits variara pro-
porcionalmente.

La compresion nos sirve para eliminar redundancias y represen-
tar los datos en la forma mas pequeiia posible, los contras de aplicar
la compresnon es que se puede perder informacién visual de la ima-
gen, pero que a veces no resulta indispensable. Explicado de otro
modo la compresion elimina colores parecidos entre si €én una pro-
porcion que puede serde 2a 1 o de 10 a 1 (2 tonos de verde. son
convertidos a.1 6 10 tonos de azul son igualados.a un solo tono). :.
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Graficos vectoriales: A diferencia de los mapas de bits los grafi-
cos vectoriales son formatos propietarios y necesitan sus propias
aplicaciones, la imagen creada en un programa de dibujo vectorial
como Corel Draw, FreeHand o Illustrator, esta conformada por co-
ordenadas matematicas en un plano y no por cuadritos como es el
caso de los mapas de bits, la mayoria de los programas pueden im-
portar y exportar formatos vectoriales; ejemplos pueden ser: Ta-
blas, estadisticas, graficas de porcentaje, ilustraciones representatl-
vas o decorativas, logotlpos etc.

El disefio de una imagen vectorial permite la libertad de modifi-
car los atributos como el color, tamaiio, grosor de lineas.

Todo esto tlene un por qué y esta reflejado principalmente en el
tamaﬁo y uso de la imagen, por ejemplo una 1magen pequeiia como

" un icono es mas facil de resolver a través de un mapa de bits que

'Acomo vectores ya que los segundos pierden prec1510n al reducirse

de manera sxgmﬁcatlva a parte de que la impresion visual en este

, "jicaso es mas agradable en un mapa de bits que en un gréﬁco de
= vectores

e En los grat’ icos vectoriales no es necesario preocuparse demasja-

g do’ po la calidad de la imagen; la calidad es 14 misma en todos los
g,_formatds vectorlales que son conocidos y las diferencias de espa-
cio, aunqu :vanan bastante dependiendo del programa que las cred
'y.del tipo de imagen, no es un punto critico porque en cualquier
,_yc‘aso el ‘espacio que se utiliza en disco es siempre pequefio.

Lo que debe de ser relevante en la creacién y dlseno de una ima-
" .gen vectorial es la calidad de programa con el que se traba_]an los
-vectores y a que tipo de imagen esta orientado: ilustrativa, descrip-
tiva, informativa, etc. ‘ '

Para el trabajo de Diseiio y armado editorial se utilizaran pro-
gramas de maquetacioén o autoedicion como PageMaker o
Quarkxpress.
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- Es en esta parte del proceso de creacion del material didactico.
“donde se conjuntan los pasos anteriores; los programas de
autoedicion estan enfocados a generar todo tipo de publicaciones,
esto también lo pueden realizar los procesadores de texto pero la
diferencia fundamental entre ambos tipos de programas es que los
autoeditores estdn disefiados para la creacion de cualquier tipo de
documento, ajustandose a las normas editoriales.

Un autoeditor es un sistema de mezcla de datos de otros progra-
mas, permitiendo colocarlos y en cierta medida modificarlos, pero
el mejor modo de trabajar con él es definir los textos con programas
disefiados exclusivamente para escribirlos y desarrollar las image-
nes con programas creados para dibujarlas, después se reunen todos
los elementos para crear la publicacién o material en la o las pagi-
nas del autoeditor. :

Como primer paso antes de entrar al manejo de la informacion
con el programa realizaremos una idea previa a manera de boceto
los espacios convenientes que deben ocupar los margenes blancos y
la mancha tipografica, en la composicion de la pagina a fin de que
resulte proporcionada y por consecuencia agradable a la vista al
tener equilibrio y armonia entre todos sus elementos.

Hay varias formas para la obtencion de cajas o bloques de tipo-
grafia e ilustraciones y su disposicion en una pagina como son: la
descomposicion armonica de rectangulos dindmicos, la descompo-
sicion geométrica y armonica del cuadrado, redes compositivas
obtenidas a partir de la red durea y las reticulas. Es necesario cono-
cer al menos una de estas formas para comprender el modo en el
que la computadora trabaja y distribuye los espacios al aportar no-
sotros determinadas condiciones en la creacion del archivo.

Por la asociacion que tiene el usuario profesor con el manejo de
reticulas o cuadriculas en el desempefio de su labor utilizaremos
esta forma para diagramar nuestra pagina en espacio-formato reali-
zando una reticula formada por lineas verticales y lineas horizonta-
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les que se combinan para producir cuadrados y los rectingulos que
forman el original de una pagina impresa; las lineas verticales de la
red sirven para delimitar la entrada y salida de los margenes, las
columnas de texto y los espacios que las separan.

Las lineas horizontales determinan la cabeza y el pie del margen,
la profundidad de la columna, la colocacion de los titulos, subtitu-
los y leyendas. El uso adecuado de la reticula facilita la organiza-
cion de nuestra superficie, ya que determina las dimensiones cons-

“tantes del espacio, posibilita la disposicién objetiva, sistematica y
- l6gica de todo el material, que son el texto y las ilustraciones de una
" 'manera legible: : :

) Los cuadrados y los rectangulos resultantes de la reticula, se co-

nocen como campos reticulares, y pueden tener o no las mismas
" dimensiones; la altura de estos campos corresponde a un niimero
-+ determinado de lineas de texto y el ancho es el mismo que el de las
-+ columnas.




Estos campos permiten ordenar los elementos de la composicion,
ademds dan uniformidad a la presentacion de las informaciones vi-
suales. Es importante separar los campos entre si, para que las ima-
genes no se junten y se puedan colocar las leyendas al lado de ellas;
este espacio intermedio entre los campos corresponde al espacio
que ocupa una linea vacia, por ejemplo si se tienen tres campos
reticulares se utilizaran dos lineas vacias entre ellos para separar-
los, si son cuatro seran tres lineas, si son cinco seran cuatro y asi
sucesivamente.

Una buena separacion en los campos, asi como entre linea y li-
nea, nos daran como resultado una pagina ordenada y legible. Al
trazar la reticula, lo primero que hay que tener en cuenta es el for-
mato de nuestro soporte fisico, ya que este determina nuestra zona
de trabajo; a continuacién hay que ver la cantidad de material tex-
tual y grafico que debemos ubicar, asi como el nimero de paginas
que se utilizaran. '

Otros factores que se tienen que cuidar son: el tipo de letra, tama-
fio de letra y tipo de composicién que en este caso se pueden modi-
ficar en la medida del uso de computadora y las facilidades que ella
nos aporta.

El siguiente paso es bocetar, de preferencia con las medidas rea-
les, en el boceto se van a incluir €l nimero de columnas que se van
a utilizar; si por ejemplo se utilizan una columna para texto e ima-
gen las posibilidades son muy pocas; en cambio si usamos dos co-
lumnas, en una podrian ir el texto y en otra las imagenes, ademas de
que se pueden dividir en cuatro columnas, etc.

Como se menciono antes el ancho de la columna dependera del
tamafio de la letra y del nimero de palabras que le quepan.

Ahora es recomendable hacer el boceto en dos, tres o cuatro co-
lumnas con letras adecuadas a ellas, esto es para tener dos 0 mds,
soluciones a escoger; una vez que hayamos seleccionado uno de los
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bocetos, el siguiente paso sera trazar la reticula en escala de 1:1, las
columnas de texto se colocaran encima de la red para ver cuantas
lineas caben en cada uno de los campos que sefialamos.

Es muy importante que las cabezas de la primera linea de texto
correspondan exactamente a la linea superior del campo y lospieso
bases de las letras de la ultima linea de texto deben ubicarse en el
limite inferior del campo, para que al momento de colocar las bos-
quejos de las ilustraciones éstas se alineen con el cuerpo de texto,
que visualmente es una linea recta, de ésta forma la informacién
sera del todo organizada y la mancha tipografica “cazara” exacta-
mente con la reticula.

Al igual que el cuerpo de texto y las ilustraciones se deben ali-
near las leyendas titulos y subtitulos; las leyendas son la informa-
cién que esta subordinada al texto, o que va como pie de foto, que
generalmente van con otro tipo de letra y en otro tamafio inferior al
del cuerpo de texto. '

Los titulos y subtitulos se destacan por su disposicién especial"y_’
por su tamafio; pero al igual que todo lo demas, debe estar alineado
a la reticula.

Las ilustraciones, tablas, recuadros, fotografias y todo el material
gréfico elegido para la elaboracién del material se manejan como
* campos reticulares. En los casos de ilustraciones muy grandes se
- pueden unir varios campos reticulares para tener mas espacio, ya
: que a veces una columna resulta angosta para el grafico.

‘Una vez realizado todo lo anterior'a manera de boceto y con los
. ajustes necesarios se revisa todo el material en conjunto para ver si

" “’se obtuvo un resultado ordenado, estético, satisfactorio y sobre todo

funcional tomando en cuenta los siguientes factores que nos aporta
el disefio grafico como: proporciones, manejo de imagenes, ritmo
visual de imagenes y de lectura de texto, unidad, color y claridad de
la tematica expuesta.




El disefio y la composicion se influyen de manera constante y
reciproca en la realizacion de cualquier proyecto grafico, al realizar
la composicién estamos disponiendo dentro de nuestro espacio-for-
mato varios signos y elementos de disefio seguin una idea directriz,
para asi obtener un efecto estético, agradable y funcional en una
lectura textual y grafica facil y comoda.

Hay varios tipos de composicion y cada una de ellas ayuda a re-
solver determinados problemas de disefio.

Composicion Dindmica: Este tipo de composicion se denomina
también libre y nos aporta la impresion de movimiento y fuerza, en
este caso domina el contraste entre los distintos elementos de la
composicion, desde el que nos da un sentido de fuerza violento has-

“ta aquel apenas insinuado, sugerido e inconcluso; pero para obtener
este resultado es necesario saber 1o que es la unidad y el equilibrio.
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Unidad: es la armonia entre todos los elementos que conforman
el todo en la composicion: entre lenguaje y signo y entre contenido
y forma por lo que es el fin ultimo que busca la composicion.

Equilibrio: es la “medida” por decirlo asi de todos los valores que
estan en una composicion siendo el principal medio coordinador de
las caracteristicas como el ritmo y ddndonos como resultado la uni-
dad. Hay dos clases de equilibrio, el equilibrio estdtico que se da
cuando un cuerpo estd en reposo y permanece en ¢l atin después de
haber sido sometido a un sistema de fuerzas en equilibrio; esta defi-
nicién corresponde a la ley de la Fisica pero es aplicable a la com-
posicion y serfa de la siguiente manera: equilibrar los pesos y di-
mensiones visuales de los elementos dispuestos en la pagina res-
_ pecto a un eje imaginario o soporte. Esto da a la composicion un
efecto de serenidad.
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El equilibrio dinamico es cuando un cuerpo esta en movimiento
y conserva este estado ain después de haber sido sometido a un
sistema de fuerzas en equilibrio, un disefio seria una composicién
que carece de una distribucion simétrica rigida en partes o en su
totalidad.

Esto es solo un aspecto muy general de lo que puede ser el equi-
librio dentro de la composicion del material didactico que se va a
diseiiar.

Ritmo: dentro de esta caracteristica influyen leyes especificas
como la simetria y la intensidad y que afectan directamente a la
composicion, ahora como ritmo visual entendamos la sucesion y
armonia de los valores como el dibujo, espacios, claroscuros, colo-
res, movimiento y equilibrio; puesto que el ritmo debe aplicarse de
manera racional y coherente utilizando las reglas de las Matemati-
cas y la Geometria.

OpQ
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Simetria: cuando se habla de simetria nos referimos al equilibrio
de energias o fuerzas contrastantes, este equilibrio se consigue al
disponer de los elementos de manera especial como el repetirlos
que nos sugiere a la vez movimiento visual en la composicion.

Intensidad: aqui entendemos intensidad o densidad de fuerzas
como la fuerza con que se manifiesta un caracter de su estructura o
densidad ritmica de su forma.



D

Composicion Clasica y estatica es en la cual se acentua el sentido
de continuidad, elininando todo aquello que nos oueda sugerir mo-
vimiento, evolucion o transformacion dando por resultado un efec-
to tranquilizador.

Composicion Continua que se caracteriza por que en ella la ac-
cion de los elementos visuales se desarrolla dominando en espacio
~del formato con una narracion continua; de tal manera que su lectu-
‘ra'visual tendra que ser coordinada en todas las zonas del formato,
_ ya que no habra en el un punto de interés preponderante.

Guatenala

Composicion y construccion de la “mancha tipografica”

La “mancha tipografica” es la imagen que resulta del conjunto de
la tipografia una vez ubicada e impresa en la pagina; antes de que
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ésto se determine se deben conocer con exactitud la cantidad de
texto e ilustraciones que se ubicaran y el tamafio del formato del
soporte que se van a usar.

Un factor importante es conocer el aspecto que tendra la pagina
ya “armada”, tanto en general como en detalle y por lo que es nece-
sario el boceto donde se veran claramente las ubicaciones del texto
e ilustraciones, éste boceto estara realizado al tamafio es decir en
escalade 1:1.

I
L

‘Para establecer la altura como el ancho de la “mancha”, los prin-
cipales factores son el tamafio de la tipografia, la amplitud del texto
y el nimero de paginas que deseamos.

Las condiciones para que una pagina muestre en su totalidad ar-
monia son la claridad de las formas de los tipos, su tamaiio, la lon-
gitud de las lineas y la amplitud de los blancos marginales, el inter-
lineado, interletraje y espacio entre las palabras.
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El formato de la pagina y el tamaiio de los blancos son los que
determinaran las dimensiones de la mancha, unidos todos estos ele-
mentos (formato, espacios blancos, texto e ilustraciones) dan como
resultado la impresion visual estética global del material.

Ya con el boceto del material didactico se continuara a procesar
la informacioén en la computadora y especificamente el programa
“-de disefio editorial.

Hay:'algunps aspectos importantes que deben de ser evaluados
~ cuidadosamente a la hora de escoger un programa de autoedicion

e Aspecto ‘de la interfaz (que sea de interpretacion sencilla visual y
e funmonalmente compatibilidad entre distintas plataformas y que
B ;aporte la‘hbertad de trabajar con imagenes y cajas de texto)

o Apllcacmn efectiva del programa (Documentos de muchas pagi-

Cual es el rango de acercamiento del programa (visualizacion de
documento en forma parcial o completa o ambas)

Manejo de paginas maestras para la diagramacién compositiva
el doéumento

Actuahzacxon de los graficos de manera automatica (después de
. que e han retocado en el programa de manipulacion de imagen) .

8 Poder agrupar objetos
' Mane_yar y controlar layers o capas
Aspectos y capacidad en el manejo de tipografia

Busqueda y reemplazo de fuentes automaticamente
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Manejo del tamafio de la tipografia (minimo y maximo)

Manejo y aplicacion de estilos editoriales al texto (cuerpos de
texto, cabezas, letras capitales, etc.)

Poder rotar tipografias en angulos de 90 grados

Manejo de interletraje (kerning) -

Manejo de espacio entre palabras (tracking)

Manejo de silabas para el corte de palabras de manera manual
- ‘Aspectos de soporte y separacion de color

. “ Aquf se ve quetipo de modelos de color soporta si es RGB,
' CMYK o colores de pantone o todos.

" Ya establecido todo esto procederemos a utilizar el programa de
autoedicion de la SIgulente manera;

1.-Se abre la interfaz del programa

2.- Se solicita un documento nuevo, en el cual estableceremos
requerimientos generales:

a) Tamaiio del formato de papel, el programa por default nos pro-
porciona un tamafio estandarizado de papel como el carta de 210 x
279 mm, pero el formato puede variar en la medida que nosotros lo
pldamos '

b) Orientacion del soporte ya sea en forma alta o vertical (para
elaborar carteles, laminas expositivas, rotafolios, esquemas, etc.) o
en forma apaisada o horizontal (para dlagramas de flujo, orgam gra-
mas, planos de construccion, etc.)

¢) Doble lado o doble cara, con esto se puede imprimir el docu-
mento por ambos lados de la hoja, como en el caso de un libro,
revista o folletin.
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d) Numero de paginas que deseamos en el documento, se pueden
agregar o quitar paginas posteriormente.

¢) Margenes que van a delimitar nuestra area de mancha o impre-
sién en la pagina, también nos indican los topes que debemos usar
para colocar el texto o incluir las imégenés; también funcionan como
guias, atrayendo hacia ellas los objetos o elementos textuales y te-
ner una alineacion uniforme.

- Los margenes aparecen siempre dibujados en la pantalla y pue-
- den"ampliarse o reducirse segun sea el tamafio de mancha que de-
. seamos que tenga nuestro documento, esto se realiza en las paginas

" maestras que sirven para definir elementos comunes que afectaran

a todas las piginas, como son encabezados, detalles de la hoja como
pantallas o logotipos que apareceran en todo el documentos en el
mismo sitio, pies de péagina, lineas, etc., se especificaran cuatro
margenes: superior e inferior que siempre seran iguales para todas
las paginas e interior y exterior que variaran de derecho a izquierdo
y de izquierdo a derecho si solo si se utilizan paginas encontradas,
si se usan paginas solamente paginas pares o nones no variaran.

f) Resolucién esto es una especificacion técnica para la salida de
impresion, establece la divisién de puntos por pulgada.

Los elementos que manejaremos en el programa seran:

1.-La mesa de trabajo es en donde se localizan nuestras paginas,
~se depositar en ellas elementos de texto o 1magenes para incluirlas
~en otras paginas. :

2 Reglas permiten conocer exactamente y en todo momento nues-
tra posicién en la pagina.

3.- La paleta de herramientas que contiene las funcxones repre-
, sentadas .por medio de iconos y con ellas afiadiremos elementos al
archlvo que a partir de ahora denominaremos * ‘publicacién”,
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Dentro de las herramientas que contiene esta caja se encuentran
herramientas para el manejo de texto, para seleccionar objetos, para
recortar y para dibujar formas y figuras simples.

ARMADO DE LA “PUBLICACION”

El armado o formacién de la publicacion se realizara en tres eta-
pas:

lera etapa: TRABAJO CON TEXTOS

"Los articulos o textos se pueden trabajar de dos maneras, la pri-
mera es escribirlos directamente sobre la pagina de la “publicacién”,
esto se hace seleccionando el icono de texto localizado en la caja de
herramientas para que se active €l cursor de texto; la segunda es
escribirlo en un procesador de textos y darle alli las caracteristicas
necesarias como revision ortografica y tipo de letra, para después
recogerlo o “importarlo™ al programa de autoedicion.

Como ya se ha mencionado antes el mejor método para hacer el
texto es el segundo ya que cada programa esta especializado para
realizar ciertas funciones, ademas de que el tamaiio del archivo del
programa de autoedicion sera chico y hara facil su manejo debido a
que éste realiza “vinculos” con los archivos originales, es decir solo
coloca de manera parcial el texto para que se le manipule en sus
caracteristicas de acomodo, atributos y estilos editoriales.

El proceso de importacion incorpora el contenido completo de un
archivo a la publicacién, para que posteriormente se pueda recortar,
modificar o colocarlo en otra parte seglin sean nuestras necesida-
des.

Para importar un archivo de texto a una publicacion se hara lo
siguiente:

1.- Se activara el menu Archivo y se seleccionara el la orden de
COLOCAR con lo que se abre un cuadro de dialogo en donde se le
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pregunta al usuario en donde se localiza el archivo que se desea
importar, dicho archivo se buscara por medio del nombre que se le
halla dado en el procesador de textos.

2.-Otro modo de traer texto es copiarlo directamente del
procesador de textos al portapapeles y despues pegarlo en el pro-
grama de autoedicion.

Para vaciar el texto:

o Cuando ya se ha “cargado” el texto el icono del cursor tomara la
{forma de una pagina escrita, ahora este de “descargard” haciendo
L ’chc sobre la pagina en blanco de la publicacion.

L ‘Ahora el texto ya se puede apreciar en su forma completa y cuen-
ta con unos manejadores para mover los parrafos por bloques jun-
tos o por separado, se pueden seleccionar los bloques de texto para
darle atributos como tipo de letra, alineacion de parrafo, letra capi-
tular, etc, para lo cual se utlhzara la herramlenta de texto de la caja
de herramientas.

Ya que se tiene el cursor de texto se pueden hacer varios tipos de
selecciones con solo arrastrar el cursor:

1.-Hacer CllC y‘sm .soltar el botén se sombrean el parrafo o los
fparrafos q

2. -Hace cllc Y selecclonar la palabra o palabras que se deseen.

g CREACION YAPLICACION DE ESTILOS PARA LA PUBLI-
CACION

Por “estilos” podemos concebir los parametros que se asignan a
un texto como tipo de letra o fuente, interlineado, interletraje, color,
alineacion, sangrias que se aplicaran a un parrafo, titulo, subtitulo,
cabeza, pie de pagina, etc.

Para crear los estilos de texto que se utilizaran para dar jerarquia
a los mismos iremos al menu edicion y de ahi seleccionaremos el
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comando de hoja de estilo en la que insertaremos las caracteristicas
para cada una de las jerarquias visuales del texto que se quieran.

Para aplicar los estilos al texto solo es necesario seleccionarlo
con el cursor de texto e ir a la paleta de estilos y escoger el que se
requiera.

Tipo de letra,- Es la que determina la fuente tipografica que se va
a utilizar y su'tamarfio, color y estilo (negrita, cursiva, subrayada,
tachada o negativa)

‘Alineacién y justificacién.- Son las opciones que nos van a apor-
tar la estética visual a los parrafos, y consisten en alterar las lineas
de texto en su longitud sin eliminar caracteres. Esta determinante
ofrece cinco posibilidades:

Alineacidn a la Izquierda, donde todas las lineas de texto se ali-
nean Unicamente al margen izquierdo de la pagina o columna que-
dando desiguales de su lado derecho.

Alineacion al centro en la que todas las lineas de texto, indepen-
dientemente de su longitud, se centran horizontalmente entre los
margenes de la pagina.

Alineacion a la Derecha que es la manera inversa a la alineacion
a la izquierda, en ésta todas las lineas se alinean a la derecha que-
dando desiguales de su lado izquierdo.

Alineacion justificada que se aplica para que las lineas queden de
la misma longitud y alineadas a los margenes izquierdo y derecho,
independientemente del numero de caracteres por linea.

Alineacion con la. ultima linea, de igual manera que la anterior
ésta solamente anexa el alinear la ultima linea de cada parrafo.

Interlineado (espacio entre lineas).- esta funcion nos permite mo-
dificar la distancia entre las lineas de un texto, hay tres medidas
basicas y que van en relaciéon al tamaifio de la fuente, se pueden




definir asi: espacio minimo que da una linea blanca entre cada linea
de texto lo que resulta en parrafos.muy apretados y de lectura muy
cansada, el espacio simple en donde se da una proporcion de una
linea y media blanca entre cada linea de texto resultando parrafos
proporcionados de facil lectura; espacio doble que da dos lineas
blancas entre cada linea escrita y con resultado en parrafos muy
abiertos y muy descansados para la vista.

Interletraje (espacio entre letras).- nos permite modificar el espa-
cio entre caracteres; los caractéres pueden ampliarse o reducirse
horizontalmente, es decir las letras se vuelven més anchas pero con-
servan la misma altura, la anchura normal o del 100% y a partir de
ahi se puede modificar hacia abajo en cantidades de 10% o aumen-
tar de la misma manera.

Letra capitular.-tambien llamada letra capital es aquella que con
la que comienza un capitulo (o de cualquier escrito) la ;Sritnera letra
mas grande que puede ser con una fuente diferente y alin tamafio
dlstmto que el resto del cuerpo del texto. '

Columnas Esta opcidn es la que nos da la posibilidad de escribir

"~ un texto en columnas, se designa el nimero de columnas que se van

a utlizar y que deben ir acorde a la idea que se tenga para el material

= dldactlco se establece también la distancia entre esas columnas que

~ono deben quedar muy separadas ni muy juntas, se van a tomar en

- cuanta los factores de legibilidad y leibilidad de la composicién

~.imagen-texto.

i L . , .
“Ahora se explicard como se coloca el texto texto en la caja de
texto y dentro de las columnas:

. 1.=Despites de importar el texto se colocara mediante el icono de
.- texto cargado en la esquina superior izquierda y se hace clic para
.. descargarlo.

" 2.- Se acomodara el texto mediante los manejadores de parrafo
dentro de las columnas.




3.- Se rellenara las siguientes columnas con el texto restante has-.
ta que éste se agote.

4.- Se aplica el formato de parrafos.-Por medio del cual damos
las especificaciones de los parrafos como las medidas sangrias iz-
quierda que afecta la primera de cada linea de inicio de parrafo,
derecha; los espacios entre cada bloque de texto sea anterior y/o
posterior, la alineacion justificada, izquierda, derecha, o centrada;
las opciones mads especializadas como hacer los parrafos que hace
que los bloques de texto se conserven completos en la pagina y no
se corten, el control de lineas viuda (es la primera linea de un parra-
fo que queda sola al final de la pagina), lineas huérfanas (ltima
linea de un parrafo que queda al principio de una pagina).

Si vamos a utilizar elementos graficos o de texto que queremos
que aparezcan en todo el documento los aplicaremos en las “pagi-
nas maestras”, esto es un molde para todas las paginas de la publi-
cacion.

Para seleccionar las paginas maestras iremos al extremo inferior
izquierdo de la ventana activa de Pagemaker, se pueden tener pagi-
na maestra derecha e izquierda segin sea el disefio del material di-
déctico. :

2da.etapa TRABAJO CON IMAGENES

- Cualquier imagen va a porporcionar un mayor impacto y efecto
visual cognoscitivo a lapublicacion que se va a desarrollar con la
computadora, ahora hay varias formas de crear o incorporar image-
nes.

Como ya se mencioné anteriormente existen dos tipos de image-
nes, los mapas de bits y los dibujos vectoriales y se pueden integrar
a la publicacidn de las siguientes maneras:

1.-Incorporar la imagen por medio del portapapeles, esto requie-
re que se abra el programa en el cual fué creada la imagen y se
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copie, lo que hace que la computadora la copie en el portapapeles y
posteriormente se abra el programa de autoedicion y se pegue ha-
ciendo que la imagen aparezca en la publicacion.

2.-Insertar o colocar objeto es otra opcidn que se nos ofrece, pero
esta se utiliza directamente desde el programa de autoedicion, de-
bemos de localizar la ubicacion del archivo de imagen que quere-
mos incorporar, la diferencia fundamental entre ésta opcion y la
primera es que aqui NO se crea una copia igual del archivo de ima-
_gen (lo que ocupa mas espacio de informacion) sino que se “vincu-
la” el archivo, es decir solamente se crea una referencia de donde se
localiza el archivo y se trabaja solo con una imagen de colocacion
pero que no ocupa tanto espacio de informacion.

3.- Cuando se ha cargado la imagen el icono tomara la forma de
un angulo y éste se colocara donde se quiere que quede la imagen
haciendo clic con el raton.

4.- Si se quiere hacer alguna modificacion a la imagen lo mas
recomendable es hacerla en el programa original en que se cred.

 3era etapa TRABAJO CON TEXTO E IMAGENES

" En el momento en que se incorpora una imagen a un documento
se provoca que todo se mueva, y es aqui donde se muestra la versa-
tilidad de los programas de autoedicion ya que nos permiten reorga-
nizar el texto de modo que no se “encime™ o superponga a la ima-
gen, obviamente y por sobre todas las cosas respetando nuestro di-
sefio, para lo cual se nos ofrecen estas opciones:

Rodear figuras con texto en donde se hace lo siguiente:
1.-Se coloca la imagen en el punto que se desee.

. - 2.-Se selecciona la instruccion rodear con texto en el menu ele-
mentos

3.- Se elige la forma en que el texto rodeara la imagen y se utili-
‘zan los nodos de manejo para acomodar el texto.
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Para trabajar con varios grupos de imaagenes lo mejor es agru-
parlos, esto es solamente cuando ya no se manipularan mas con el
programa de tratamiento de imagen y asi poder moverlos entre los
bloques de texto.

De igual manera se pueden alinear con referencia a si mismas, ya
sea de manera vertical u hortizontal al centro, a la derecha o a la
izquierda de la pagina del documento y modificar su ubicacién de
atras hacia adelante, como adelante de un texto a otras de él, o atras
de otro objeto o delante de él.

4ta.etapa INSERCION DE SONIDOS

- Los programas autoeditores permiten incorporar sonidos a una
- Apixblib’abién con diversas finalidades, por gjemplo un archivo de
'sonido que contenga la referencia o aclaracion a un texto o imagen,
tamblén como un mensaje a otros usuarios que vayan a utilizar el
;-matena]

De lgual manera que al insertar imagenes procederemos a inser-
i tar somdos solamente que aqui se buscara el archivo de sonido en
la ublcacmn donde se encuentre.

.- Se elige el meni insertar o colocar objeto del menu edicion
2.- Se elige el archivo en su ubicacién correspondiente

3.- El programa crea un vinculo con el archivo de sonido y lo
coloca en esa parte del documento.

Como se puede entender y comprender de manera muy general
los programas autoeditores nos permiten crear documentos de ma-
nera facil rapida y eficaz, claro que no son programas hacelo todo,
requieren de la colaboracion de otros programas especializados en
determinadas funciones pero el resultado es bastante profesional y
muy productivo.
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CONCLUSIONES

Del presente trabajo se obtienen las siguientes conclusiones, al-
gunas se pueden considerar en estos tiempos como definitivas y
otras como conclusiones parciales, ya que abren la puerta a otras
investigaciones, tanto en el campo de accion del disefio grafico en
la educacion y en la elaboracion de los materiales necesarios para
ello:

Que en la actualidad en los tiempos en que la informacion fluye
de manera constante y cambiante es necesario.conocer, comprender
y manejar los instrumentos que la tecnologia a puesto y pone a nues-
tro alcance, ya sea de una manera intencional, casual o especializa-
da, mucho mas cuando esto se refiere al campo educacional del que
todos tenemos algo que agradecer.

Conocer los antecedentes y usos de los materiales didacticos para
poder traerlos a un nuevo soporte como la computadora, mas dina-
mico y con mayores posibilidades de avance es una necesidad que
se requiere subsanar y que se encuentra ahora al alcance de la ma-
yoria; que en su uso se involucren los individuos directamente rela-
cionados con el proyecto educativo de un pais para asi sacar prove-
cho de los programas educativos que se planteén.

Para utilizar y manejar las nuevas tecnologias NO se requiere de
ser un especialista, solo es necesario saber como se pueden emplear
los instrumentos, las aplicaciones y los dispositivos de una manera
general y adaptarlos a nuestro campo de trabajo y en la medida de
lo posible.

Saber que un material didactico bien disefiado debe de provenir
de un estudio de la percepcion del individuo al que va a ser dirigido,
de como conoce y percibe la informacion, a través de que canales
fisicos y cognoscitivos es mas efectiva la adquisicion y razonamiento
de los conocimientos.
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Que conocer la metodologia de la ensefianza es fundamental para
poder disefiar el material necesario para cada conocimiento especi-
fico y tenerlo en un soporte estandarizado que permita su modifica-
cién y actualizacion constante.

Que el disefio grafico como una disciplina que crea la comunica-
cion esta relacionado de manera primordial en el proceso de ense-
fianza aprendizaje, en su metodologia para el manejo de las formas,
los colores, la tipografia, los contrastes, la jerarquizacion visual de
los elementos, la regulacidon las composiciones editoriales de una
publicacion para su mejor captacion por parte del o los usuarios,
mads aun en un soporte multimedia como la computadora.

Con todo esto y mas se abre las posibilidades a otros campos de
estudio y aplicacion del disefio grafico para obtener de el beneficio
social al coadyudar a la educacién.
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