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RESUMEN

Este proyecto estd basado en la falta de material didactico que padece la
especialidad de Disefio Grafico de la Escuela de Artes de la Universidad de El
Salvador; este problema tiene como consecuencias una enseflanza fragmentada
y de bajos niveles académicos, una particular limitante que desmotiva al sector
estudiantil; para solventar dicho problema se propuso crear los manuales
multimedia que comprendiera tres de los programas de disefio mas utilizados en
el mercado del disefio grafico.

Se propusieron para la creacion de dichos manuales los programas de adobe,
Photoshop e Ilustrator, ademas FreeHand de Macromedia. Considerando que son
los programas muy extensos, se recopilo y depuro suficiente informaciéon que
aportara los conocimientos basicos de dichas aplicaciones del estudiante, de
modo que surja en ellos la inquietud de seguir investigando por si mismo, las
infinitas funciones y beneficios que tienen estos programas de disefio y puedan
desempefiarse como profesionales competentes en su campo de trabajo.
Ademads, se incluye un manual didactico-teorico con ejercicios practicos y
evoluciones para facilitar al docente el desarrollo de su catedra.

Para desarrollar el proyecto se realizé una extensa investigacion bibliografica y
se implemento un plan piloto para validar la creacién de los manuales. Se
pretendié desde un principio crear teres manuales interactivos didacticos con un
sistema funcional practico e intuitivo, que facilite la comprension y el uso de
complejos programas de diseno. Entiéndase por complejo, las multi-funciones
gue tienen un solo programa de disefio, desde las mas simples formas y figuras
lineales, hasta complejos efectos y retoques de imagenes e incorporaciones a la
WEB.

En el proceso de creacion y diseno de los manuales interactivos, surge la idea
de cambiar la ambientacién grafica predeterminada en el plan piloto, realizando



asi un disefno mas innovador y atractivo, con un sobrio contraste de colores y el
acceso mas practico a los contenidos tearicos. Se utilizaron las aplicaciones de
disefio contempladas en el proyecto ademas de otros programas como
DreamWeaver y Flash que sirvieron para animar las paginas HTML en que fueron
trabajadas.

La finalizacion del proyecto se extendié con dos meses de desfase, los resultados
fueron satisfactorios y los cambios a realizarse en su proceso fueron pocos. Se
considera que estos manuales estan recomendados para implementarse en las
catedras pertinentes de la especialidad de disefio Grafico.

Estos manuales beneficiaran a la Escuela de Artes puesto que dispondra del
material didactico para que los docentes puedan comunicar sistematicamente
sus conocimientos de los programas de disefio contribuyendo asi a elevar el nivel
académico de los estudiantes de la especialidad de Disefio Grafico de la
Universidad de El Salvador, destacando su competencia académica al nivel de
las exigencias que demandan los profesionales de este componen el mercado
actual.

Este logro es un estimulo a otros interesados en esta area, para seguir
desarrollando e investigando proyectos de esta indole, una invitacidon a seguir
actualizando los manuales didacticos que necesita la especialidad de Disefio
Grafico, a medida que avanza la tecnologia.
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INTRODUCCION

A lo largo de la historia el disefiador grafico ha tenido que lidiar con los
diferentes medios y soportes para lograr disenos innovadores y de buena
calidad; aun cuando los avances tecnoldégicos y computacionales
contribuyeron a la evolucidon del disefio grafico, siempre surgen multiples
dificultades técnicas que van superandose poco a poco. Uno de los
inconvenientes que se puede apreciar en la actualidad, es que, dentro de
una gran grama de programas de disefio grafico, los disefiadores tienen
como requisito minimo el dominio de tres de estos para desempefarse
como un buen profesional.

Pero dominar dichos programas los obliga actualizarse constantemente
por la rapidez de los avances en la tecnologia; dado el caso, se puede
decir que no todos los disefladores estan actualizados o bien tienen
siquiera el dominio de los programas de diseno

La investigacién de este proyecto se basa en la realidad que vivimos en
nuestro pais, entramos en la era de un mayor uso de tecnologia y
posiblemente la mayoria de los disefiadores graficos tienen escasa
relacion con estos sistemas computarizados y programas de disefio
digital.

Retomando la problematica, el enfoque se dirige especialmente a los
estudiantes de la carrera de Artes Plasticas con Especializacion en Disefio
Grafico de la Universidad de El Salvador; ademads de los escasos o
recursos tecnoldgicos, y la ensefianza fragmentado y la falta de personal
idoneo o capacitado para comunicar sistematicamente la especialidad de
Disefio Grafico, son algunos de los factores que entorpece el desarrollo
progresivo y la eficaz de la carrera

Por ella se destacd la necesidad de crear un centro de informacidon que
compacte de manera practica y accesible los programas de disefio que
necesitan para dominar los usuarios, como una alternativa viable para
solventar de algin modo la deficiencia de material didactico.

Asi en el transcurso de este documento se explicara detalladamente los
procesos de esta investigacion en el capitulo uno, Marco de referencia,



delimita los fundamentos necesarios como un parametro para
comprender el contexto de este proyecto, a la vez se explicamos cémo se
determinaron los tres programas de disefio, considerados los mas
imprescindibles para elaborar los manuales multimedia. En el capitulo dos
se explica los procedimientos para desarrollar los discos interactivos; la
implementacion de un prototipo para validad la eficiencia de los mismos
y el manual didactico tedrico y que contiene ejercicios practicos para
facilitar al docente, el desarrollo de la catedra. El capitulo tres expone los
resultados derivados de esta investigacién y de los procedimientos
realizados en el capitulo anterior. Finalmente, el capitulo cuatro concluye
este proyecto y propone las recomendaciones debidas para futuras
investigaciones afines. También se adjunta un glosario, pues el motivo de
este proyecto obliga a utilizar un vocabulario técnico; la bibliografia para
validar las fuentes de informacion y anexos no incluidos dentro de los
apartados para extender la investigacion mas alla de lo requerido.

Cabe mencionar que, durante la lectura de este documento, se denomina
a la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador como “La escuela
“, para evitar frases largas o redundar que el objeto de este proyecto esta
dirigido a la misma.



1. MARCO DE REFERENCIA. ANALISIS DE LOS FUNDAMENTOS

Esta investigacion se proyecta especificamente, a la escasez de recursos
didacticos para ejecutar con pleno dominio la especialidad de Disefo
Grafico de la carrera de Lic. en Artes de la Universidad de El Salvador.
Esta problematica surge posiblemente a raiz de la organizacién del nuevo
plan curricular de la Escuela de Artes, en funcion de ajustarse a las
necesidades de la demanda del mercado actual, le intencidon primordial de
la escuela ha sido de implementar un sistema académico a la vanguardia
de la tecnologia. Solventada la necesidad de tener suficiente equipo
tecnoldgico adecuado, surgen de manera gradual otros limitantes en la
especialidad de Disefo Grafico como es la falta de recursos humanos en
la especialidad que atenuan indirectamente la eficacia del nuevo plan
curricular.

Asi como se necesita de docentes capacitados, el material didactico es
fundamental para el desarrollo académico de los estudiantes. El
conocimiento tedrico y practico son requisitos que exige el mercado en el
gue se mueve el profesional del diseno. Sin embargo, los programas de
disefio se actualizan constantemente paralelo a los avances tecnoldgicos,
dado el caso, este proyecto presenta en cierto modo una solucidn
adecuada para que los estudiantes obtengan los conocimientos teoricos y
practicos esenciales para dominar algunos programas de disefio y poder
desempenarse como profesionales en su campo.

Pero existe una diversidad de aplicaciones de Disefio Grafico en el
mercado actual que presentan funciones especificas, y multiples opciones
de trabajo. Y en la medida que avanza la tecnologia, los programas suelen

irse actualizando o bien surgen nuevos programas que compiten con los
existentes en el mercado. Entre los programas de disefio que se
seleccionaron para desarrollar la propuesta estan: Adobe Photoshop 8,
Adobe Illustrator 12, Macromedia Freehand 11, debido a que estos
programas son los mas comercializados y aceptados en el campo de los
disefiadores graficos. En este capitulo se conceptualizan las aplicaciones
seleccionadas para crear los manuales de este proyecto y se describe sus
utilidades como motivo para ser los programas mas usados en el mercado

1.1 SITUACION ACTUAL DEL MERCADO DE LOS PROGRAMAS DE DISENO

El disefo grafico, tal como lo conocemos ahora, desarrolla sus
elementos esenciales en los afios '20 y llega a obtener su perfil actual en
los afos '80, cuando, a causa de la influencia de nuevos conocimientos
desarrollados en psicologia, sociologia, linglistica y comercializacién, el



objetivo del disefiador deja de ser la creacidén de una obra artistica y pasa
a ser la construcciéon de una comunicacion eficaz. El cambio que se
evidencia entre los afios '20 y los anos '80 muestra la evolucion desde
una actitud que enfatiza lo estético hacia una que se concentra en lo
comunicacional.

A principios de los ‘80, El Salvador da el paso a la comercializacién de la
computadora personal, poniendo al alcance del publico general, equipos
de hardware y software para llevar a cabo aplicaciones basicas; funciones
como procesamiento e impresiones de texto, hojas de calculo y algunas
funciones graficas simples. Uno de los avances que marcd la diferencia en
el mundo de las computadoras y sistemas, fue la comercializacién de la
Internet, la cual ha transformado la concepcidn de este tipo de tecnologia;
asi el mercado de desarrollo de aplicaciones a aprovechado el canal de
distribucién que provee la Internet, posibilitando la rapida diseminacion
de cambios, actualizaciones y nuevas versiones de las aplicaciones,
acelerando asi los avances tecnoldgicos en el mundo del software.

Asi en la medida que el desarrollo tecnoldgico avanza a nivel mundial, las
aplicaciones disponibles para las computadoras personales, se han ido
diversificando y especializando hasta llegar a complejas aplicaciones para
profesiones o funciones determinadas. Uno de estos ejemplos es la
aplicacion para Disefio Grafico; en la actualidad existen programas

especializados para diversas aplicaciones de disefo tales como: Adobe
Photoshop para tratamiento de imagenes digitales; Adobe Illustrator para
dibujo vectoriales; Macromedia Freehand para aplicaciones de
ilustraciones a nivel profesional; 3D Max, Maya Studio, ambos para
graficos y animacion tridimensional; Autocad para disefio arquitectonico,
entre otros ejemplos de aplicaciones que se han ido actualizando y
sobresaliendo en diferentes areas especificas del disefio aunque no se
limitan a ellas y poseen la capacidad de integrarse entre si, por medio de
estandares de archivos establecidos.

Durante el siglo XX, los medios de comunicaciéon aportaron con su
desarrollo tecnoldgico un mayor control del proceso grafico a los
disefladores, ya que en los afios 90 las nuevas formas de comunicacién
de la era digital presentaron nuevos desafios, como es el caso del sistema
de distribucién de informacion World Wide Web (W.W.W.), contribuyendo
a una rapida evolucion del disefio grafico a nivel mundial.

Las paginas Web son documentos electronicos con enlaces de hipertexto
o hipermedia que posibilitan la navegacién virtual por las informaciones
disponibles en Internet. Hasta 1993 la labor de crear paginas Web estuvo
reservada a los técnicos en informatica que sabian manejar las etiquetas
codigos HTML (Hipertext Markup Language/ Lenguaje de Marcas de
Hipertexto), necesarios para la composicion de los elementos de



presentacion visual, y por este motivo las paginas presentaban fondo gris,
texto y alguna decoracién. (Vega, Rodrigo. 2004 Entrevista. Avances
Tecnoldgicos en la dltima década .Gerente General. Intellisys S.A. de C.V.
Consultores de Equipo y Programas de Informatica. San Salvador, El
Salvador, C. A. 16 junio)

Con la incorporacion de nuevas tecnologias y la llegada de los primeros
editores HTML, la Web posee ahora mucho mas colorido en sus fondos y

también diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de iconos. La
W.W.W. es un nuevo y complejo campo para el disefio grafico, que
permite multiples posibilidades de afiadir imagenes madviles en animacion
o en video, fotos, graficos y textos en un ambiente interactivo.
Dreamweaver y Front page son reconocidos programas para la realizacién
de paginas Web. (Vega, Rodrigo. 2004 Entrevista. Avances Tecnoldgicos
en la dltima década .Gerente General. Intellisys S.A. de C.V. Consultores
de Equipo y Programas de Informatica. San Salvador, El Salvador, C. A.
16 junio)

1.1.1 EL DISENO GRAFICO EN LAS INSTITUCIONES

Ademas de la Universidad de El Salvador, existen otras instituciones que
imparten la carrera de Disefio Grafico, una de ellas es la Universidad Dr.
José Matias Delgado, donde la Escuela de Artes Aplicadas Carlos Alberto
Imery es considerada como pionera en esta area; segun los estudiantes
de esta universidad privada, la Escuela de Artes tiene un alto rendimiento
académico, exigen competitividad, creatividad y disciplina; aprenden en
los primeros afios de la carrera, bases tedricas, fundamentos del disefio
y entregan muchos trabajos de investigacion. (Igos, Manolo. Entrevista
noviembre 2004, estudiante egresado de la carrera de Licenciatura en
Artes Aplicadas, especialidad de Disefio Grafico, Escuela de Artes
Aplicadas Carlos Alberto Imery, Universidad Dr. José Matias Delgado,
Antiguo Cuscatlan, El Salvador, C.A.)

Por el mismo alto grado de competencia, cada estudiante busca hacer sus
presentaciones de la manera mas creativa e impactante, utilizando los
recursos tecnoldgicos, programas de disefio que han aprendido de manera
autodidacta o en cursos libres que instituciones o empresas privadas se

dedican a fomentar en educacién no formal; obviamente es el caso para
aquellos estudiantes que tienen las facilidades econdmicas para acceder
a equipos tecnolégicos y programas de mayor uso en el mercado del
disefo.

Al llegar a cuarto afio de la carrera y para cuando reciban sus respectivas
clases de programas de disefio en computadora, la mayoria de estos
estudiantes habran tenido los conocimientos basicos de uno o varios



programas de disefio. (Figueroa, Vilma. Entrevista Noviembre 2004.
Licenciada de Artes Aplicadas, Universidad Dr. José Matias Delgado,
Antiguo Cuscatlan, El Salvador, C.A.)

Otra de las universidades que imparte esta carrera es la Universidad de
Don Bosco, una institucion privada mas o menos reciente, que
patrocinada por el gobierno de Espafia, contribuye al desarrollo de la
educacién superior en nuestro pais. Esta satisfactoriamente equipada, sus
amplias instalaciones se adecuan de manera efectiva a las necesidades
de los estudiantes; el uso del equipo tecnoldgico es programado hasta el
tercer ano de la carrera. anadir

Carreras afines a la Licenciatura en Diseifo Grafico como es la de
Publicidad, exige cierto conocimiento basico de programas de diseno; la
escuela de Comunicaciones Modnica Herrera, cuentan con el equipo
recomendado para ésta area: Imac de Macintosh y maquinas ploteadoras
para las practicas estudiantiles, ademas la instituciéon gestiona plazas
laborales en agencias publicitarias de prestigio para los estudiantes mas
sobresalientes. (Barrera, Modnica. 2004. Entrevista. El diseno grafico
paralelo a otras carreras. Estudiante de 5to. Ano, Licenciatura en
Publicidad, Escuela de Comunicaciones Ménica Herrera, El Salvador, C.A.
24 de junio)

Una de las ventajas que tiene la Escuela de Artes Plasticas de la
Universidad de El Salvador, es que su nuevo Plan curricular tiene como
requisito cursar todas las areas basicas de Dibujo, Pintura, Escultura,
Ceramica, lo que convierte al estudiante en un ser mucho mas capacitado
en el conocimiento de las Bellas Artes, lleno de cultura general, adquiere
destreza en el uso de diversas herramientas artisticas, y es mas creativo
al combinar estas habilidades con las artes aplicadas

1.2 CONCEPTO BASICO DE ALGUNAS APLICACIONES DE DISENO
GRAFICO

1.2.1 ADOBE PHOTOSHOP 8

Photoshop fue pensado en wun principio como un programa
eminentemente profesional, para ilustradores y disefiadores graficos.
Originariamente, no era un programa para PC Windows, y su
comercializacion era por tanto escasa y cara. Photoshop es el estandar
para la edicidon profesional de imagenes que permite trabajar de forma
mas eficaz, explorar nuevas opciones creativas y crear imagenes de la
mas alta calidad tanto para impresién, como para publicar en Internet o
en cualquier otro medio.



Entre otros aspectos, permite crear imagenes excepcionales con acceso
mas facil a los datos de archivos, elaborar disenos innovadores para
Internet y retocar fotografias de calidad profesional con gran facilidad.
Desde el principio Photoshop ha tratado la imagen, y a pesar de ciertos
cambios de adaptacion a otros sistemas operativos, continta teniendo
casi las mismas opciones, todas ellas muy mejoradas. Sobre todo, los
cambios posteriores han sido la mejora en la presentacién para hacerlo
mas

comprensible en cuanto al manejo, y la incorporacién de algunas opciones
que no tenian las primeras versiones.

Las posibilidades de creacidon de imagenes, montaje, retoque, efectos,
entre otros, son tan grandes que los mejores profesionales que trabajan
con Photoshop afirman que no han encontrado su limite. Se puede hacer
desde la mas simple operacidon de escaneado e impresidén de una imagen,
hasta realizar montaje de distintas imagenes, eliminar defectos de las
imagenes, crear efectos tridimensionales e incorporar estas imagenes a
la Web.

Su manejo es sumamente facil e intuitivo, las herramientas de este
programa estan perfectamente delimitadas y se utilizan intentando
simular su utilizacién real. Con lo cual su aprendizaje se realiza sin
problemas y los progresos se pueden ver desde el primer momento.

1.2.2 ADOBE ILLUSTRATOR

La facilidad de uso y la ampliacién de posibilidades creativas han
provocado que los programas de dibujo vectorial sean cada vez mas
interesantes. Illustrator es una excelente aplicacién de disefio vectorial
para publicaciones, tanto en formato Internet, como para impresidon en
papel. La nueva versidn favorece la creacion de graficos para Internet, a
través de simbolos y opciones de divisidon en secciones, el desarrollo de
ideas innovadoras con las herramientas dinamicas de distorsion y la
publicacion de imagenes en tiempo récord, apoyandose en graficos
dinamicos gestionados por datos y otras funciones.

La nueva versidon de Illustrator afade estupendas herramientas e
importantes mejoras. Se aprecia una mayor precision y poder en las
opciones de dibujo, se han agregado efectos visuales para implementarlos
facilmente en una imagen, y mas.

Illustrator es sin duda una de la herramientas mas aclamadas en el disefid
grafico por su integracién en el dibujo vectorial y gran compatibilidad con
Photoshop. Con este programa se puede compartir archivos para
integrarlos directamente a Flash, Photoshop, Freehand, QuarKxpress,
Premier, InDesign, Extreme 3D, y cientos de programas de disefio mas.



1.2.3 MACROMEDIA FREEHAND MX

Macromedia Freehand MX es una de las aplicaciones mas utilizadas a nivel
profesional para la ilustracidén. Es una herramienta de dibujo con la que
se pueden preparar desde una simple tarjeta de visita hasta complicados
elementos para la Web. Es un programa vectorial con se que se podran
crear logotipos, maquetaciones, ilustraciones, ademas de poder permitir
trabajar con archivos de imagen externos como archivos .tiff para ofrecer
la maxima calidad en la impresion.

En la nueva versién de Freehand, Freehand MX, lo que llama la atencién
es la homologacién del interface con el resto de los programas de la suite
MX. Todas las paletas aparecen unidas en una Unica grande, aunque se
mantienen las pestafias para poder moverlas y adaptarlas mejor a nuestra
forma de trabajar. Su manejo es tan sencillo que cualquier persona puede
aprender su rutina de trabajo y realizar asi trabajos profesionales en el
mundo de la ilustracion

Freehand ofrece unas posibilidades de trabajo muy amplias, gracias a que
se compatibiliza con los demas programas de Macromedia, como Flash,
Dreamweaver o Fireworks, ademdas de tener las posibilidades de
exportacion de archivos estandar, ofreciendo asi una estabilidad de
trabajo tanto para Web, como para imprenta.

1.3 UTILIDAD DE LOS PROGRAMAS DE DISENO GRAFICO

En pleno conocimiento de los temas abordados, sus utilidades y las
amplias posibilidades de trabajo, se pretende que la creacién de los
manuales multimedia para la ensefianza de los programas de disefo
Adobe Photoshop 8; adobe Illustrator 12 y Macromedia Freehand 11, sea
una forma &gqil y practica de aprender para aquellos alumnos que se
especializaran en el mundo del disefio grafico y el desarrollo multimedia
habituados en el uso de aplicaciones bajo el sistema operativo de
Windows.

La edicion de imagenes es el proceso que consiste en ajustar una foto
para mejorar su aspecto. Existen muchos paquetes de software de edicion
de imagenes disponibles en el mercado que le permite operar infinidad de
posibilidades. Con frecuencia, las imagenes de que se disponen tienen un
aspecto mejorable y es necesario retocarlas. Para una fotografia
convencional, esto requiere mayor dedicacion y gran experiencia; con los
medios digitales existen muchas formas faciles y poderosas de retocar las
imagenes combinando, cambiando, eliminando o afiadiendo.



Photoshop es una aplicacion representativa en el mundo del diseio grafico
por ordenador. Su indiscutible dominio del entrono PC y Macintosh lo

convierten practicamente en la alternativa principal para el tratamiento
de las imagenes fotograficas, segun Sergio Quiroz en su libro de
Photoshop 7

Adobe Illustrator es otro simbolo en el campo del disefio, su nueva version
ahade herramientas y mejoras muy importantes. Se puede apreciar
mayor precisiéon y poder en las opciones de dibujo, efectos visuales
agregados para implementarse facilmente en una imagen, y mas. Sélo un
inconveniente muestra Illustrator, y es que no soporta el formato GIF,
uno de los mas utilizados para mostrar imagenes en Internet. Una de las
ventajas de Illustrator es que se pueden compartir archivos directamente
con Flash, Photoshop, Freehand, Quark xpress, y cientos de programas
de disenos mas.

Freehand es una aplicacidon grafica, muy flexible, que puede ayudar a
crear una amplia variedad de ilustraciones, desde graficas estadisticas
hasta ilustraciones técnicas complejas. Tiene la capacidad de cubrir las
demandas de artistas comerciales y disefiadores graficos, al mismo
tiempo es lo suficientemente simple para que los novatos |o aprendan a
usar rapidamente. (Coren, Sandee. Freehand 9. Editorial Prentie Hall)
Otra novedad de Macromedia, es la insercion de acciones sencillas de
action script en la nueva version, con la posibilidad de programar botones,
textos, formas, logotipos sin la necesidad de ir a Flash, y con la posibilidad
de exportar a archivos .swf. Las formas que se crean ahora tienen
posibilidades de cambiar sus propiedades, ademas de tamafio y color
también es posible

variar sus vértices, redondearlos, variar su numero, teniendo mas
opciones de edicién. (Buezo, Sofia. Freehand 10. Editorial Mc GrawHill)

Y es que desde la ultima década del siglo XX hasta la actualidad, el disefio
grafico ha tomado tanto auge, que su interaccion con el desarrollo de
profesiones afines se ha vuelto tan relevante hasta el punto que
programadores de software deben poseer cierto conocimiento de
programas de disefio, y nociones sobre composicion y equilibrio, para
considerarse capacitado en su area profesional.



2. METODO Y PROCEDIMIENTOS/ procedimientos de Ila

investigacion

2.1 EXPLICACION DEL METODO UTILIZADO.

El método por categorias establece un conjunto de criterios a considerar
en el proceso, pero éste no sélo explica y desarrolla la estructura de la
investigacion, sino que determina en cada apartado un criterio de
evaluacion para garantizar la validez del proceso mismo y la efectividad
del método. Este se llevo a cabo mediante la observaciéon, descripcidon y
anadlisis de informacidon y tuvo por objeto la manipulacién de una
diversidad de conceptos que plantean de forma sistematica el problema
de investigacién, explicando a su vez la relacién entre las variables.

2.1.1
MADURACION O
PROCESQOS
INTERNOS DEL ENUNCIADO PROBLEMA SOLUCION
EXPERIMENTO
ETAPA
Entrevistar
personas que
Recopilacién de : utilizan las
, datos No existe aplicaciones
Informacion Depurar la suficiente propuestas para
: o informacion
informacion el manual.
Buscar en sitio
Web
Plan piloto
Planteamiento Disefo de plan Asesoria técnica
de disefio y piloto de profesionales
estructura del Implementacion Que no >ea del campo que
manual de plan piloto 100% efectiva puedan validar
multimedia Analisis de el prototipo
resultados

Creacion de

| Creacién de cada disco | Asesoria técnica




2.2 INESTABILIDAD

En este apartado se considerd la lealtad de los resultados previendo qué
elementos pudieron variar en la investigacion. Dichos elementos con
tendencia a la inestabilidad fueron:

e El correcto enfoque de los manuales y su adaptacién al tiempo real
de ejecucion.

e La accesibilidad de la informacién para cada uno de los manuales
multimedia proyectados, asi como la correcta orientaciéon de los
manuales del profesor.

e La seleccidn de los sujetos que representaran a la media estudiantil
de la carrera de disefo y la efectividad del plan piloto en los mismos.

e El apoyo de la direccién de la escuela en el uso de espacio fisico y
equipo necesario para el plan piloto.

La utilizacion del plan piloto tenia proyectada su funcion didactica, de facil
abordaje en la aplicacion del programa en prueba y su lenguaje,
permitiendo al usuario adquirir el aprendizaje correcto del mismo. Se
considerd que el analisis de resultados presentara informacidon contraria
a esperadas, por lo que hubiera sido necesario implementar otro método
viable para comprobar la efectividad de los manuales.

Otro método utilizado fueron las encuestas realizadas a los alumnos de la
especialidad de Disefio Grafico para determinar los requisitos que debe
tener un manual, lo que espera el alumno poner en practica para
aprender, la estructuracién del manual, etc. También se dirigid una
encuesta a profesionales del area que determind algunas mejoras en el
diseno, estructura y contenido de los manuales.

2.3 ADMINISTRACION DE PRUEBAS

Se refiere al efecto que tuvo la aplicacién de las pruebas.

e Se consider6 el estudio de un plan piloto como el método mas
apropiado a utilizarse, de esta manera se pudo determinar, antes
de crear los manuales, posibles fallas que hubieran podido afectar
el proceso del proyecto. También existié la posibilidad de conducir
la investigacion a través de otros métodos que hubieran parecido
mas efectivos, pero el objetivo de utilizar el plan piloto fue para
determinar si la ejecucién de los manuales era practica o no



e El planteamiento general de un contenido especifico de los manuales
multimedia y su organizacibn metodoldgica y secuencial
determinaron la efectividad de los mismos.

e La consulta bibliografica pertinente, le dio un enfoque realista y
actualizado a los manuales y sobre todo un soporte tedrico bien
sustentado.

e El disefio y ejecucion de los manuales multimedia fueron
desarrollados aplicando directamente los conocimientos en el area
especifica y de manera creativa, de modo que se presentara una
propuesta novedosa en diferentes etapas: bocetos, ideas
preliminares, propuestas a color, animacién, etc.

2.4 INSTRUMENTACION

Para recolectar la informacidon deseada se previd los instrumentos para
las siguientes etapas:

e Etapa uno o recopilacion de datos: visitas de campo a librerias y
bibliotecas, en donde se obtuvo la mayor cantidad de datos posibles
para depurar esta informacion; ademas visitas a sitos Web, como
un recurso secundario. Todo esto a través de fichas bibliograficas y
de resumen, asi como el diario de campo.

e Etapa dos o planteamiento de los manuales: para ejecutar el plan
piloto se llevé a cabo entrevistas con profesionales del disefio que
asesoraron y validaron el prototipo; se implementé este plan a un
grupo de estudiantes previamente seleccionados para determinar la
efectividad del mismo.

e Etapa tres o creacidén de los manuales multimedia: en este proceso
se utilizd equipo tecnoldgico y materiales adecuados a esta etapa.
Se busco el apoyo técnico necesario que asesord el proceso de la
creacidn definitiva de los manuales.

e Etapa cuatro o creacidon del manual para catedratico: se buscd
asesoria técnica para disefiar y validar este manual

Se analizaron los resultados en diferentes etapas de la investigacion, la
primera, en relacion a la busqueda bibliografica, la segunda en base al
estudio piloto, la tercera en cuanto a la ejecucién de los tres manuales y
la cuarta en cuanto a la elaboracién del manual del profesor.
e Etapa cinco o difusidon de la propuesta. Para la presentaciéon de los
manuales multimedia, se pretendid utilizar un espacio, equipo y
material idéneo.

2.4.1 PLAN PILOTO



Los manuales propuestos en el proyecto se basaron en la metodologia
usada en este plan piloto, por esta razon fue importante desarrollar el
prototipo expuesto como estudio estadistico de un proyecto relativamente
extenso. Esto quiere decir que el funcionamiento progresivo del plan
determind su efectividad.

El desarrollo de este plan piloto fue un procedimiento importante para el
analisis de los resultados, el cual esperaba obtener la aceptacién de los
usuarios, en la practicidad e integridad de los programas que fueron
abordados por los estudiantes que representaban la media poblacional de
alumnos que aplican a la especialidad de Disefio Grafico

2.4.1.1 POR QUE SE SELECCIONO ADOBE PHOTOSHOP 8?

Hoy en dia, Adobe Photoshop no es misterio para cualquier profesional
minimamente capacitado o para una buena parte del gran publico
aficionado a la fotografia y el tratamiento grafico. Su relativa sencillez de
manejo, su utilizacidén bastante intuitiva, y las mejoras en los ordenadores
e impresoras, que han permitido sacar mas partido del programa, lo han
convertido en el mas popular y utilizado. Hasta el punto, de que hoy en
dia, quien pretenda trabajar en un laboratorio fotografico, en algun
trabajo relacionado con artes graficas, disefio, moda y otros de
profesiones modernas, esta obligado en primer lugar, a tener buenos
conocimientos de este programa.

En conclusion, Adobe Photoshop se ha convertido en la aplicacién
estandar para el tratamiento digital de la imagen. Las continuas mejoras
han hecho de este programa uno de los mas profesionales para la edicién
y retoque fotografico en el mercado. Las novedades de la ultima version
lo han encaminado hacia el futuro: la integracion en una misma aplicacién
de funcionalidades para imprenta y para web.

2.4.1.2 PERFIL DEL ESTUDIANTE

Se consideraron las siguientes caracteristicas, para elegir a los
estudiantes que representaron la media poblacional.

1. Haber cursado los primeros tres afos del tronco comun de la carrera
de Licenciatura en Artes, y aplique a la especialidad de Disefio
Grafico
Poseer un c.u.m. mayor a 7.0
Debe tener conocimientos basicos de computacion
Demostrar buena conducta
Estar inscrito en el ciclo II/2004

unhwn

2.4.1.3 RECURSOS A UTILIZAR




Para desarrollar el prototipo, fueron necesarios los siguientes elementos:

b o

Ul

6.
7. hojas de encuesta relacionadas con los aspectos del manual.

Saldon de codmputos de la Escuela de Artes

5 computadoras

Folletos explicativos para cada estudiante inscrito en el plan piloto
Folleto de desarrollo del proyecto para el/la coordinadora del Saldn
de computo y catedratico/a supervisor de la actividad.

5 discos compactos con el manual multimedia “Retoque de
Imagenes” que es el equivalente de Adobe Photoshop 8
5 afiches descriptivos de la actividad.

2.4.1.4 CALENDARIZACION

1.

WN

o U

Se coordind con las personas concernientes de la Escuela de Artes
para determinar el dia y la hora adecuada para desarrollar el plan
piloto

. La eleccién de los estudiantes de acuerdo a perfil descrito
. Explicacion al encargado/a del Salén de cdmputos, al catedratico/a

encargado/a de supervisar el plan piloto y a los estudiantes sobre
el desarrollo del prototipo

. Fecha tentativa a desarrollar fue en agosto de 2004, disponiendo de

2 horas clases en dos dias habiles.

. Se analizaron los resultados

Se demostrd los resultados y razonamiento de éstos, que
determinaron posibles mejoras en el manual, base a seguir para los
siguientes manuales.

2.4.1.5 DELIMITACION DE METAS

El desarrollo del plan piloto tuvo como finalidad lograr las siguientes
metas:

1.
2.
3.

4,

Obtener la aprobacidon de este plan piloto

Desarrollarlo en la fecha y horas previstas

Llevar a cabo con normalidad las actividades y que los resultados
obtenidos sean los esperados.

Mejorar y desarrollar una idea mas concreta de los manuales
definitivos para la especialidad de Disefio Grafico, a fin de garantizar
la utilidad de los mismos

Obtener buenas criticas y mejorar las expectativas de los
estudiantes y catedraticos involucrados en el estudio

2.4.1.6 PROGRAMACION DEL Seleccion de estudiantes a

PLAN PILOTO 30 julio 2004 participar en el plan piloto




9 agosto 2004 Reunidn con el supervisor de
catedra
Explicacion del plan

11 agosto 2004 Implementacion de nivel 1 - 2
horas clases
tedrico

12 agosto 2004 implementacion de nivel 2 - 2
horas clases
practico-tedrico

13 agosto 2004 Recopilacién de pruebas y
resultados
Analisis del plan con el
representante de catedra

16 agosto 2004 Analisis de resultados

2.4.1.7 PROCEDIMIENTO

Una vez terminado el prototipo, se siguieron los pasos de la
calendarizacién o programa de actividades. Se eligieron los estudiantes
de la licenciatura en artes de la especialidad de disefo grafico de acuerdo
a un perfil establecido.

El prototipo consistia en un disco compacto interactivo que conteniendo
el nivel 0 y 1 de los conceptos basicos de Photoshop 8 y ejercicios
practicos. Los seis alumnos seleccionados para el estudio del plan piloto,
pertenecian a la catedra de Dibujo Publicitario, y denotaban diferentes
niveles de conocimientos técnicos de esta aplicacion de disefo, esto los
convertia en las muestras representativas para validar el prototipo.

Para desarrollar el plan piloto se tomé dos dias, iniciandose -con un
desfase de una semana- el miércoles 18 de agosto del corriente afo; se
proporciond el material preparado instalando el programa en los equipos
del laboratorio de computacion de la Escuela de Artes sin dificultad
alguna. El plan piloto se llevd a cabo en una clase guiada por un
catedratico capacitado en esta area; explico la actividad e impartio el
contenido del manual como que si fuera una clase normal. Se estudio el
nivel 0, donde los alumnos aprendieron diferentes conceptos basicos de
esta aplicacidn.

El segundo dia del estudio se realizd el miércoles 25 de agosto, con el
nivel 1 se desarrollé la parte tedrica conociendo especificamente el area
de trabajo de esta aplicacién y las herramientas mas basicas; siendo este
nivel mas extenso de lo esperado, se optd por un tercer dia para
desarrollar la parte practica. El tercer dia de actividad fue el miércoles 1



de septiembre se realizaron los ejercicios practicos donde se clasifico el
tipo de ejercicio dependiendo del nivel de conocimiento de los alumnos.

El resultado de esta actividad fue para analizar los aspectos de
aprendizaje, uso correcto del manual, ambiente intuitivo, bases
pedagdgicas y otros, utilizado modificar y cambiar los aspectos deficientes
y destacar los relevantes de este prototipo. La recoleccién de los analisis
se hizo por medio de las entrevistas hechas al catedratico/a después de
la prueba piloto, ademas de encuestas a los estudiantes, y maestros
involucrados.

2.5 REGRESION ESTADISTICA

Diversos aspectos se tomaron en cuenta para el desarrollo del proyecto,
agentes externos que limitaron la ejecucién de la misma: La falta de
informacién bibliografica; problemas técnicos en el momento de crear los
manuales multimedia, espacio y tiempo de trabajo de los investigadores,
desplazamiento de un lugar a otro, el presupuesto entre otros. Todos
aquellos fueron factores que produjeron consecuencias sin beneficio a las
metas propuestas para el proyecto. Si bien se pudo solucionar, el efecto
provocado por las dificultades en la ejecucidn fue especificamente retrasar
la entrega puntual del proyecto, esto obligd a reorganizar las estructuras
de trabajo, redisefiar los manuales y a programar todas las actividades
propuestas, adecuando constantemente el plan de trabajo a las
obligaciones de los ejecutores de este proyecto.

2.6 EXPLICACION

Para esta investigacion se aplicé el método experimental apoyado del
método hipotético deductivo. Es decir, que, a partir de un conjunto de
hipdtesis sobre un problema, estas se sometan a prueba con el objetivo
de analizar, describir y sintetizar resultados que respondan a éste
problema y que a su vez fueran comprobados en la experimentacién
deductiva, las posibles soluciones a la problematica.

PROCESO TECNICO DE CREACION

Una vez investigado los programas de disefio de mayor uso, recopilada la
informacidn, avalado el prototipo y analizada las encuestas se procedi6 a
crear los manuales multimedia considerando dos aspectos fundamentales
en el proceso de creacion, uno es la informacién pertinente y necesaria



para el aprendizaje y el segundo es el area de disefio que ambienta los
manuales multimedia

2.7 Sobre el proceso técnico de la informacién

Para la creacion de los manuales interactivos el primer paso fue investigar
sobre los programas mas utilizados en el ambito profesional del disefo
grafico asi como en profesiones afines, como es la publicidad y creadores
de software. Programas como Adobe Photoshop e Illustrator; Macromedia
Freehand, Dreamweaver y Flash entre otros son requeridos en el mercado
del Diseno.

Una vez definidos las aplicaciones a ejecutarse como manuales
multimedia, se realizd6 una exhaustiva investigacidon bibliografica, que
permitiera depurar la informacién hasta resumirse en un contenido facil
de comprender. Dicho esto, el andlisis de informacién permitié diagramar
agilmente el contenido, clasificando los temas fundamentales a estudiarse
en los manuales; siendo los conceptos tedricos de los niveles bajos mas
sencillos, y los niveles mas altos de relativa complejidad.

Se considerd un nivel 0 de conceptos basicos que engloba todo el
contenido de cada manual creado, es decir, contiene informacion estandar
entre los tres programas. Seguido, se procedid a crear la interfase grafica,
gue es el disefo de cada disco compacto.

Todo el texto trabajado como documentos de Word fue exportado a
Dreamweaver, aqui se estructurd y se le dio el formato correspondiente.
Se guardé como una pagina HTML y se colocd junto a la ambientacion
grafica a través de Frames o ventanas; esto quiere decir que una pagina
HTML, esta compuesta por varias paginas independientes, editadas y
asignadas por el programa de Dreamweaver. El texto contiene
ilustraciones, animaciones y otros vinculos asignados de la misma manera
por dicha aplicacién

2.8 Sobre El Proceso Técnico de Disefio

Se pensd en un color azul y sus tonalidades para el ambiente grafico
porque psicoldgicamente es un color tranquilizante, sobrio y no molesta
la vista, no compiten con el texto y las demas ilustraciones y da un
caracter formal al proyecto.

Para caracterizar cada aplicacion se le agregd una franja de color
dispuesto de la siguiente manera: amarillo para Adobe Photoshop;



magenta para Adobe Illustrator y verde para Macromedia Freehand. Se
pretendio utilizar colores modernos y vanguardistas que contrasten con
el fondo azul.

En Photoshop se crearon y disefiaron las imagenes para el ambiente
grafico; a través de layers o capas se procedié a elaborar la interface
grafica para ver la ambientacion en su conjunto. Photoshop guarda los
documentos como HTML y luego son exportados a Dreamweaver de
Macromedia para estructurar los manuales en este formato -HTML- , y
darle las acciones y efectos como botén y vinculos, insertar las
ilustraciones y animaciones donde se considerd pertinente para facilitar
el aprendizaje de los conceptos. Luego Flash de Macromedia y Adobe
Illustrator se usaron como aplicaciones complementarias para disefo de
logotipos y otras imagenes lineales que son mas faciles de ejecutar en
estos programas.

Cada nivel tiene guardada sus imagenes en sus respectivas carpetas. A
través de una ruta de acceso creada en Dreamweaver, estas imagenes se
logran visualizar, dependiendo la ubicacion asignada en cada pagina HTML

2.8.1 sobre el nombre de los manuales y empaque

El nombre de los manuales multimedia pensado para proyecto es CYAN
ESTUDIO; Cyan o azul primario de los colores sustractivos, denota
psicolégicamente el color de inteligencia, nobleza, tranquilidad, asociado
en este caso al uso mental, a la creatividad que supone aplicar estos
programas; ademas de su presentacion sobria y formal.

Cada empaque se caracteriza por su franja de color al igual que en la
ambientacion gréafica: amarillo para Adobe Photoshop; magenta para
Adobe Illustrator y verde para Macromedia Freehand. Se pretendié utilizar
colores modernos y vanguardistas que contrasten con el fondo azul.
Contienen sus respectivos discos multimedia

2.9 MANUAL DIDACTICO DEL CATEDRATICO

El manual consiste en una copia escrita del contenido de los manuales
multimedia; es un manual que permitird al catedratico guiarse para
realizar su programa educativo. Incluye ademas una serie de ejercicios y
preguntas basicas para evaluaciones que son flexibles al cambio o a
discrecién del profesor.



Para crear estos manuales, tuvo que proceder primeramente la creacion
de los discos multimedia, ya que toda la informacion que el catedratico
debe ensenar esta contenida en dichos discos compactos. Mas bien se
podria decir que el mayor trabajo que se realiz6 en ésta area fue el disefio
de pagina HTML y la elaboracion de ejercicios basicos y preguntas para
evaluaciones

Se utiliz6 el programa de Freehand para la compaginacion, diagramacién
y disefio de los manuales. Las ilustraciones insertadas fueron trabajadas
en Adobe Photoshop y exportadas como JPG.

2.9.1 Esquema de manual del profesor

Este es un esquema basado en el manual multimedia de Adobe Photoshop
“Retoque de Imagenes”.

INICIO

NIVEL 0: Conceptos Basicos
A. éQué son Los Programas de Diseiio Grafico?
B. Diferentes Tipos de Imagenes.
C. éQué es la resolucion de imagenes?

D. Conociendo Photoshop

NIVEL 1: Conociendo Photoshop
A. Area de trabajo
B. Obtener imagenes
1. El menu basico: archivo, Nuevo, Abrir, Guardar, cerrar
C. herramientas basicas
1. la barra de opciones
2. seleccién
3. recorte
4. mover
5

. pintura y retoque



6. vectores
7. texto

8. desplazamiento a través del documento

NIVEL 2: edicidn
A. Capas
1. trabajar con capas
2. crear, duplicar, eliminar capas
3. opciones de capas
B. Seleccidones
1. seleccidon de capas

2. clases de seleccciones linea, recuadro, circulo, vara magica,
poligono, libre

3. trabajar con selecciones

4. transformacidon de una seleccién

5. modificacion de selecciones
C. tamaio

6. transformacion de una capa

7. transformacién del documento, canvas
8. modificar en 2 dimensiones
9

. recortar

NIVEL 3: pintura y dibujo
D. barra de herramientas para pintura
10. pinceles
11. lapiz
12. borrador

13. elecciones de color



14. colores planos
15. colores gradados
16. paleta color
17. paleta muestras
E. dibujo vectorizado
18. que son trazados
19. herramientas para dibujo
20. formas predeterminadas, cuadro, circulo, poligono
21. pluma
22. seleccion de trazados
23. modificacién de trazados
F. texto
24. caracter
25. parrafo
26. transformacion del texto

27. efectos especiales en el texto

NIVEL 4: retoque de imagenes
D. edicion de imagenes
9. reparar imagen
10. clonacién imagen
11. difuminado
12. enfocar, desenfocar
13. exponer, subexponer, sustraer
E. canales
14. opciones de canales
15. modos de color

16. mascaras



F. ajustes de imagen
17. ajustes de color
18. ajustes rapidos
19. ajustes especiales

20. filtros

NIVEL 5: impresion
A. impresion
21. opciones de impresion
B. Otras opciones y ayudas
22. regla
23. lineas guia

24. historial

AYUDA

3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

La creacidon de los manuales multimedia conllevd una serie de limitantes,
si bien fueron superadas, cabe mencionarlas pues a pesar de estas
dificultades se logré obtener las metas esperadas. En primer lugar, fue el
tiempo estipulado para la realizacién de este proyecto; estimando que
podria desarrollarse en seis meses, se justifica el atraso debido a que los
ejecutores del proyecto, debian cumplir con sus obligaciones laborales.

Por otro lado, la falta de informacidn de algunas aplicaciones; aunque son
programas de disefio muy utilizados, la informacidén no es tan accesible,
a excepcién de algunas librerias que venden estos libros a precios
elevados. Asi que la solucion fue recurrir a sitos WEB, entrevistas a
profesionales del disefio y afines, entrevista a las instituciones privadas



de educacidon no formal, universidades, libros prestados, y a la propia
experiencia.

Luego se puede decir que todas las expectativas sobre la creacion de los
manuales multimedia fueron realizandose positivamente desde la
implementacion del plan piloto. Se considerd la finalizacién de este
proyecto como una experiencia reconfortante, al haber desarrollado los
manuales en interaccién con diferentes aplicaciones de disefio; esto no
s6lo pone en evidencia la capacidad de los ejecutores, sino que les ha
permitido adquirir destreza y nuevos conocimientos que en el camino
fueron surgiendo.

Cabe mencionar la importancia de comunicarse, pues esta virtud facilitd
el trabajo en equipo, permitié que los ejecutores fueran comprensivos
mutuamente con el horario de trabajo de cada uno, y flexibles en
organizar y reorganizar constantemente el plan de trabajo. Esto sin dejar
de exigirse y establecer metas reales, concretas y determinantes.

3.1 MUESTRA REPRESENTATIVA

Para respaldar las bases tedricas del proyecto se presentan las siguientes
muestras del dominio técnico de los programas de disefio que fueron
seleccionados para la creacidén de los manuales multimedia. Para la

caratula de los discos compactos de cada manual se utilizd; para realizar
el embalaje se utilizd los programas,

Ilustraciones

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Dada la escasez de material didactico que padece la Escuela de Artes de
la universidad de El Salvador, en el planteamiento del problema: "“La
creacidon en secuencia légica de los manuales multimedia que contenga
tres programas de disefio grafico, sera una posible soluciéon que garantice
el aprendizaje correcto de dichos programas, utiles para desarrollarse
como profesionales en su campo de trabajo?”; se puede concluir que de
acuerdo con el analisis de resultados expuesto en el plan piloto, estos
manuales pueden contribuir al aprendizaje correcto de programas de
disefio que requieren los profesionales de este campo.



Asi mismo los resultados del plan piloto confirman la hipdtesis “La
creacion de manuales multimedia para la ensefanza de tres programas
de disefo, garantizan solventar en alguna medida la deficiencia de
material didactico que experimenta actualmente la Escuela de Artes de la
Universidad de El Salvador, en el area de la especialidad de Disefo
Grafico.”

De acuerdo con los objetivos expuestos en este proyecto, se logré realizar
una propuesta multimedia interactiva y didactica que recopile la
informacién de manera funcional para la ensefanza de tres programas de
disefio grafico: Adobe Photoshop 8, Adobe Illustrator 12 y Macromedia

Freehand 11; considerados los mas adecuados para elaborar manuales
multimedia sobre dichos programas, ser utilizados como material
didactico en la Escuela de Artes. Otro objetivo logrado disefiar un manual
didactico tedrico y que contengan ejercicios practicos para facilitar al
docente, el desarrollo de la catedra.

Dicho esto se puede concluir que tras haber seguido un proceso de
investigacion, recopilacién, depuracion, implementacion de prototipo y
analisis de datos, para crear tres manuales multimedia de los programas
de disefio antes mencionados, el desarrollo de este proyecto fue
relativamente extenso, y a pesar del desfase de tiempo, se alcanzaron los
objetivos propuestos, los resultados del mismo coincidieron con los
especulados en el planteamiento del problema y la hipotesis.

4.2 RECOMENDACIONES

Existe una gran variedad de programas de disefio en la que se podria
seguir haciendo investigaciones y proyectos similares a éste. Se puede
mencionar entre ellas Macromedia Flash y Dreamweaver; en el proceso
de creacion de los manuales multimedia, dichos programas fueron
utilizados en gran parte para el disefio de pagina HTML, y animaciones
que refuerzan el contenido tedrico de los manuales. Si bien no se
consideraron estos programas como requisito imprescindible para este
proyecto, fueron mostrando su importancia en el desarrollo del mismo.

Asi habra una infinidad de aplicaciones especificas que faciliten el
trabajo de los disefladores y profesionales afines, pero es opcion de los
investigadores valorar las necesidades del mercado, recordando que la
tecnologia avanza con el tiempo.



Antes de lanzarse a presentar un proyecto de esta magnitud, debe hacer
una investigacidn bibliografica bastante completa, cerciorarse que tiene
informacion suficiente como para desarrollar un manual. Es desgastante
la investigacion de campo; es necesario conocer basicamente varios
programas de disefo para lograr una presentacion completa y atractiva
para el usuario. Es muy importante realizar un plan de trabajo,
organizar y estructurar el proyecto antes de la puesta en marcha.

4.2.1 Difusion de los resultados

Una vez creados los manuales multimedia y el manual del profesor, deben
ser presentados al publico concerniente para dar a conocer sus utilidades.



GLOSARIO

HTML: (HiperTex Markup Language. Lenguaje puramente
americanizado, o mas bien conocido como anglicanismo de lo que en
espafiol podria definirse como lenguaje de marcacion de formatos);

En Photoshop cada interfas grafica era creada por separado, para luego
ser exportada a formato HTML, y organizada en Dreamweaver;
segmentado el disefio, se logrd incluir botones para enlazar las paginas,
y las animaciones correspondientes. Dichas animaciones fueron
realizadas en Macromedia flash, aplicacion para crear animaciones en
bidimensién
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