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Resumen

Frente a los cambios vertiginosos y permanentes que sufren las tecnologias aplicadas al
desarrollo del disefio grafico, tanto en la etapa de proyecto como de implementacién y
produccion en serie del mismo, nos planteamos la posibilidad de investigar las
modificaciones que se fueron sucediendo en forma espontanea en principio y luego
necesaria; impulsadas por la presencia de la tecnologia digital, aplicada en todas las

etapas del aprendizaje de la carrera de disefio gréfico.

Los aportes tecnolégicos, vinculados con el disefio, han sido decisivo en muchos casos.
La tradicibn mantenia vigente este concepto para agrupar una serie de recursos propios
del disefiador, en correspondencia directa con los recursos técnicos que ofrecia la

profesion.

Hoy, es posible subdividirlo en dos ambitos: recursos tecnoldgicos y aspectos técnicos.
Se puede definir a lo "tecnoldgico™ como el aporte que brinda la tecnologia, en este caso,
circunscrito al ambito de la computacién, y a lo "técnico"”, como la aplicacién de recursos
estratégicos; una sintesis de contenidos de distintas disciplinas que convergen su
aplicacion en lo proyectual y en la formulacion de ideas creativas en el campo de la

produccion de piezas graficas

Nuestro planteo es intentar analizar y comprender esos cambios, que muchas veces
quedan atrasados con respecto a los avances tecnolégicos, y posteriormente proponer
una nueva metodologia pedagodgica para comprender y comprometer a los nuevos

tiempos digitales en el discurso del Disefio Grafico.
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Abstract

In front of vertiginous and permanente changes that suffer the graphic design
technologies, both in the project implementation and its serial production, we pose the
possibility of researching the modifications that have been appearing in spontaneous way
at first and then became necessary, which were boosted by the presence of the digital

technology, applied in all the stages of the formation in graphic design.

The technologic contribution related with design has been decisive in many cases. The
tradition supported the validity of this concept to group the designer’s owned resources,

along with the technical resources that the profession offered.

Today, it is possible to be divided into two ambits: technological resources and technical
aspects. “Technology” may be defined as the contribution from the computer ambient,
and “technical” as the implementation of the strategic resources; a synthesis of contents
from different disciplines that merge into the project aspects and the formulation of

creative ideas in the field of graphic pieces production.

Our pose is to analyze and understand these changes, that many times are delayed
among the technology advances, and then propose a new pedagogic methodology to

understand and compromise new digital times in the Graphic Design discourse.

Keywords: Teaching, digital, hyperlink, interface, net, globalization, interdiscipline,

internet
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Tendencias y cambio tecnoldégico

El disefio grafico se ha transformado enormemente por causa de la informatica. A partir
de 1984, con la aparicion de los primeros sistemas de autoedicidon, las computadoras
personales, sustituyeron de forma paulatina todos los procedimientos técnicos de
naturaleza analégica por sistemas digitales. Esta innovacidon tecnolégica tuvo como
primera consecuencia una tendencia hacia la experimentacion grafica y un cierto olvido

de los principios comunicativos que estaban en la base del disefio.

Definicion del Problema

El problema que aborda este proyecto es el desconocimiento, tanto de profesores como
de quienes disefian politicas educativas, acerca de la contribucién de las Tecnologias
Graficas aplicadas, para una comprension cabal de conceptos basicos referidos a la

transmisioén del conocimiento en la disciplina que nos incumbe, el Disefio Grafico.

Se desconoce el impacto que la combinacion de metodologia, materiales digitales
(programas gréaficos) y no digitales (guias del alumno y del profesor), recursos
tecnolégicos en aula (proyector, notebook) y la capacitacion del docente (en metodologia
y contenidos), tienen sobre el proceso de aprendizaje y la valoracién e interés de los

alumnos por la tecnologia digital.

Es fundamental tener una conciencia clara del sujeto que debemos formar y del mundo al
que ha de incorporarse. Se requiere distinguir entre los valores permanentes o estables y
los pasibles de reformulacion o modificacion. La educacién tecnolégica se debe dejar
interpelar constantemente por la realidad, a la vez que la realidad debe someterse
permanentemente a la lectura critica de la disciplina educativa y la escala de valores que

en ella subyace.

La ensefianza de la tecnologia, debe poner el acento en el didlogo interactivo que se
establece entre el mundo y el propio hombre en el cual éste le asigna nuevas
significaciones, valoraciones, usos y leyes. En sintesis nuevos modos de vida y sus

implicancias en los entornos sociales y naturales.

Por tratarse de una disciplina nueva, hace falta que construyamos un saber ensefar y

una metodologia que sirva para nuestra practica en el aula.
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Cuando los docentes disefiamos una situacién aulica, lo hacemos desde la certeza acerca
de cual es la mejor manera de organizar una tarea para que nuestros alumnos

construyan sus saberes de una manera mas efectiva.

La solucion de problemas es un proceso de aprendizaje y por consiguiente puede ser
enseflado. La ensefianza de la disciplina se organiza generalmente en torno a las
actividades orientadas a la resoluciéon creativa de problemas tecnolégicos o de
necesidades relacionadas al entorno cotidiano. Cualquier problema préactico del entorno
se constituye en una ocasiéon para abordar multiples soluciones tecnolégicas. En general
es conveniente que los problemas de interés sean los cercanos y cotidianos de la propia

comunidad del aula y de los contenidos especificos de las asignaturas.

Una caracteristica que influye fuertemente en nuestro sistema de ensefianza es que, al
ser la computadora la herramienta por excelencia para la mayoria de las areas de Disefio
Grafico, ya que permite elaborar el boceto final para el cliente, o incluso imprimir el
proyecto definitivo, cuando una institucién educativa decide comprar e instalar un
“laboratorio informatico” con lo mas nuevo de la tecnologia, por la velocidad de los
avances en esta area, en muy poco tiempo ese equipo (considerado como una “fuerte o
costosa” inversion) ya esta pasado de moda, o simplemente atrasado en su potencial, asi
que los profesores s6lo pueden ensefiar a los alumnos a explotar su creatividad usando
las facilidades de la herramienta, haciéndoles ver que un disefiador no es bueno por
tener una computadora con lo dltimo de la tecnologia, sino por tener la capacidad de
crear disefos atractivos, préacticos y funcionales no importando en qué equipo y version

del programa trabaje.

Esto implica ademas una contradiccion, ya que al mismo tiempo se exige que un
diseflador esté en capacitacion y actualizacion técnica constante, asi que la ensefianza
dentro de las diferentes asignaturas, crea contradicciones entre lo que piden y pueden

ofrecer como apoyo y ensefianza en computacion para el Disefio Gréfico.

Justificacién del Estudio

El disefio grafico es una potente herramienta de comunicacion si se utiliza
adecuadamente. Los estudiantes requieren una vision integral del disefio grafico que les
permita identificar cobmo naci6 esta disciplina y como conlleva a su consolidacion como

profesion.

CALIDAD DE VIDA — Universidad de Flores —Afio I, Nimero 3, pp. 141-163 144
ISSN 1850-6216
http://www.calidaddevidauflo.com.ar




La docencia en disefio en la era digital Maria Laura Alegre

En muy poco tiempo esta disciplina superdé la manipulacion manual y tangible de
elementos de disefio grafico, hasta llegar la creacion asistida por computador, basada en
programas de disefio y formatos graficos para el almacenamiento de imagenes. Estos
factores inciden notablemente en los alcances y las posibilidades creativas para la

comunicacioén visual.

Por lo tanto se hace fundamental que el estudiante tenga claridad conceptual y practica
para integrar este saber dentro de los procesos de comunicacién que requiera construir,
consolidar o desarrollar; permitiéndole participar de manera activa y estratégica en la
elaboracion de productos y materiales culturales, acordes con el publico objetivo al que

se dirige.

Las relaciones entre Tecnologia y Disefio Grafico estan determinadas por paradigmas de
desarrollo que son propios de la identidad cultural. El modo de interaccién de la estética
con varias otras disciplinas crea la oportunidad de participar pro activamente en la
construccién de esa identidad generando un tejido social productivo rico de significacion,

agregado de valor y multidisciplina.

Comprender y actuar desde el disefio grafico en un mundo de realidades locales y
globales, significa estar atento a la transformacion de la sociedad para determinar y
proyectar los elementos de innovaciéon de los productos y sus relativas construcciones de

significado.

La gestion del disefio gréafico es una actividad creativa cuyo fin es establecer las multiples
relaciones de productos-procesos-servicios y experiencias; es vincular la actividad

académica, al mundo de la produccion y la comercializacion.

Las caracteristicas del contexto que a continuacién se enuncian son apenas una muestra

del protagonismo que como universitarios debemos asumir.

En el desarrollo de las diferentes asignaturas que se desarrollan a lo largo de la carrera
de Disefio Grafico, se enfatiza, frente a los alumnos que el disefio comunica a través de
imagenes fijas o en movimiento, y que es de suma importancia cuidar con detalle la
conceptualizacion de las ideas y mensajes a transmitir junto con las técnicas y medios

para hacerlo.

Antecedentes. Historia del Disefio Gréafico Digital
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En sus origenes el Disefio Digital se encontro ligado a las propuestas del conceptualismo,
donde el dominio técnico en la ejecucion de las propuestas digitales era de vital
importancia, por lo que en la produccion de las primeras obras digitales, los artistas
contaron con un profundo conocimiento tedrico de estética, pero un escaso manejo de las

nuevas herramientas digitales.

Hoy en dia en cambio, gracias al Internet y al resto de los formatos digitales, la
tecnologia se convierte en el nuevo lapiz del disefiador, un lapiz que puede brindar todas

las herramientas para desarrollar lo que la creatividad que el disefiador grafico propone.

La teoria moderna sostenia que el disefio y los medios técnicos eran contemporaneos,
aunque ahora se puede ver que eso ya no es completamente cierto, pues ahora se
desarrollan piezas, con técnicas de hace 500 afios con medios digitales actuales.

Haciendo que en la pieza convivan 500 afios de la historia del ser humano.

Todo este proceso y la mayoria de las tecnologias digitales, fueron luego de la Segunda

Guerra Mundial.

En 1968 surgen por primera vez los conceptos de mundo informativo e interfaz.

Hoy las relaciones entre el disefio gréafico y la tecnologia son mucho mas complejas. La
pantalla cambié radicalmente esto. Antes sOlo se pensaban como algo que mostraba

cosas, ahora se interactla con ella.

La pantalla adquirié nuevos significados, ya no es s6lo una superficie que retenia la luz, si

Nno que es un espacio que retiene la informacion.

Las computadoras empezaron a desarrollar imagenes digitales alrededor de los 60.

La imagen digital es una representacion codificada de bits y, a través de estos, hay un

codigo que los regula.

Limitaciones

Es innegable que las Tecnologias gréficas digitales tienen ciertas limitaciones en cuanto al
alcance de los objetivos de interaccion oral y grupal. De ahi, el papel destacado que le
corresponde al docente en la orientacidn de su uso. Es cierto que el predominio de la

virtualizacidon que propicia el uso de las nuevas tecnologias limita las opciones dialdgicas
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y de participacion grupal en actividades orales, pero esto no anula sus potencialidades ya
que pueden perfectamente compensarse con actividades complementarias en la clase
presencial que pueden ser preparadas o continuadas mediante la interaccion con las

computadoras antes o después de la clase presencial.

La incorporacion de las Nuevas tecnologias para la ensefianza, es un cambio que no
ocurre de manera espontanea en una institucion de Educacién Superior, exige politicas y
estrategias cientificamente fundamentadas y autorizadas, asi como planeamiento, control
y disponibilidad de recursos humanos, materiales y financieros. Una adecuada
incorporacion de las Tecnologias Graficas en el campo de la educacidon, requiere un
estudio previo, de la forma como esta insercién ha influido en la bldsqueda y generaciéon
de métodos que permitan obtener el mayor provecho en beneficio de la labor docente y
de los aprendizajes de los alumnos; el camino que se ha recorrido desde el disefio de una
capacitacion en uso de la tecnologia digital, hasta el proceso de tutoria y seguimiento en
el ambito universitario; el modo como lentamente se habla de cambio de paradigma en

la docencia universitaria y como articular la educacién tradicional con la educacién virtual.

La universidad debe impulsar la optimizacién de sus métodos, capacitar a sus docentes y
generar mecanismos de actualizacion en el uso e incorporacién de las tecnologias a fin de
articularlas curricularmente como un medio de apoyo a las actividades previamente

planificadas.

Esta nueva modalidad de ensefianza implica cambios conceptuales que resultan retos
para la capacitacion de los docentes, e incluyen las habilidades practicas para el disefio
de los cursos y su aplicacion. El proceso de asimilacion del uso de las Tecnologias
digitales en la ensefianza del Disefio Grafico, necesita la modificacion de conceptos,
conocimientos, habitos y habilidades de docentes y estudiantes, que solo se cambian de

modo paulatino.

El soporte técnico de la ensefianza del Disefio Gréfico, con apoyo de las Tecnologias
graficas digitales, le confiere propiedades que la diferencian de la ensefianza tradicional:
uso de multimedia, ruptura de la secuencialidad, interactividad, complejidad discursiva,

etc.

Las nuevas tecnologias permiten compatibilizar el aprendizaje con la actividad profesional
de los estudiantes sin afectarse por posibles limitaciones de tiempo de tutores o

estudiantes pues la informacion puede resultar asequible simultineamente para un
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numeroso y disperso grupo de estudiantes que avanzan a diferentes ritmos de

aprendizaje.

Sin embargo es cierto que las ventajas de las nuevas tecnologias no deben ocultar sus
inconvenientes en la autonomia del aprendizaje. Las computadoras son caras y sus
posibilidades de ajuste a las necesidades individuales de los alumnos son siempre mas
limitadas que las de un profesor. Ademas no todos los estudiantes tienen las habilidades
de computacion requeridas para aprender con una "maquina” o prefieren no usar ese

medio.

En la interaccibn comunicativa estudiante — maquina - profesor o consultante, el
estudiante recibe el mensaje mediatizado por la computadora con los beneficios que esto
implica, y con la ayuda de un profesor que orienta, asesora, aclara y contribuye a facilitar
el proceso didactico requerido para un aprendizaje significativo. Esta variante le permite
al estudiante una interaccién con la informacién segin un algoritmo de operaciones
comunicativas intermedias hombre-maquina para descubrir la esencia del texto en

funcién del referente cognitivo del estudiante.

La variedad de posibilidades que ofrece el uso de las tecnologias digitales puede basarse
en el hipertexto o el hipergréafico en funcion de si se ofrece informacién textual,
audiovisual o grafica. Los recorridos por la informacion resultan impredecibles, aunque
pueden ser semi controlados por el disefiador, pero su consulta y secuencia, asi como su
aleatoriedad estaran determinadas por el horizonte cognitivo y comunicativo del
estudiante dentro de la flexibilidad que le permita el docente, materializado en su

seleccion de informacion en texto, imagen, sonido o movimiento.

La interpretacion de textos digitalizados puede exigir el analisis de fragmentos y sus
asociaciones y en esto puede influir el cédigo que se use y la forma que adopte, el disefio

del mensaje, etc.

El reconocimiento de las ventajas de la ensefianza - aprendizaje de lenguas sustentada
en el uso de las nuevas tecnologias graficas no debe llevar a un apasionamiento

tecnoldgico que impida ver algunos puntos criticos.

Las dificultades en el aprendizaje de lenguajes sustentados en tecnologia gréfica digital,
pueden deberse a errores en el disefio de los materiales o a falta de preparacion
pedagdgica e informéatica en el desempefio de los docentes. Algunas de las dificultades

detectadas son:
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Inadecuada presentacion de la informacion: Se complica demasiado la lectura y se
dificulta llegar rapidamente al objetivo del estudiante. La informacion se presenta como
un laberinto de datos, que se traduce en pérdida de tiempo y de motivacién. El disefiador
del curso con herramientas tecnoldgicas digitales debe lograr objetividad y claridad en la
informacién presentada, para ofrecer una adecuada orientacion al estudiante y facilitarle

la seleccién de recursos.

Inadecuada explotacién de recursos multimedia: Ante la variedad de posibilidades que
ofrecen los recursos multimedia no resulta facil lograr una adecuada seleccion de
imagenes, sonidos y textos. Las posiciones extremas van desde ignorarlos y pasar sin
adaptacion alguna los textos impresos para la pantalla, hasta recargarlos. Las clases
exigen nuevos formatos, un tratamiento diferente, una correspondencia entre las
potencialidades del medio, el propésito didactico, el estilo del profesor y las necesidades

comunicativas de los estudiantes.

Desconocimiento de las caracteristicas de los ambientes de aprendizaje: Ignorar las
particularidades y ventajas de los ambientes del aula y del laboratorio de computacion
puede ser grave.

El desarrollo de las clases implica un balance adecuado de los contenidos a impartir, las
habilidades a desarrollar, el tiempo a emplear y las estrategias a seguir para lograr los
objetivos establecidos en el programa de la disciplina, sin perder de vista el cambio de
mentalidad y actuacidon que esto impone en cuanto a responsabilidades, obligaciones y

funciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Marco metodoldégico

El alcance del presente estudio es correlacional y explicativo, ya que trata de comparar
por un lado los métodos de ensefianza dentro de la linea de investigacion de las nuevas
tecnologias del Disefio Grafico; se ubica como correlacional debido a la existencia de una
relacion entre dos variables: el método de ensefianza (variable independiente) y el
aprendizaje (variable dependiente) con el propésito de conocer el aprovechamiento de la
Tecnologia Grafica Digital, en el encuentro con el conocimiento, por parte de los
estudiantes.

El disefio de la investigacidn como estrategia para obtener la informacion es experimental,
ya que los sujetos de estudio conforman grupos que inicialmente se hicieron por una

razén ajena a la investigacion.
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El grupo de los docentes y alumnos de la carrera de Disefio Grafico en la Universidad de

Flores.

Lo experiencial no puede sostener una validez o la misma es menor a la de los
experimentos puros, sin embargo, puede alcanzar su validez interna conforme se
demuestre la equivalencia de los grupos participantes tanto de inicio, como a lo largo del
tratamiento del estudio, asi como en la homologacion que se haga de la semejanza de
los grupos y esta informacion debe ser equiparable, destacando el criterio que pudiera

afectar o influir al estudio.

Por lo tanto, al grupo de docentes de la Carrera de Disefio Grafico, que se integré con
fines distintos a los de la presente investigacion, se le sumd, y se hizo la distribucién al
azar, de otros dos grupos de ocho integrantes cada uno, de estudiantes, que reunian las
mismas caracteristicas y particularidades que requiere este trabajo, ser alumnos de la

asignatura Tecnologia |, materia de Primer afio de la carrera antes citada.

Conclusiones y recomendaciones

La tecnologia es un recurso que puede ser aprovechado por el docente para impartir su

clase, al igual que los recursos tradicionales en el aula.

Disefar y producir de manera adecuada los materiales para la Tecnologia Grafica Digital

en el aula, dentro del método de ensefianza-aprendizaje.

Incorporar al disefio curricular la pertinencia del uso de tecnologia con el uso simultaneo

de recursos pedagogicos tradicionales, mediante métodos interactivos.

Sacar provecho a la incorporacion de las nuevas tecnologias gréaficas digitales en el aula y
fomentar su uso de acuerdo a las actividades planeadas, programadas y estructuradas
estratégicamente en los programas de las asignaturas y definir su funcidén objetiva en
funciéon de los objetivos de aprendizaje de los programas de materias, en los planes de

estudio de la curricula de la Licenciatura Carrera de Disefio Grafico.

Una importante recomendacion es conocer la manera en que los profesores imparten sus
cursos, con la finalidad de establecer criterios para definir el uso y la aplicacién que se
daria a la tecnologia grafica en la gestion docente a partir de objetivos mediante el buen

uso de la misma con fines académicos.
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Llevar una planificacion fundamentada, organizada y estructurada para el uso de los
recursos tecnolégicos digitales, con los que cuenta la Facultad de Planeamiento Socio
Ambiental de la Universidad de Flores, con la finalidad de mejorar procesos ensefianza-
aprendizaje, sin dejar de lado la importancia del manejo de contenidos, la experiencia del
profesor y la estrategia didactica que aplica, como un complemento o valor agregado

esta propuesta.

Divulgaciéon de los resultados obtenidos en esta investigacion con fines de fomentar el

interés por parte de docentes y estudiantes respecto al tratamiento del estudio.

Se recomienda la elaboracién de un prototipo de disefio de plantillas para clases con las
correspondientes caracteristicas, y un manual de herramientas, para la comprension y

utilizacién de los recursos tecnolégicos digitales.

Produccion de Material

La realizacién de un glosario de Catedra, como material didactico complementario, sirve
para ofrecer a alumnos y docentes, todos los términos que considere oportunos en

relacién con su asignatura.

Sera un listado con todas las definiciones del vocabulario tecnolégico que reincorpora a la

terminologia habitual de la asignatura.

Las palabras que forman parte de la definicién de un término pueden enlazarse a su vez
con su propia definicion, creandose de esta manera un entramado de enlaces entre

términos.

La ventaja principal es que se puede disponer de todos los vocablos asociados a la

asignatura y/o a la disciplina de forma agrupada y ordenada.

Glosario Tecnoldgico Grafico Digital

Adobe: Firma desarrolladora de diversos aplicativos utilizados para disefio gréfico.
Adobe llustrator: Aplicacion de disefio grafico utilizada para la creacion de todo tipo de
dibujos y en particular, logotipos.
Adobe Photoshop: Aplicacion de disefio gréafico utilizada para la edicion y tratamiento
profesional de imagenes. Entre otros usos, permite la incorporacion de efectos 3D a una
imagen plana, tales como sombras, iluminacioén, bisel y relieve.

Airbrush: Herramienta incluida en aplicaciones de disefio grafico para obtener un efecto
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similar al pintado con aerosol.
Alpha channel: Canal donde se almacena informacioén relativa a la transparencia de las
imagenes.

Anagrama: Conjunto de formas o figuras que sirven de representacion gréafica a una
marca comercial. Se confunde a menudo con logotipo aunque se diferencia de éste en
que no se usan caracteres alfabéticos.

Anti-alias: Efecto utilizado para difuminar los bordes de una imagen u objeto para
suavizar tu contorno.

Artifacting: Defecto de color que puede afectar a una imagen JPEG o comprimida.

Este fallos se deben a una mala interpretacion de la informacién de la

imagen durante el proceso de compresion.

Aspect ratio: Relacion métrica entre el ancho (width) y altura (height) de una imagen.
AVI: Pieza de video en formato AVI para Windows. El formato de video mas

comun, sin embargo, es el MPEG.

.ai: Extension del formato nativo de la aplicaciobn Adobe lllustrator. Se trata de un
formato gréafico que admite vectores y mapas de bits. Este formato permite editar los
componentes  vectorizados del disefio luego de haber  sido creados.
Back up: Copia de resguardo de archivos que se efectla para evitar la pérdida de la
informacion en caso de rotura del medio de almacenamiento o modificacion del archivo.
Background: Imagen que se ubica en el fondo de una composicién de imagenes o
espacio alrededor de la figura principal de la imagen.

BitMap : Mapa de bits, definicibn de una imagen por sus puntos constituyentes.

Blinn: Efecto grafico de sombreado que permite resaltar y oscurecer zonas de una
imagen.

Blur : Efecto gréafico que consiste en desenfocar una imagen para suavizarla.

Blureo: Efecto visual utilizado para desenfocar los contornos de una imagen.

Boton (web): Dispositivo que permite realizar distintas acciones al ponerlo en
funcionamiento. Puede direccionar a otra direccion web, activar mensajes de correo, etc.
Brillo: Capacidad de una superficie para reflejar la luz.

Brushes: Herramienta incorporada en aplicaciones de disefio grafico que permite pintar
con pinceles de espesor variable

Croma key: Clave croma; proceso electronico que elimina un color sdélido (normalmente
azul o verde) que permite sustituirlo con otra imagen. Se utiliza a menudo para
componer varias imagenes.

CMYK: Cyan, Magenta, Amarillo y Negro. Los distintos colores de tinta del proceso de
impresion a cuatro colores.

Color: Tono de un objeto determinado por la frecuencia de la luz emitida por el mismo.
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Canvas: Lienzo: es el espacio en el que pintamos o trabajamos cuando se utilizan
aplicaciones de disefio grafico.

Carrousel: Galeria de imagenes que son reproducidas en una especie de cinta sinfin, es
decir, al concluir las imagenes, comienzan a verse nuevamente desde el principio

CD: El Compact Disc es un medio de almacenamiento de sélo lectura, a

diferencia del CD-R, capaz de almacenar hasta 650 MB de memoria.

CD-R: El Compact Disc Grabable es un CD que permite una Unica escritura, es

decir, permite grabar datos una sola vez, ya que éstos no pueden ser

borrados.

CD-RW: El Compact Disc regrabable es un CD que ofrece la posibilidad de grabar

y borrar informacién en él tantas veces como sea necesario. Tiene una

capacidad de almacenamiento de 450 MB.

CGIl: Imagenes generadas por ordenador.

Clip-art: Iméagenes digitales libres para usar.

CMYK: Cyan, Magenta, amarillo y Negro. Los distintos colores de tinta del proceso de
impresiéon a 4 colores que se aplican como tramas de puntos para formar las imagenes a
todo color.

Compresién —comprimir-

Reduccion del tamafio de memoria de un archivo. Suele utilizarse la extension ZIP o RAR.
Crop: Herramienta incorporada en aplicaciones de disefio grafico para el recorte de una
superficie dentro de una imagen, eliminando el resto.

CTF: Computer to film. Es el sistema que integra el proceso de arte digital, desde la
computadora hasta su separcion en CMYK.

CTP: Computer to plate. Es un sistema rapido, practico y preciso por el cual se graban
las planchas de impresiéon a través de laseres modulados por datos digitales
computarizados.

DCS: (Desktop Color Separation). Archivos para separacion de colores en edicion
electrénica de escritorio.

Descargar: Proceso mediante el cual se transfieren datos. Ejemplo: de una cadmara
digital al PC.

La descarga se puede realizar de diversos modos, siendo el mas rapido

de ellos la transmision a través del puerto USB.

Digitalizacién: Est4d considerada como un hecho revolucionario, tanto por lo que
comporta como por su universalizacion. Lo digital estd en todo el mundo, llega a todas
partes y en ello se basa todo avance tecnoloégico.

Director: Aplicacion para el desarrollo de animaciones graficas y multimedia producido

por la empresa Macromedia.
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Difusse filter : Filtro para lograr un efecto similar a la visién a través de un cristal
traslicido.

Dominio: Nombre del sitio web, el cual es registrado en cada pais, y a nivel
internacional. Se antepone “www” (World wide web), y finaliza en varias formas,
dependiendo del uso, o si es un organismo oficial, gubernamental, ong, etc. Puede
ser .com, .net, .tv, .gov, .org, etc

DPI1: Valor que informa sobre la resolucién de la imagen en pantalla o en su posterior
impresion.

Drag & drop: Arrastrar y soltar. Capacidad provista por aplicaciones de disefio grafico
que posibilita ejecutar la mayoria de sus funciones utilizando el mouse, arrastrando y
soltando iconos.

DVD: (Digital Versatile/Video Disc - Disco Versatil/Video Digital). Formato de
almacenamiento digital de datos.

.eps (Encapsulated PostScript): formato grafico estdndar para la importacion y
exportacion de ficheros PostScript. Puede contener cualquier combinacién de texto,
gréafica e imagenes.

e-book: Publicacién distribuida por medio electrénico que usualmente requiere una
aplicacion especifica para su visualizacidon. Incorpora las posibilidades del hipertexto
(enlaces).

Email: Comunicacion entre partes a través del servicio de correo electrénico de Internet .
Email puede aludir a los mensajes intercambiados entre usuarios o a la direccién de
correo electrénico de un usuario particular.

Escala de grises: Representacion de una imagen en la que cada pixel es representado
por un valor individual que representa su luminancia, en una escala que se extiende
entre blanco y negro.

Escaner: Se utiliza para incorporar imagenes a la computadora. Dispositivo electrénico
de entrada utilizado para realizar la separacion de colores

Extranet: Area de acceso restringido donde un usuario puede acceder a contenidos que
no son de acceso publico.

Face: Area encerrada por los bordes de un poligono, que forma una superficie de tres o
mas lados.
Fade: Efecto de oscurecimiento masivo de una imagen, generalmente para lograr una
transicion armonica con la siguiente imagen.
Flash: Denominaciéon que usualmente recibe una animacidon vectorial que puede
reproducirse en web u otros medios que soportan el plug-in de Flash player. EI nombre
proviene de Macromedia Flash, aplicacion utilizada para crear las animaciones.
Flatten: Efecto de agrupar capas (layers) de una imagen.

Font (fuente): Tipografia utilizada para un texto.
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Formato de fichero: Manera en que se organizan los datos en un fichero de
computadora. Formatos de ficheros de imagenes comunes son GIF, JPG, TIFF, BMP, PICT
y TGA.
Frame: Fotograma de video o una imagen de una animacion creada por ordenador.
Freehand: Aplicacion de dibujo de gréaficos vectorizados que permite crear piezas de
disefio grafico.

Gausslan blur filter: Desenfoque gaussiano: modifica el valor del desenfoque segun la
curva de Gauss.

GIF (Graphics format interchange, formato de intercambio de graficos): Formato
grafico destinado al uso en web y aplicaciones electronicas. Tiene como caracteristicas
destacadas la posibilidad de comprimir la imagen hasta a un 25% del tamafo original
(Kb) y aceptar fondo transparente. Trabaja con una paleta de hasta 256 colores
pertenecientes al sistema RGB. Las imagenes GIF constituyen mapas de bits de 72 pixels
por pulgada.

Gradiente: Degradaciéon de la imagen.

Gamma: Medida del brillo de un dispositivo electrénico que sirve para prever su
apariencia en pantalla.

Gif: Tipo de archivo de imagen de 256 colores. Utilizado sobre todo para

paginas web y pequefias imagenes animadas.

Glow: Efecto de resplandor sobre un area de la imagen.

Gradient: Degradado.

Hide: Ocultamiento de una capa u objeto de una imagen.

Histograma: Representacion gréfica de la gama de tonos de una foto, desde las zonas
mas oscuras a las mas claras. Algunas camaras digitales incluyen una funcién de
histograma que permite comprobar con exactitud la

Host: Servidor.

Http: Hyper text transfer protocol. Protocolo de trasferencia de hipertexto

lluminacidn por defecto: Illuminacidon inicial, que permite al usuario empezar a
representar sin tener que definir fuentes de luz.

Inbox: Bandeja de entrada (correo electrénico)

Index: Indice. Pagina organizadora de inicio en sitios web.

Interfaces: El entorno, es decir, ventanas, menus, iconos, etc., de un programa

ISP: Proveedor de servicios internet.

Italica: Cursiva

JPG (Joint Photographic Experts Group): formato grafico de mapa de bits que
permite comprimir las imagenes con el objetivo de reducir el tamafo (kb) del fichero.
Esta caracteristica lo hace atractivo para uso en disefio web porque reduce el tiempo de

descarga / transferencia del fichero. En contrapartida, la definicibn de la imagen
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resultante es degradada en relacion inversamente proporcional al grado de compresion
aplicado. Soporta los sistema de colores RGB y CMYK.

Justificado: parrafo de texto con los margenes ajustados a ambos lados.

Justificar: Ajustar los margenes de elementos graficos y/o textos a uno o a ambos lados.
Layer: Capa. Herramienta que proveen algunas aplicaciones de disefio gréafico para
superponer imagenes dentro de un mismo archivo grafico y componerlos a conveniencia
del disefiador.

Lazo: En programas 2D como Photoshop, es la herramienta que permite crear
selecciones a mano alzada

LCD: Del inglés Liquid Crystal Display (monitor de cristal liquido). Monitor de bajo
consumo.

Levels: Niveles. Grado de un parametro.

Line: Herramienta para el trazado de lineas y flechas en aplicaciones de disefio gréfico.
Linea de base: Linea imaginaria sobre la que reposan los caracteres que componen un
texto.

Mapa de bits: Tipo de imagen digital que resulta de almacenar informaciéon sobre cada
punto (pixel) que la compone y el color de cada uno de ellos. Este enfoque se contrapone
a las imagenes vectorizadas, en el que la imagen digital resulta de la colecciéon de formas
primitivas, tales como lineas y objetos. Algunos de los formatos graficos de mapas de
bits son: .bmp, .tiff, .gif, .jpg y .pcx. La cantidad de puntos definidos por unidad de
superficie determina la resolucion de la imagen representada. Usualmente la resolucion
se mide en puntos por pulgada. Para representacion en pantalla, se utilizan 72 pixels por
pulgada. Para impresion la resolucion varia entre 300 y 1200 pixels por pulgada.

Mapa de Transparencia: Imagen en escala de grises cargada en el canal de
transparencia de un material que hace que la superficie del objeto varie de opaca a
transparente.

Mapa de reflexidn: Proceso utilizado para crear el entorno de un objeto reflectante para
simular rudamente los efectos de la emision de rayos sobre la superficie del objeto.
Mapeado: Proceso de desarrollo y asignacion de atributos de material a un objeto.
Méascara: Elemento en blanco y negro o en escala de grises que se utiliza para impedir
que ciertas areas de imagen se vean afectadas por algun proceso.

Memoria Ram: Es el lugar donde se ejecutan los programas y almacenan
temporalmente los datos.

MPEG: Archivo comprimido de mocién, es decir, piezas de video de la familia

JPEG. Desarrollado por el Motion Pictures Expert Group.

Nodo: Se refiere a un punto de interseccion en el que confluyen dos o mas elementos de

una red de comunicaciones.
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Noise: Ruido. El término se utiliza cuando queremos producir alteraciones aleatorias en
algo.

Off-line: Sin estar conectado.

On-line: Conectado.

Opi: El software de servidor OPl (Optical Preview Interfaz) genera automéaticamente
versiones de baja resolucion de las imagenes.

Outline: Variable tipografica que consiste en utilizar la tipografia seleccionada, pero
solamente con los contornos de la misma, sin “relleno”.

Paintbrush: Herramienta que permite dibujar con los bordes suavizados en aplicaciones
de disefo gréfico.

Paleta de color: Conjunto completo de colores disponibles para usar en una imagen.
Normalmente se refiere a imagenes de 256 colores o menos.

Parkeo: Redireccionamiento de un sitio web, dentro del mismo dominio.

Pasar a curvas/contornos: Crear un archivo que generalmente contiene fuentes o
tipografias, para poder abrirlos en cualquier equipo, aunque no posea en sus archivos las
fuentes utilizadas, ya que éstas son convertidas a “imagenes”. El inconveniente es que
no pueden modificarse manteniendo las propiedades originales. Se utiliza frecuentemente
para enviar originales para imprimir.

Pasterizacidn: La rasterizacion es el proceso por el cual una imagen descrita en un
formato grafico vectorial se convierte en un conjunto de pixeles o puntos para ser
desplegados en un medio de salida digital, como una pantalla de computadora, una
impresora electrénica o una imagen de mapa de bits(bitmap).

PDF: Formato de documento portable. Es un formato de lenguaje PostScript, pero mucho
mas estructurado.

Pencil: Herramienta que permite dibujar lineas a mano alzada con bordes duros, en
aplicaciones de disefio grafico.

Pixel: Punto de color, el conjunto de los cuales conforma una imagen digital. Su plural es
pixeles.

Los pixeles también se utilizan como unidad para medir la resolucién de una pantalla,
una imagen y de algunos dispositivos como por ejemplo las camaras digitales (que

utilizan los megapixeles).
La resolucién de imagen de una camara digital se determina en cantidad de pixeles: 640

X 840 6 1280 x 960, por ejemplo. Cuantos mas pixeles haya, mayor sera la resolucién de
la imagen y, consiguientemente, también tendra una mejor calidad.

Pixelizacion: Efecto visual consistente en la distincién evidente de los puntos de color
de una imagen, es decir, de los pixeles. Cuantos mas pixeles haya y

menor sea su tamafo, mas definicidon tendra la imagen y menor sera su

propension a la pixelizaciéon. También puede producirse cuando se
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engrandece digitalmente una fotografia mediante el sistema de

interpolacion.

Plotter: Trazador grafico, es un dispositivo de impresion para graficos vectoriales o
dibujos lineales.

PNG: Archivo de imagen comprimido, similar al JPEG.

Podcasting: archivos de audio descargables desde sitios Web para ser cargados en
reproductores MP3 tales como el iPod para ser reproducidos a conveniencia del usuario.
PostScript: Norma mas utilizada para la impresion profesional de piezas. Es un lenguaje
que define el contenido de una pagina y como debe ser reproducido. Fue creado por
Adobe Systems y ha sido incorporado por la mayoria de los fabricantes de impresoras.
Photoshop: Programa que esta especialmente disefiado para que disefiadores graficos,
webmasters y fotdgrafos puedan corregir el color, retocar, escanear imagenes y
prepararlas con un acabado profesional.

Ofrece al usuario un sin fin de herramientas de dibujo, filtros, ajustes de colores y otras
utilidades encaminadas a la manipulacién de imagenes.

Photoshop incluye decenas de efectos para retocar las imagenes facilmente. Puedes
afiadirle filtos para crear nuevos efectos.

Ademas, incluye otros programas de retoque fotografico como ImageReady

PPP: Puntos por pulgada. Unidad de medida de resolucién de fotos o

dispositivos digitales como, por ejemplo, impresoras y camaras digitales.

Cuanto mas elevado sea este numero, mayor sera la resolucion.

Quick Masck mode: Modo de mascara rapida: es el modo para crear areas y proteger
las que no queremos afectar, de una manera rapida.

Radial blur filter: Desenfoque radial: Efecto de desenfoque radial provisto por
aplicaciones de disefio grafico.

Ram: Ver Memoria Ram™*

Render: Representacion. Proceso en el que la computadora interpreta todos los datos de
luces y objetos y en el que crea una imagen final en el visor seleccionado. La imagen
resultante puede ser fija 0 un cuadro de una animacion.

Renderizacion: La renderizacion es el proceso de generar una imagen desde un modelo.
Los medios por los que se puede hacer un renderizado van desde lapiz, pluma, plumones
0 pastel, hasta medios digitales en dos y tres dimensiones. La palabra renderizacion
proviene del inglés render, y no existe un verbo con el mismo significado en espariol, por
lo que es frecuente usar las expresiones renderizar o renderear.

Reset: Apagar y encender. Volver a dejar todos los valores tal y como estaban por
defecto.

Resoluciéon: Término que hace referencia a la calidad de una imagen. Esta depende del

namero de pixeles que incluya. En concreto, la resolucién se obtiene multiplicando el
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numero de pixeles horizontales por los verticales. En las camaras digitales la resolucion
puede ser Optica —la resolucion real, de acuerdo con el niUmero de fotodiodos existentes
en el sensor de imagen- o interpolada —afiade mas pixeles a la imagen para hacerla mas
grande.

Retoque digital: Proceso de utilizar programas de dibujo 2D para modificar fotografias o
peliculas.

RGB: Rojo, Verde y Azul. Los tres colores primarios del modelo aditivo (luz directa) de
color.

Rip: Raster Image Processor. Es un decodificador de las imagenes de pantalla que se
desean editar. El Rip se conecta en las estaciones de trabajo y los convierte en mapa de
bits.

Saturacién: Medida de Ila concentracibn de un color en un punto dado.
Sharpen: Enfocar los bordes de una superficie.
Simbolos (Web): Los simbolos en Flash permiten utilizar varias veces un mismo objeto,
sin generar un exceso de peso en el archivo, lo cual genera una demora mayor al querer
ingresar a un sitio. Pueden ser “gréaficos”, “botones” o “clips de pelicula”, de acuerdo a la
funcién que se le quiere otorgar.

Simetria: Transformacién que invierte un objeto o que copia una version inversa del
mismo a lo largo de un eje especificado.

Sprite: Serie de imagenes usualmente consecutivas que se presentan en una animacion.
Tamafio de mapa de sombras: Parametro que ajusta la cantidad de memoria que
puede utilizar el sistema para un determinado mapa de sombras.

Temperatura de color: Valor, en grados Kelvin, que se utiliza para diferenciar entre
espectros de luz cercanos al blanco.

Tics: Las tecnologias de la comunicacion, se encargan del estudio, desarrollo,
implementacion, almacenamiento y distribucion de la informacion mediante la utilizacion
de hardware y software como medio de sistema informatico.

TIFF: Archivo de imagen sin comprimir, de mayor resolucion y sin los defectos

que tienen los comprimidos, tipo JPEG.

Topologias: Es la manera fisica de interconectar los nodos de una red.
Transformacién: Término general para operaciones que alteran la posicion, el tamafio,
o la forma de un objeto.

Thumbnail: Es una especie de icono que normalmente se utiliza para los ficheros de
imagenes y que nos muestra una imagen muy reducida de la imagen original.

Undo: Deshacer la operacion seleccionada con anterioridad, en aplicaciones de disefio
grafico.

Upgrade: Actualizacion. Ultima version.
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User interface : Interface utilizada por el usuario para la generacion o visualizacion de
la imagen.

USB: El puerto de conexién del PC mas rapido para la transmision de Archivos -
descarga-.

La PC puede tener varios y conectar todos a la vez

Value: Luminosidad u oscuridad de un color.

Velocidad de refresco: Numero de ciclos por segundo que la imagen es refrescada en
el monitor.

White point: Punto de referencia utilizado para calibrar los colores de los monitores.
Wave filter: Filtro disponible en aplicaciones de disefio grafico para generar efectos de
onda.

Workstation: Estacién de trabajo. Es el lugar donde se realiza toda la tarea de pre-
impresion digital.

Www: (World Wide Web) es el nombre de la red.

Zoom: Lupa. Puede aumentar o reducir el tamafio de una imagen. Herramienta esencial

y muy utilizada para todos los programas de disefio.

Referencencia Bibliografica

Ahearn, Luke: “El arte de los juegos 3D” / Luke Ahearn Editor: Madrid : Anaya
Multimedia, 2002.

Aicher, Otl: “Analdgico y digital” / Otl Aicher ; traduccion de Yves Zimmermann ;
prologo de Wilhelm Vossenkuhl Editor: Barcelona : Gustavo Gili, 2001.

Alcala, Jose Ramoén y Ariza, Javier (coords.): “ Explorando el laberinto. Creacion e
investigacion en torno a la gréfica digital a comienzos del siglo XXI”. Cuenca. Ediciones
de la Universidad de Castilla la Mancha. Coleccion Caleidoscépio n® 5. 2004.

Alexander, Bard; Saderqvist, Jan: “ La netocracia: el nuevo poder en la red y la vida
después del capitalismo” / Pearson Educacion, 2003.

Alpiste, Francesc; Brigos, Miguel y Monguet, Josep M: “ Multimedia. Presente y
futuro . Aplicaciones”. Barcelona, Pioneer. Biblioteca Técnica.1993.

Arfuch, Leonor, Norberto Chaves y Maria Ledesma: “Disefio y comunicaciéon - Teoria
y enfoques criticos”, Ed. Paidds, pagina 200.Buenos Aires, 1997.

Aspray, William: “John von Neumann y los origenes de la computadora moderna” / por
William Aspray ; [traduccion Elena Alterman] Editor: Barcelona : Gedisa, [1993].

Atman, Victor. “Arte digital: un arte para el siglo XXI”. Madrid. Publicaciones turquesa.
1998.

Ausubel, H. “Psicologia Educativa: Un punto de vista cognoscitivo” .2° Ed. Trillas.

México, 1983.

CALIDAD DE VIDA — Universidad de Flores —Afio I, Nimero 3, pp. 141-163 160
ISSN 1850-6216
http://www.calidaddevidauflo.com.ar




La docencia en disefio en la era digital Maria Laura Alegre

Barrena, Clemente et al. “A Plena Luz. La Estampa Fotogréafica”. Madrid. Real
Academia de Bellas Artes de San Fernando. Calcografia Nacional. 1999.

Basalla, G. : “La Evoluciéon de la Tecnologia”. Editorial Critica. Barcelona — Espafia, 1991.
Baudrillard, J., “Cultura y Simulacro”, Kairés, Barcelona, 1978.

Berenguer, Francisco, “La interfaz electronica: sobre las practicas artisticas en torno a
los flujos interactivos”. / Tesis Univ. Politécnica de Valencia, 2005.

Blas, Javier (coord.). “lll Trienal de Arte Gréfico. La Estampa contemporanea”. Gijon.
Cajastur y Calcografia Nacional. 2002.

Bonsiepe, Gui. “Del objeto a la interfase. Mutaciones del Disefio”. Buenos Aires.
Ediciones Infinito. 1999.

Boom, Holger Van Den. “Arte en la era electronica, perspectivas de una nueva era”.
Barcelona. ACC L™ Angelot. 1997.

Bou i Bauza, Guillem (1962): “El guién multimedia” / Guillem Bou Bauza Editor:
Madrid : Anaya Multimedia, 2003.

Brea, José Luis, “Estudios visuales : la epistemologia de la visualidad”. Ed. Akal, Madrid,
2005.

Bridgewater, Peter: “Introducciéon al disefio grafico”, Ed.Trillas, pagina 13, México,
1992.

Chavez, Norberto: “ El oficio de disefar” . Editorial: G.G. , Barcelona, 2001.

Collin, S. M. H.: “Diccionario de multimedia” / S.M.H. Collin ; traducciéon Alfonso Silva
Jaimes Editor: Santa Fé de Bogota [etc.] : McGraw-Hill, cop. 1996.

Costa, Joan: “ Evolucion del disefo de identidad” , revista DeDisefio, México, 1997.
Craig, James, Bruce Barton, 1987, “Thirty Centuries of Graphic Design”, Nueva York,
Watson-Guptill Publications, pagina 9.

Dollens, Dennis: “De lo digital a lo analdgico”. Editorial: GG, Barcelona, 2002.

Eco, Umberto: “Semiologia de los mensajes visuales”. (En: Comunicaciones N°8, p.170-
240, 1970)

Fawcett-Tang, Roger: “Formatos experimentales”. Editorial: INDEX BOOK. Barcelona,
2002.

Frascara Jorge: “Disefo gréfico para la gente”, Infinito, 1990

Frascara, Jorge: “El poder de la imagen”, Infinito, Buenos Aires, 1999.

Frascara, Jorge: “Disefio Grafico para la gente”. Ediciones Infinito, Buenos Aires, 2002.
Fuenmayor, N., Ratén, ratdon... “ Introduccidon disefio grafico asistido por ordenador”.
Barcelona. Editorial: G.G. Barcelona, 1996.

Gianetti, Claudia. “Sintopia del arte, la ciencia y la Tecnologia”. Barcelona. Ed.
L”angelot. 2002.

Gui, Bonsiepe: “Del objeto a la interfase. Mutaciones del disefio”, Infitino, 1999. -

CALIDAD DE VIDA — Universidad de Flores —Afio I, Nimero 3, pp. 141-163 161
ISSN 1850-6216
http://www.calidaddevidauflo.com.ar




La docencia en disefio en la era digital Maria Laura Alegre

Hernandez Garcia, 1.: “Mundos virtuales habitados. Espacios electronicos interactivos”,
CEJA, Bogota, 2002.

Hockney, D., “El Conocimiento Secreto: el redescubrimiento de los maestros”, Destino,
Barcelona, 2001.

Imberndn, Francisco. “La formacion del profesorado”. Barcelona. Paidds, 1997.

Ivins JR., William M. “Imagen impresa y conocimiento”. Barcelona. Gustavo Gili. 1975.
Jullier, Laurent. "La Imagen Digital. De la Tecnologia a la estética". La Marca. Bs. As.
2004

La Ferla, Jorge. “ El medio es el disefio” —P.D. EUDEBA, Bs.As. Argentina, 2000.
Landow, George P.: “ La convergencia entre la teoria critica contemporanea y la
tecnologia” - , Hipertexto, Paidds, Barcelona, 1995.

Lowe, Adam et al. “Estampa digital. La tecnologia digital aplicada al arte grafico”.
Madrid. Edit. Calcografia Nacional. Real academia de San Fernando. 1998.

Maldonado, Tomas: “Lo real y lo virtual”. Ed. Gedisa, Barcelona, 2000

Meggs., P.: “ Historia del disefio grafico”. Editorial: TRILLAS, Mexico, 1991.

Meso Ayerdi, Koldo: “Arte en Internet : [guia de navegacion]” / Koldo Meso Ayerdi
Editor: Madrid : Anaya, D.L. 1997.

Moreno Herrero, Isidro: “Musas y nuevas tecnologias: el relato hipermedia” / Isidro
Moreno Editor: Barcelona: Paidos Ibérica, D.L. 2002.

Muller-Brockmann, Josef: “Historia de la comunicacion visual”, Barcelona, Editorial
Gustavo Gili, pagina 8. 1986,

Murcia Florian, Jorge. "Investigar para cambiar'. Cooperativa editorial magisterio.
Bogota, 1994. 86 p.

Negroponte, Nicholas. "Ser Digital". Atlantida. Buenos Aires. 1995.

Nielsen, Jacob: “Disefio de sitios Web”, Prentice Hall, Madrid, 2000.

Orihuela, J.L.; Santos, M.L., “Introduccion al disefio digital. Concepcién y desarrollo de
proyectos de comunicacion interactiva” , Madrid: Anaya Multimedia. 1999

Orihuela, José Luis: “Nuevos paradigmas comunicativos en la era de Internet”, Chasqui,
marzo 2002

Orihuela, José Luis y Santos (coord.), “Guia para el Disefio y Evaluacién de Proyectos
de Comunicacion Digital” , Pamplona, 2004.

Perlo, Claudia. “Hacia una didactica de la Formacion Docente”. Argentina. Homo
Sapiens. Ediciones, 1998

Piscitelli, Alejandro. “Metamorfosis tecno-cognitivas”. en tpG 30. Buenos Aires. 1996.
Piscitelli, Alejandro. “Un nuevo soporte electrénico”. en tpG 27. Buenos Aires. 1995.
Porter, Norman: “ Que es un disefiador”. Editorial: PAIDOS, Barcelona, 1999.

Pozo, Juan Ignacio, “Aprendices y maestros”. Madrid. Alianza. Editorial, 1996.

CALIDAD DE VIDA — Universidad de Flores —Afio I, Nimero 3, pp. 141-163 162
ISSN 1850-6216
http://www.calidaddevidauflo.com.ar




La docencia en disefio en la era digital Maria Laura Alegre

Puig, Claudio. "Léxico grafico. Diccionario de Produccion Grafica" Ediciones Colihue.
Buenos Aires. 1996

Rafaols, Rafael; Colomer, Antoni, "El Disefio Audiovisual™ . Editorial: G.G. Barcelona
2003.

Santarciero, Hugo M. "Arte y Preimpresion digital. Introduccién a las artes graficas”.
Produccion Grafica Ediciones. Bs. As. 2000

Satué, Enric, “El disefio grafico en Espafia Historia de una forma comunicativa nueva”,
Alianza Editorial, pagina 12.Madrid,1997.

Schunk, Dale. “Teorias del Aprendizaje”. Prentice-Hall. Hispanoamericana, S.A. Segunda
Edicion., Mexico, 1997.

Selle. Gert. "ldeologia y utopia del disefio". Editorial Gustavo Gili, S.A. Barcelona, 1975.
245 p.

Shapiro, Andrew L., “El mundo en un clic: cdémo Internet pone el control en sus manos”.
Ed. Grijalbo Mondadori, Barcelona 2001

Short, Carolina y Garcia Ferrari, Tomas. “Disefiando la red”. en tpG 40. Buenos Aires.
1999.

Skopec, David: “Maquetacién digital : para Internet y otros medios de comunicacién” /
David Skopec Editor: Barcelona : Index Book, cop. 2003.

Soler, Ana y Castro, Jose Antonio (coord.). “Intermedios. La matriz intangible”.
Pontevedra. Grupo dx5 Graphic Art Research. Universidad de Vigo. 2003.

Torres, Rosa Maria y otros. “Nuevas formas de aprender y ensefar”. UNESCO-
SANTIAGO. Santiago, Chile, 1996.

Whitford, Frank , La Bauhaus, Ediciones Destino, Barcelona, 1991. -

Woolley, Benjamin. "El Universo Virtual”. Acento Editorial. Madrid. 1994

Zatonyi, Marta (comp.) “Realidad virtual”. Editorial: GeKa. Buenos Aires, 2003.

Material on-line

http://www.slideshare.net/

http://www.posgradofadu.com.ar

http://proyecto-tesis-karina.blogspot.com

http://posgradosdediseno.blogspot.com

Para citar este articulo:

Alegre, Maria Laura - Lértora, Hernan Gustavo - Rotundo, Romina - Roccaforte, Gisela (23-12-2009). LA
DOCENCIA EN DISENO EN LA ERA DIGITAL. Calidad de Vida UFLO - Universidad de Flores
Afio I, Nimero 3, pp 141-163. ISSN 1850-6216 URL del Documento :

http://www.cienciared.com.ar/ra/doc.php?n=1253

CALIDAD DE VIDA — Universidad de Flores —Afio I, Nimero 3, pp. 141-163 163
ISSN 1850-6216
http://www.calidaddevidauflo.com.ar




