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INTRODUCCION
El perfil de un profesional del arte no sólo implica su habilidad técnica para resolver trabajos artísticos, sino el poseer una extensa cultura y conocimiento sobre dicha actividad a través del tiempo. La historia del Arte es una parte fundamental para lograr tal propósito. En la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador se imparten las asignaturas: Historia del Arte I, II, III, IV y V; para que el estudiante posea un conocimiento depurado, logrando elocuencia en sus planteamientos. Para que esto logre satisfactoriamente su objetivo, es fundamental que, en el proceso de enseñanza - aprendizaje de estas asignaturas se tenga muy en cuenta el elemento visual, que hoy en día es una herramienta eficaz en todos los aspectos de la vida profesional. El recurso visual del que se han apoyado los docentes hasta el momento, ha consistido en la proyección de diapositivas y acetatos, muestras de impresiones a color, en blanco y negro, documentales del Instituto de Formación y Recursos Pedagógicos de la Universidad de El Salvador (INFORP-UES) y otros recursos propios del docente.
La investigación se centró en mejorar el recurso visual por medio de la tecnología y la aplicación del diseño gráfico, para elaborar el material didáctico visual sobre Historia del Arte II y IV, las dos asignaturas comprendidas en este trabajo.  Las características de este recurso visual son atractivas y asequibles para el estudiante que cursará dichas asignaturas. 
En la actualidad, el recurso visual está inmerso en la vida del ser humano para una diversidad de aplicaciones (multimedia, Internet, televisión, medios impresos, etc.), en este caso se señala la importancia de éste para la enseñanza de la Historia del Arte. Si bien, este recurso es utilizado en la Escuela de Artes, está sujeto a condiciones, por el hecho de que las imágenes no son propias, sino que pertenecen a la Biblioteca de Humanidades, además no abarcan todos los temas y la demanda estudiantil es numerosa en los primeros años. Estas situaciones generan problemas ya que el recurso visual no está disponible siempre para la Escuela de Artes y tiene que compartirse con otros departamentos de la Facultad de Humanidades, y cuando se cuenta con él, es escaso. Es por ello que se determinó el siguiente problema: ¿La Escuela de Artes tiene limitantes con los recursos visuales para la enseñanza de la Historia del Arte?

La Historia del Arte, pues, es de gran trascendencia para el estudio de las artes plásticas, el estudiante poseerá conocimientos vastos que lo encaminen hacia un mejor manejo de temas históricos del arte. Por lo tanto, lo visual es complemento del proceso de enseñanza - aprendizaje, motivando al estudiante a interesarse en las diferentes manifestaciones artísticas en el tiempo y el espacio donde han tenido trascendencia.

La fusión del arte y el diseño gráfico fue crucial para la creación del recurso didáctico que llenará las expectativas del docente y el estudiante. Esta es la principal motivación, contribuir a que el desarrollo de estas asignaturas sea más óptima.

En la investigación se logró diseñar el material didáctico visual para solventar la necesidad de muestra de imágenes en las asignaturas Historia del Arte II y IV. Además, se recopiló información bibliográfica sobre dichas asignaturas, seleccionándola teórica y visualmente; se clasificó la información; se consultó con los docentes responsables que aportaron sugerencias para la optimización del banco de imágenes creado, indagando también información referente a las asignaturas; se realizaron dos visitas de campo, una al sitio arqueológico Ruinas de Copán y otra a Antigua Guatemala en donde se obtuvieron imágenes y datos sobre el arte centroamericano y visitando exposiciones para obtener fotografías de las obras ahí expuestas.

Las limitantes encontradas en el proceso de investigación fueron las siguientes: El investigador tuvo dificultad para dedicar tiempo completo a la investigación, a causa de diversos compromisos laborales; las constantes interrupciones por suspensión de actividades en el campus universitario;  en las visitas de campo a las ruinas de Copán y Antigua Guatemala hubo restricciones para fotografiar elementos importantes que hubieran dado más riqueza a este trabajo; la dificultad para encontrar imágenes de buena calidad de temas como el arte oceánico, asiático, centroamericano, entre otros. 
La delimitación de la investigación consistió en lo siguiente: el material visual realizado comprendió las asignaturas de Historia del Arte II e Historia del Arte IV; el período de realización del material visual comprendió los años 2005 y 2006; los contenidos utilizados se seleccionaron según las sugerencias de los docentes encargados de las asignaturas, basadas en los contenidos que tienen recurso visual insuficiente.

Este trabajo de investigación titulado “Sistematización de Material Didáctico Visual para las Asignaturas de Historia del Arte II y IV (periodo 2005-2006)”, se compone de los siguientes elementos: Introducción, Metodología, Capítulo I: Diagnóstico; Capítulo II que consiste en el Proceso de Elaboración de los Discos Interactivos con Material Didáctico Seleccionado para las Asignaturas de Historia del Arte II y IV; el tercer capítulo trata sobre la Elaboración de los Mapas para Recurso Didáctico de las Asignaturas de Historia del Arte II y IV; el cuarto capítulo son las Conclusiones y Recomendaciones de la investigación; la Bibliografía, un Glosario de Términos y los Anexos.


METODOLOGIA

En la investigación denominada: “Sistematización de Material Didáctico Visual para las Asignaturas de Historia del Arte II y IV (periodo 2005-2006)”, se empleó el método inductivo, que consistió en el abordaje particular del fenómeno estudiado para llegar a conclusiones generales. La Inducción se aplica cuando un conjunto de objetos relativamente pequeño es estudiado, ya que el tamaño de la muestra permite examinar todos y cada uno de ellos. La aplicación del método inductivo requirió del conocimiento para el contacto directo con los objetos reales y, a la vez, partió de la determinación aproximada que indujeron a una serie de fenómenos. 

Por la naturaleza del trabajo se necesitó emplear los siguientes tipos de estudio: el estudio explicativo, que se aplicó para proporcionar una síntesis explicativa del proceso de elaboración del recurso visual didáctico; y el estudio descriptivo, que se empleó para hacer una descripción paso a paso del proceso de elaboración del material visual.

La investigación realizada consistió en la recopilación de imágenes sobre las asignaturas en mención, esta información visual se sistematizó para crear los discos interactivos y los mapas, para esto se necesitó la participación de los docentes de las cinco asignaturas de historia del arte, logrando una depuración de los contenidos y concretando las sugerencias que plantearon.

El proceso de recopilación de datos se dio en cuatro etapas: primera etapa: acercamiento con los docentes para obtener información de lo que se necesitaba; segunda etapa: se consultaron libros, revistas, catálogos, e Internet para la obtención de imágenes; tercera etapa: se indagó sobre la existencia de material multimedia que se asemejara al realizado en esta investigación; y la cuarta etapa, que fue la investigación de campo, es decir las visitas a Ruinas de Copán y Antigua Guatemala para obtener imágenes fotográficas.





IMPORTANCIA DE LOS MEDIOS TECNOLÓGICOS 

PARA FINES DIDÁCTICOS

En el campo didáctico se utilizan recursos de los que el docente se apoya para impartir su clase, entre los tradicionales se pueden mencionar los siguientes: pizarra, plumón, borrador, papelógráfo, fotocopias, etc. Sin embargo, la tecnología y su evolución nos ayuda a simplificar la vida ofreciendo como complemento una infinidad de posibilidades en el área didáctica, y de especial importancia en el campo de la enseñanza artística a nivel universitario por su imprescindible uso de imágenes.
“La incorporación de nuevas tecnologías en el ámbito formativo ha permitido la modificación de los métodos de enseñanza-aprendizaje. El conocimiento de estos nuevos recursos supone un cambio de actualización y reciclaje para aquellos profesionales que se dedican a la formación y la docencia, igualmente les ofrece la posibilidad de introducir dichas innovaciones en su campo de trabajo. Asimismo, va permitir a los alumnos aumentar sus posibilidades de aprendizaje, ya que van a disponer de medios que les van a posibilitar controlar su propio proceso de enseñanza de forma autónoma”.

El auge de la tecnología multimedia se convierte en una oportunidad para optimizar las actividades didácticas. Por ejemplo, “En México la tecnología multimedia aplicada a la docencia es un campo en desarrollo. Sin embargo, existe un consenso entre los maestros, especialmente universitarios, sobre la necesidad de desarrollar nuevos medios didácticos. Las generaciones actuales de estudiantes han nacido y se han formado dentro de una nueva cultura visual, en que son continuamente bombardeadas con grandes cúmulos de información a través de los medios electrónicos de información, juegos computarizados; cuya información se da a través de tecnologías que impactan varios sentidos simultáneamente, combinando el sonido, imágenes, animación, etc. Es inaplazable la integración de la tecnología, específicamente de la computadora en la práctica docente, pues la computadora está aquí y ahora en nuestras actividades cotidianas”.

Existen varios esfuerzos encaminados a mejorar los recursos didácticos con la multimedia, y México es uno de los países de Latinoamérica que le ha apostado desde hace varios años a esta dinámica: 
“Debido a esta necesidad de desarrollar medios didácticos que aprovechen la tecnología, como es el caso de la multimedia para la docencia. En la Universidad Iberoamericana se han venido realizando desde 1992, investigaciones, talleres y conferencias para introducir esta nueva herramienta didáctica en los programas curriculares y la práctica docente”.

En este caso el material didáctico creado, está focalizado como apoyo del docente que lo utilizará con una computadora personal conectada a un proyector de cañón, es decir la función principal será la de mostrar imágenes y referencias sobre el arte. Se aclara esto, porque existe un método de educación llamado “Enseñanza Asistida por Ordenador”, que es algo más complejo y estructurado, lo cual implica la creación de materiales multimedia con el fin de entrenar al estudiante, es decir que son software educacionales, algo así como una sustitución parcial del maestro, generando alguna controversia. Pero este método, a parte de esto, cumple con otras funciones importantes, que se mencionan en el siguiente planteamiento: 
“En educación, los programas tutoriales de enseñanza asistida por ordenador se generalizarán en los centros docentes, universidades y departamentos de formación de las empresas, lo que facilitará la labor del profesor en la atención personalizada y la adaptación a los diversos ritmos de aprendizaje de los alumnos, así como en educación especial a discapacitados”.

CAPITULO  I.
DIAGNÓSTICO

A nivel de estudios superiores, en el pénsun de la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador, están contempladas las asignaturas de Historia del Arte, que se desglosan en cinco, según su cronología y ubicación geográfica. Para esta investigación, inicialmente se buscó un acercamiento con las personas idóneas para conocer in situ las necesidades a las que se enfrentan para desarrollar su clase en el área visual. Es así como se aborda en una primera etapa, a los docentes encargados y se les hace llegar un instrumento con preguntas abiertas para conocer de lleno dichas necesidades y sugerencias.
En una segunda etapa, con los datos que arrojo el primer acercamiento, se hace una valoración de las asignaturas con mayor necesidad de recurso visual.
El siguiente paso consistió en identificar las temáticas de esas dos asignaturas seleccionadas, que se incluirán en la elaboración del material didáctico visual, esta depuración de temas se hace a partir de la necesidad de recurso visual que estos tienen.

1.1 Entrevistas con docentes responsables de impartir las asignaturas 
del área de Historia del Arte.

1.1.1 Etapa I (Octubre 2005)

Ciclo II – 2005
Después de haber pasado el cuestionario a los docentes para conocer la situación de la enseñanza de Historia del Arte a nivel superior en la Universidad de El Salvador (específicamente en la Escuela de Artes), se identificaron necesidades por las que atraviesa la institución para mostrar información visual a los estudiantes que cursan las asignaturas de Historia del Arte. 
A continuación la perspectiva de los docentes encuestados:
1.1.1.1 Docente: Lic. Francisco Jiménez

Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte I y V

Tiempo de impartir la(s) materia(s): aproximadamente 7 años
Las imágenes que utiliza el Lic. Jiménez consisten en diapositivas de la Biblioteca Central, documentales en video del INFORP-UES  y fotografías de su propiedad. Los recursos tecnológicos utilizados son el proyector de acetatos y diapositivas. Las imágenes existentes no se han actualizado.

Los temas que a juicio de él, necesitan de un recurso visual son: la prehistoria en el campo de la filosofía, aspecto social, económico, político, cultural y religioso; la arquitectura, cerámica, pintura y escultura.

Entre las limitantes que identificó el Lic. Jiménez con los recursos visuales fueron:

· La carrera de Historia, Filosofía y Antropología utilizan los mismos recursos (diapositivas de la biblioteca).
· Los dos grupos de laboratorio son numerosos en Historia del Arte I.
· La bibliografía es especializada.

· No son recursos propios.

Además sugiere que para mejorar esta situación, es preciso crear presentaciones en programas de computadora tales como Power Point. También afirma que es prioritario este material visual con lo referente al arte latinoamericano, porque es difícil de encontrar.

1.1.1.2 Docente: Lic. Claudia Tatiana Majano Rivas

Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte Universal I

Tiempo de impartir la(s) asignatura(s): 4 meses

El tipo de imágenes que utiliza Claudia Majano en sus clases, son básicamente diapositivas e impresiones a color y en blanco y negro. Afirma que estas imágenes no son propias de la Escuela de Artes sino que son de la Biblioteca de la Facultad de Humanidades; el recurso tecnológico del cual se auxilia es el proyector de diapositivas.

Para la actualización de las imágenes dice que en todas las clases y laboratorios lo hace. Los temas que a su juicio necesitan de un recurso visual son: la prehistoria, mar Egeo, Egipto, Helenístico, Románico, Gótico, Renacimiento, los “ismos”, Arte Nuevo, entre otros.

Las limitantes que ella identifica son: 

· Solo hay un juego de diapositivas y hay dos grupos de laboratorio al mismo tiempo.

· No hay variedad de imágenes, es muy limitada.

Las sugerencias que propone consisten en: realizar un disco compacto con una compilación de imágenes ya sean escaneadas o con fotografías; materiales o documentos a color, y así tener una mayor variedad. La Lic. Tatiana considera que en todas la Historias del Arte se necesita de imágenes para poder analizar tanto la simbología como la técnica.

1.1.1.3 Docente: Arq. Sonia Margarita de Villacorta

Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte I, II, III y IV

Tiempo de impartir la(s) asignatura(s): 7 años

El recurso visual que utiliza es fundamentalmente diapositivas y a veces acetatos. Coincide con sus colegas que las imágenes no son de la Escuela de Artes sino de la Biblioteca de Humanidades; otras son de la cátedra de Historia del Arte. Los recursos tecnológicos que utiliza para mostrar las imágenes son: proyector de diapositivas y retroproyector.

Afirma que las imágenes existentes no se han actualizado. Según su opinión todos los contenidos de la Historia del Arte necesitan de un recurso visual para ser enseñados. Las limitantes que la docente señala son las siguientes:

· Hay recursos que no se pueden emplear, como imágenes de Internet pues no hay proyector de cañón o reproductor de DVD disponibles.
· La colección de imágenes es limitada, pues básicamente es casi solo Europa, no hay casi nada de arte americano, africano o asiático por ejemplo.

Entre las sugerencias que la Arq. Margarita de Villacorta propone están:

· Mejorar los recursos como emplear proyector de cañón o DVD.

· Crear un banco propio de imágenes, pero con los recursos adecuados.

Para la docente es necesario la utilización de imágenes en las siguientes asignaturas de Historia del Arte:
· Historia II: Arte africano, Oceanía y la India.

· Historia III: Arte colonial y moderno.

· Historia IV: Es más prioritario pues no hay nada de imágenes.

Los tres docentes entrevistados colaboraron en la orientación del proceso de elaboración de material gráfico para dichas asignaturas.

Como podemos observar, las necesidades planteadas convergen en primer lugar con que no existe un banco de imágenes propio de la Escuela de Artes, sino que el que más se utiliza (diapositivas) es de la Biblioteca de Ciencias y Humanidades, y no siempre está disponible, también hay ciertos temas que no se abarcan ya sea por su dificultad de acceso o por la escasez de información (arte oceánico, arte chino, arte japonés, etc.), además las imágenes existentes no se han actualizado, es decir que no se han agregado nuevas. El uso del cañón o retro-proyector es limitado.
Se realizó además un estudio de los programas de contenido de las asignaturas Historia del Arte II y IV que fue un referente en la selección del material incluido en el recurso visual elaborado.

1.1.2 Etapa II (Abril 2006)

Ciclo I – 2006

Esta etapa se realizó pasando otro instrumento más específico sobre el problema a investigar a dos de los docentes involucrados: Lic. Francisco Jiménez y Lic. Ever Ramos, para actualizar datos. Al primer docente se le hará por segunda vez para conocer nuevas necesidades, y al segundo porque se incorporó recientemente como docente de Historia del Arte. Y un tercer instrumento a la docente Arq. Sonia Margarita de Villacorta para definir los contenidos que llevará el recurso visual (CDs interactivos). 

Como parte de la segunda etapa de toma del diagnóstico se les pasaron las siguientes interrogantes:

1.2.1.1 Docente: Lic. Francisco Jiménez

Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte I, e Historia Cerámica Salvadoreña

Tiempo de impartir la(s) asignatura(s): 2004 - 2006 

Las limitantes que ha tenido para mostrar imágenes en las asignaturas que imparte:

Falta un banco de datos, bibliografía y fuentes audiovisuales, como el equipo adecuado.
Sugerencias para mejorar el recurso visual que se le muestra a los alumnos:

Crear un banco de imágenes por temática o especialidad.

Avances que percibe en el proceso enseñanza – aprendizaje de las Historias del Arte en la dinámica de mostrar imágenes:

Se torna la clase más dinámica, como explicativa; siendo la orientación de la carrera sobre las artes plásticas, la imagen y su estudio se torna vital.

¿Utiliza mapas de formato grande para impartir sus asignaturas?

Geográficos si, pero no se tienen todas las temáticas de la historia.

Temáticas sugeridas para mostrarlas a través de mapas:

En la historia lo que se refiere a acontecimientos y producciones culturales.

¿Cuenta con algún material que esté hecho en presentación digital?

Si, realizados por cuenta propia.

Contenidos de Historia del Arte para mostrarlos en presentación digital:

Se tendría que ubicar de acuerdo a los temas tratados en los programas en específico.

Recursos tecnológicos con que cuenta la Escuela de Artes para mostrar imágenes:

Proyector de acetatos, proyector de diapositivas, proyección en DVD (TV), cañón multimedia (limitadamente).

¿Cuál es la importancia de contar con un recurso visual para dar clases?

Los objetivos de clase; dinamismo en la metodología; análisis de las formas, temáticas y contextos; claridad y especificidad, no hablar en abstracto.

1.2.1.2 Docente: Lic. Ever Odir Ramos

Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte I y IV
Tiempo de impartir la(s) asignatura(s): ciclo I - 2006 

Las limitantes que ha tenido para mostrar imágenes en las asignaturas que imparte:

Solo se pasan diapositivas, y estas proyectan imágenes muy pequeñas, lo que limita una mejor comprensión del estudiante. Además, aparte de las diapositivas no hay otro recurso didáctico.
Sugerencias para mejorar el recurso visual que se le muestra a los alumnos:

A partir de los programas de las asignaturas, abordar en materiales didácticos, que estén actualizados y acordes a la tecnología actual como uso de cañón con computadora y material visual así como resúmenes teóricos.
Avances que percibe en el proceso enseñanza – aprendizaje de las Historias del Arte en la dinámica de mostrar imágenes:

La imagen impacta más que la teoría en el alumno, ya que por medio de imágenes se puede incentivar al estudiante para que lea más.
¿Utiliza mapas de formato grande para impartir sus asignaturas?

No, pero si existiera la posibilidad sería de gran ayuda.
Temáticas sugeridas para mostrarlas a través de mapas:

Las civilizaciones ejes de la historia del arte.
¿Cuenta con algún material que esté hecho en presentación digital?

No, lo que esta a la disposición son algunos videos de temas generales de la National Geographic.
Contenidos de Historia de Arte para mostrarlos en presentación digital:

Específicamente las culturas madres, tanto en Europa como en América.
Recursos tecnológicos con que cuenta la Escuela de Artes para mostrar imágenes:

Proyector de acetatos, proyector de diapositivas, Televisión con DVD.

¿Cuál es la importancia de contar con un recurso visual para dar clases?

Se logra un mejor aprendizaje en los estudiantes.
1.2.1.3 Docente: Arq. Sonia Margarita de Villacorta
Asignatura(s) que imparte: Historia del Arte II y IV
Tiempo de impartir la(s) asignatura(s): 1998 - 2006 

Las limitantes que ha tenido para mostrar imágenes en las asignaturas que imparte:

Falta de material visual en algunas áreas, falta de equipo adecuado para la muestra de material visual.
Sugerencias para mejorar el recurso visual que se le muestra a los alumnos:

Tener más acceso al recurso y al equipo, así como más tiempo efectivo en la clase.
Avances que percibe en el proceso enseñanza – aprendizaje de las Historias del Arte en la dinámica de mostrar imágenes:

La muestra, lectura e interpretación de imágenes es fundamental en el estudio de la historia del arte; en ese sentido la historia no sólo es teórica sino también práctica.

Recursos tecnológicos con que cuenta la Escuela de Artes para mostrar imágenes:

Proyector de acetatos, proyector de diapositivas, Televisión y DVD, proyector de cañón (el préstamo es limitado).
¿Cuál es la importancia de contar con un recurso visual para dar clases?

Mostrar a los estudiantes las imágenes para poder hacer una lectura, análisis e interpretación tanto a nivel iconológico como iconográfico.
En Historia del Arte II, ¿qué contenidos tienen limitantes de imágenes?

Arte hindú, antiguo y medieval; Arte chino y japonés; Arte de Africa negra; Arte australiano, Polinesia y Micronesia.
En Historia del Arte IV, ¿qué contenidos tienen limitantes de imágenes?

Todos los contenidos.
¿Cuenta con alguna separata o síntesis de algún tema en especial para ser mostrado en una presentación digital?
- Historia del Arte II: 
Arte japonés, arte chino, arte africano y oceánico, arte hindú.
- Historia del Arte IV: 
Arte prehispánico de Copán, arte colonial de Antigua Guatemala, arte nicaragüense y hondureño.
¿Qué contenido o temática necesita ser representada en un mapa de formato grande?

- Historia del Arte II: 

El Islam y su expansión, arte hindú, arte chino y japonés.

- Historia del Arte IV: 

Las culturas medias centroamericanas, centros coloniales de Centroamérica.

¿Qué características deben tener dichos mapas?

· Poseer ubicación de los principales centros artísticos y/o arqueológicos.

· Mostrar la ocupación de distintas expresiones artísticas en los diferentes lugares.

Todas estas sugerencias se depuraron según las necesidades planteadas por los docentes, y debido a que la Historia del Arte es extensa se hizo una delimitación tanto en asignaturas y temáticas.
1.2 Valoración de las asignaturas con mayor necesidad de recurso visual: Historia del Arte II y IV.

Para la selección de las dos asignaturas, en las cuales se tomaron en cuenta primordialmente datos que arrojaron los instrumentos pasados a los docentes en los cuales afirmaban que la mayor necesidad de contar con imágenes eran Historia del Arte II y IV.

En la primera asignatura la demanda estudiantil es numerosa, es necesario que exista un recurso visual de este tipo; porque con la proyección de estas imágenes tendrá una mayor cobertura y visibilidad. Otro punto que se tomó en cuenta fue las temáticas extensas  (arte africano, hindú, chino, japonés, etc.) que también por su importancia deben incluirse para que el estudiante tenga un mejor panorama al cursar Historia del Arte II.

Para Historia del Arte IV, por enfocarse en la zona geográfica a la que pertenecemos tiene mayor relevancia porque se está conociendo de una mejor manera el arte centroamericano (arte prehispánico, colonial, moderno, etc.) 
1.3 Temáticas a tomar en cuenta de los programas de estudio de las asignaturas seleccionadas.

En esta etapa se realizaron reuniones con la docente Arq. Margarita de Villacorta, para ir depurando y estructurando los temas a representar visualmente en los discos interactivos, llegando así a los siguientes resultados:
1.3.1 Contenidos de Historia del Arte II 

El programa de estudios para Historia del Arte II comprende varias temáticas generales, de las cuales se extrajeron las que tenían mayor necesidad de recurso visual. Las cuales se presentan a continuación: 
1.3.1.1 Arte Africano: La distribución de este material visual se basa en tres áreas fundamentales: máscaras, bustos o retratos, figuras y fetiches; las cuales estarán clasificadas por regiones o culturas, por ejemplo: Camerún, Nigeria, Ghana, Costa de Marfil, Malí, etc.

1.3.1.2 Arte Chino: Este se abordó cronológicamente: El despertar de la civilización china, El primer imperio chino y las invasiones bárbaras, La edad del oro del arte chino, De los Mongoles a los Manchues, Realismo Socialista. En estos períodos se encuentran las principales dinastías chinas.
1.3.1.3 Arte Hindú: Tres momentos se tomaron en cuenta para obtener imágenes: a) Civilizaciones del Indo, b) India Clásica, c) India Medieval.

1.3.1.4 Arte Japonés: Las imágenes comprenderán las manifestaciones artísticas en base a la cronología japonesa: a) Edad Arcaica; b) Cultura Budista; c) Cultura Nacional; d) Clase Guerrera y Cultura Medieval; e) Edad Pre-moderna; f) Cultura Ciudadana; g) Declive de la Sociedad Feudal y Modernización.
1.3.1.5 Arte Oceánico: Este comprenderá sus regiones estilísticas, que son las siguientes: a) Australia; b) Polinesia; c) Melanesia; d) Micronesia.
1.3.2 Contenidos de Historia del Arte IV 

Esta asignatura aborda la historia del arte en Centroamérica, y para formar el contenido que el disco interactivo iba a poseer se estructuró cronológicamente de la siguiente manera:
1.3.2.1 Época  Prehispánica: Esta etapa comprenderá la Zona Norte (Guatemala, Occidente de Honduras), Zona Central (Honduras y Nicaragua), y Zona Sur (Costa Rica y Panamá). Este apartado comprenderá los principales sitios arqueológicos de Centroamérica así como los artefactos encontrados en ellos.
1.3.2.2 Época Colonial: En esta sección se incluirán los principales centros coloniales de Centroamérica (Antigua Guatemala en Guatemala; San Pedro Sula, Trujillo y Comayagua en Honduras; Chinandega, León y Granada en Nicaragua; Cartago, Alajuela, Heredia y San José  en Costa Rica.
1.3.2.3 Época Moderna y Contemporánea: Manifestaciones artísticas modernas y contemporáneas de Guatemala, Honduras, Nicaragua y Costa Rica.
Nota: Lo concerniente al arte salvadoreño no se aborda en el programa de estudios de la asignatura Historia del Arte IV, ya que la Historia del Arte Salvadoreño es una asignatura a parte (Historia del Arte V).

1.4 Presentación gráfica visual o impresa de un tema sugerido por el docente.
En las reuniones que se llevaron a cabo con la docente encargada de impartir Historia del Arte II y IV; Arq. Sonia Margarita de Villacorta, se exploraron posibilidades para poder representar un tema específico, para incluir ya sea en el disco interactivo como a nivel impreso. 
Se llegó a la conclusión de que es necesario, a nivel de presentación gráfica visual, crear un recurso utilizado en algunos materiales multimedia existentes llamado “Línea del Tiempo” el cual represente la cronología del arte en los diferentes lugares donde éste ha tenido un significativo protagonismo. Esta abarca, en términos gráficos una síntesis de los hechos mas destacados a nivel artístico a través de la historia.
La línea del tiempo creada, se incluyó en los dos discos interactivos para que estén a la disposición del docente encargado de impartir las asignaturas. Esta presentación consiste en una Línea del Tiempo “Antes de Cristo” y otra Línea del Tiempo “Después de Cristo”.
El proceso de creación de las líneas del tiempo se explica de forma detallada en el siguiente capítulo.



CAPITULO II
PROCESO DE ELABORACIÓN DE LOS DISCOS INTERACTIVOS CON MATERIAL DIDÁCTICO SELECCIONADO PARA LAS ASIGNATURAS DE HISTORIA DEL ARTE II Y IV.

El proceso de creación de discos interactivos está estrechamente vinculado al concepto de multimedia:

“Multimedia es la combinación de varias posibilidades de comunicación audiovisual con interacción: el usuario elige lo que quiere ver u oír.”

La multimedia hoy en día es uno de los elementos de mayor auge en la tecnología de última generación en lo que a informática respecta. Bajo esta dinámica, existen softwares especializados para crear materiales multimedia, los cuales se perfeccionan constantemente.

El material didáctico visual creado forma parte de esta dinámica, los programas especializados de computación que se utilizaron en este proceso son básicamente dos: Macromedia Flash y Adobe Photoshop, de los cuales se hará una breve descripción de su función a continuación:
Macromedia Flash: 


“Flash es un programa creado por Macromedia. Éste fue concebido inicialmente para la realización de gif animados, pero se ha convertido en una de las herramientas más utilizadas para la creación de páginas Web. Este programa permite dar más vistosidad a las páginas Web, debido a su capacidad de crear animaciones con gráficos vectoriales. Además con Flash, podremos crear animaciones de todo tipo”.

Por su potencial de crear animaciones de gran calidad, Flash es el programa indicado para realizar un disco interactivo ya que posee recursos y herramientas para elaborar menús, submenús, botones, vínculos, pantallas y otros elementos característicos de los materiales multimedia.

“Macromedia Flash MX le proporcionan todo lo necesario para crear y publicar complejas aplicaciones de grandes presentaciones y contenido Web. Tanto si diseña gráficos con movimiento como si crea aplicaciones gestionadas por datos, Flash tiene las herramientas necesarias para producir excelentes resultados y ofrecer al usuario la posibilidad de utilizar los productos en distintas plataformas y dispositivos”.

Adobe Photoshop:

Como complemento del programa Macromedia Flash para la elaboración de los discos interactivos, está el software de diseño gráfico Adobe Photoshop, este es un programa basado en pixeles, es decir pequeños cuadros que conforman una imagen, con este programa se realiza un sin fin de actividades como retoques fotográficos, elaboración de recursos gráficos para afiches, revistas, etc. Photoshop cumple una función de apoyo para crear el material didáctico visual porque previamente se hace el diseño de la presentación y sus respectivos vínculos, generando una mejor presentación del recurso visual.

Una definición más técnica del programa Photoshop, proporcionada por los expertos se detalla a continuación:

 “El software Adobe Photoshop es un programa para edición de imágenes que le permite crear y preparar imágenes digitales de alta calidad. El programa tiene una gran cantidad de herramientas de edición y capacidad de efectos especiales que le permiten manipular imágenes digitalizadas, diapositivas y dibujos originales”.

2.1 Recopilación de imágenes

Esta es la etapa inicial del proceso. Se ejecutó una búsqueda intensiva de información artística visual, ya sea por medio de libros, revistas, catálogos, fotografías, e imágenes de buena resolución obtenidas en Internet. 

La búsqueda se realizó básicamente con libros especializados en arte, ya que estos cuentan con una referencia más detallada para el objetivo que se quiere lograr, el de clasificar las imágenes. Además, por medio de la guía de los libros, se dio pasó a otras alternativas como buscar imágenes por Internet con más certeza, porque existen imágenes que no necesariamente pueden estar clasificadas en el período o época que se necesita. También se tomaron algunas imágenes de materiales multimedia como la enciclopedia digital Encarta 2006. 
Para el disco de Historia del Arte IV (arte centroamericano) se realizaron salidas de campo a dos lugares representativos del arte de Centroamérica como: las Ruinas  de Copán en Honduras y la ciudad colonial de Antigua Guatemala, con el fin de obtener fotografías propias de las diferentes expresiones artísticas de valor histórico.

En Copán se visitaron varios lugares como el sitio arqueológico, el museo de la escultura, las tumbas o sepulturas, etc. Se fotografiaron las principales manifestaciones artísticas de los tiempos prehispánicos
Las imágenes que se obtuvieron en Antigua Guatemala consistieron en iglesias, conventos, la universidad, casas coloniales de esquina así como sus detalles, (puertas, balcones, relieves, etc.

Con la mayoría de imágenes recopiladas se procede a plantear una estructura del CD, con divisiones y subdivisiones de las imágenes catalogadas por temas tanto regional como cronológico.  
2.2 Ensayos de diseños para los discos interactivos
Con un conocimiento previo del software especializado “Macromedia Flash”, se han hecho ejercicios previos, cuya finalidad será la de familiarizarse con el funcionamiento de dicho software, conocer sus herramientas, sus menús, y demás elementos que lo constituyen.


Una de las reglas básicas en el diseño gráfico es no apegarse, o no “casarse” con la primera idea, sino que hay que explorar más y más hasta llegar al objetivo deseado. Los primeros diseños que se hicieron para la presentación o el menú principal del disco, no llenaban las expectativas que se requieren para un material de naturaleza artística, así que se siguió experimentando, y en este proceso se iban descubriendo elementos funcionales que contaban con cierto grado de complejidad.

Cuando se ha madurado la idea, se puede afirmar que el concepto cumple con su objetivo, hacer que la combinación del diseño gráfico y el arte den como resultado algo impactante en lo visual para satisfacer a la población a la que será dirigido este material: docentes y estudiantes.
2.2.1 Componentes del menú principal del disco interactivo de Historia del Arte II

Consta básicamente de los siguientes elementos: 
· Referencia de la institución “Escuela de Artes – Universidad de El Salvador”; 
· Botón de salida (para abandonar completamente la aplicación); 
· Barra animada con imágenes artísticas; 
· Título de la asignatura (Historia del Arte II); 
· La barra de contenidos en la cual se ubican los botones de Arte Africano, Arte Chino, Arte Hindú, Arte Japonés y Arte Oceánico; 
· Botón de vínculo para la línea del tiempo; 
· Botón de vínculo para los créditos 
· y de fondo el logo de la Universidad de El Salvador (Minerva).
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Fig. 01. Resultado final del menú principal animado para el disco interactivo
de Historia del Arte II

2.2.2 Componentes del menú principal del disco interactivo de Historia del Arte IV
Lleva los siguientes elementos: 
· Referencia de la institución “Escuela de Artes – Universidad de El Salvador”; 
· Botón de salida (para abandonar completamente la aplicación); 
· Título de la asignatura (Historia del Arte IV); 
· Subtítulo “Arte Centroamericano”; la barra de contenidos en la cual se ubican los vínculos “Época Prehispánica”, “Época Colonial”, “Arte Moderno y Contemporáneo”; 
· Botón de vínculo para la línea del tiempo; 
· Botón de vínculo para los créditos  
· y el logo de la Universidad de El Salvador (Minerva).
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Fig. 02. Resultado final del menú principal animado para el disco interactivo

de Historia del Arte IV

2.3 Elaboración de los discos interactivos

En esta sección se muestra el proceso de cómo se elaboró el disco interactivo correspondiente a la asignatura de Historia del Arte II, el mismo proceso se utilizó para el disco de Historia del Arte IV, es decir el método de ejecución es similar para la creación de menús, submenús y archivos de imágenes; en lo que difieren es en su contenido y en su diseño.
Con los pasos previos ya resueltos, se procederá a elaborar un esquema general del material visual. En comunicación continua con el docente, se van conociendo las necesidades para ir construyendo un esquema o estructura. 

Básicamente el proceso en sí de la elaboración del disco interactivo se hace en las siguientes etapas.
2.3.1 Creación de la estructura del disco 
Previamente, con el docente (que viene a convertirse en una especie de cliente), se plantean las necesidades y sugerencias que ayuden a formar la estructura, como por ejemplo: el arte africano (una carpeta) éste tendrá tres subcarpetas que serán: máscaras; retratos o bustos; figuras y fetiches. En cada una de estas subdivisiones se incluyen los archivos en formato de imagen JPG (o JPEG). 
Este mismo proceso se ejecutó en las demás carpetas que corresponden a los otros estilos artísticos y sus respectivas imágenes en formato JPG..

[image: image4.png]el
Guldlin

7 01_Mascaras

archiva

Qs -

Eddén Ver Favortos Herramientas

ayuda

3| 0 st [ comets

Direceiin | () DriDocuments and Settings|Gerardo Sanchez. GEYAIDO-DABE97E|Escritoiolimagenes depuradas HDA I FINAL|Ate africanalol_Mas|

Carpetas. ol

@ escion ]
(£ mis documentos

= 3 e

I Disco de 3% (A1)
e Disco local (C:)
S Geyaido (D:)
2 Unidad DVD-RW (E:)
Mp3 No 40 (F:)
B panelde contrcl
9 Documentos comprtidos
(5 Documentos de Gerardo Sanches
€ Nero Scaut
€3 s sitos dered
5 Papelera de recidaje
(5 Antvis verios
) documentos varios
= (2 imagenes depuradas HDA IT FINAL
= () Arte africano
& 01 Mascaras
9 02_Retratos o bustos
5 03_Figuras y fetches
© atechino

cango 01

cango 02

cango 05

casta de marfi 06

cango 03

cango 06

casta de marfi 02

Dimensiones: 637 x 865
Tipo: Inagen PEG
Tamaio: 101 KB

21 objetos

28518

) Your Song Tle

Qe

Es

) 6@ 177




Fig. 03. Acá se muestra un ejemplo gráfico de lo que son las carpetas (arte africano), 

las subcarpetas (01_mascaras), y los archivos en formato de imagen JPG (congo 01, congo 02, etc.)
A estos archivos se les dio una resolución de 100 p.p.p. (pixeles por pulgadas) y con un tamaño aproximado de 20 x 15 cms el cual variará según el formato de la imagen que puede ser horizontal o vertical.
A la mayoría de las imágenes se les digitó un pie de foto para referencia, este proceso se realizó en Photoshop. En primer lugar se le cambia la resolución de las imágenes a 100 ppp, ya que no deben ser pesadas para un disco interactivo, esto para que no exista dificultad de acceso a dichas imágenes. Se digita el texto del pie de foto que es una breve explicación de la imagen, luego se acopla, se guarda y se le pone nombre al archivo.
Es así, como sucesivamente se fue trabajando con cada imagen, cambiándole resolución y dimensiones, escribiéndole el pie de foto, acoplándola y ubicándolas en su respectiva subcarpeta. En la elaboración de ambos CDs se utilizó este proceso hasta tener las imágenes completamente ubicadas.
En un inicio se recopilaron la mayor cantidad de imágenes, posteriormente se fueron depurando según la necesidad del tema.
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Fig. 04. Estructura completa del disco interactivo para  Historia del Arte II

con el material visual clasificado

2.3.2 Creación del disco en el programa Macromedia Flash
En esta etapa se crean todos los archivos en Flash que integrarán el disco interactivo, en éstos irán las animaciones, imágenes, botones, etc.
De cada archivo que se hace en Flash se crea una copia del mismo archivo pero con extensiones diferentes como “FLA” que es el archivo original de Flash en donde se le pueden hacer modificaciones; y otro “SWF” que es de solo lectura, es decir que este solo se podrá visualizar en el reproductor de Flash, y no se le podrá modificar nada.
2.3.2.1 Creación del menú principal
Este será el archivo con el que arrancará el disco, también aquí se vincularán los otros submenús y páginas con imágenes. Para el menú principal, inicialmente se trabajaron sus elementos gráficos en el programa de edición de imágenes Adobe Photoshop CS, es decir las figuras, los montajes, botones, etc. Posteriormente, cada uno de estos elementos se exportan como archivo PNG para ser usados en Macromedia Flash, estos tipos de formato PNG son ideales para trabajar con transparencias y no son pesados.
Se crea un documento nuevo en Flash, el cual se llamará “menuppal.swf”, ahí se preparan las condiciones para trabajar en la creación de capas ubicadas en una sección del programa Flash llamada “Línea del tiempo” cuya función es controlar los tiempos de cuando entrará en escena cada elemento del menú animado. Como siguiente paso se guarda el documento y se le da la función de “publicar” para que cree otro archivo gemelo pero con extensión ejecutable para que pueda ser leído por Windows.
La Línea del tiempo de Flash, trabaja por medio de “fotogramas” que son puntos que constituyen una determinada fracción de tiempo, en ellos se insertan elementos como imágenes, textos, botones, clips de película, etc. 
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Fig. 05. Línea del Tiempo del programa Macromedia Flash la cual se compone de puntos llamados fotogramas, y al lado izquierdo se encuentran las capas.
Los botones
Estos son creados en Macromedia Flash con elementos importados de otros programas o también con recursos propios de Flash. Los botones son elementos controladores de vínculos, es decir para trasladarse a otra referencia de la aplicación. Estos se crean teniendo en cuenta tres estados del botón: “reposo” cuando este está en su estado natural, es decir tal como es; “sobre” cuando el botón cambia su apariencia al posesionar el cursor sobre él; “presionado” cuando se hace clic sobre él, tomando otra apariencia.
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Fig. 06. Tres estados de un botón en Flash: “reposo”, “sobre” y “presionado”

Además de estos tres estados existe otro elemento llamado “zona activa”, en el cual se determina la dimensión del área en que actuará el cursor, creando un cuadro que abarque un poco más de la medida del botón.
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Fig. 07. Zona activa del botón (cuadro amarillo alrededor del texto)

Clips de película
“Para crear animaciones utilizaremos Clips de Película. Además, al crear un Clip, este se queda almacenado en la Biblioteca para volver a utilizarlo cuando queramos, es decir, estamos almacenando pequeñas películas en nuestra biblioteca.”

Es decir, los Clips de Película son animaciones independientes que se pueden incluir en la escena del documento de Flash, y actúan como un solo elemento aunque lleven varios componentes y capas. Es recomendable trabajar con clips de película porque ayudan a agilizar la actividad. El menú principal es un clip de película que se introdujo al archivo de éste.
Ahora bien, para que todos estos componentes actúen y hagan su función correspondiente se intervienen con “acciones” que son comandos u órdenes que se le da a un botón por ejemplo para que se traslade a otro vínculo. Los controladores de las “acciones” se encuentran en la parte inferior de la pantalla de Flash, y son variadas. Las que se utilizaron en la creación del disco interactivo son: 
· “loadmovie” su función es proporcionarle a un botón la función de que al darle clic pase al vínculo correspondiente, por ejemplo: se selecciona el botón con el cursor, después se va a acciones – funciones globales – navegador de red – loadmovie, se le da doble clic a este último y aparecerá una ventana en la cual se pondrá exactamente el nombre del archivo al que se desea que se traslade al presionarlo (ejm. linkafrica.swf)
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Fig. 08. Rutina que se hace para darle el comando “loadmovie” a un botón

· “go to” La función de este comando es trasladarse de un fotograma a otro en el mismo documento de Flash, ya sea en orden “uno por uno” (hacia delante o hacia atrás) o también para saltarse varios fotogramas hasta trasladarse a otro más lejano.
Estos comandos fueron aplicados en la elaboración de ambos discos interactivos, tanto para crear los elementos (botones y vínculos) que se encuentran en los menús principales, submenús, líneas del tiempo.
2.3.2.2 Creación de  submenús.
Con base a la estructura planteada de las imágenes en carpetas, se elaboraron los submenús y sus respectivos vínculos. El menú principal, previamente creado, contiene los botones animados (Arte Africano, Arte Chino, Arte Hindú, Arte Japonés y Arte Oceánico) los cuales se asociarán con sus respectivos vínculos para que al darle clic sobre estos, se traslade a la pantalla correspondiente. Ejemplo: en el menú principal (fig. 01), nos posicionamos en el link del Arte Africano, se le da clic y nos traslada a la pantalla correspondiente a éste
Cuando aparece el submenú del Arte Africano (fig. 09), aparecerán otros vínculos, se le dé clic a cualquiera de sus tres opciones se trasladará al grupo de imágenes respectivas.
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Fig. 09 La figura muestra el submenú animado creado en Flash  para el vínculo del Arte Africano

Estos submenús se componen de elementos insertados en capas dentro de un clip de película. Básicamente constan de varios componentes animados que se desplazan de arriba hacía abajo y viceversa o de un lado a otro; el título de la página correspondiente (Arte Africano); los botones de referencia que nos trasladan a las imágenes de cada referencia (máscaras, retratos o bustos, figuras y fetiches); así como los botones de regreso al menú principal y el de salida total de la aplicación. Todos los submenús llevan estos botones de regreso al menú principal y “salir” por si el docente o el usuario requiere de abandonar la aplicación por completo. La ubicación del botón “salir” siempre tendrá la ubicación superior izquierda de la pantalla.
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Fig. 10. Submenú correspondiente al Arte Chino con sus respectivos títulos 

y el botón para regresar al Menú Principal
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Fig. 11. Submenú del Arte Hindú con sus respectivos títulos 

y el botón para regresar al Menú Principal
2.3.2.3 Introducción de imágenes al archivo del programa Macromedia Flash
Además de los menús y submenús también se crean los archivos que contienen las imágenes recopiladas sobre historia del arte.
Primero se prepara el formato de la página, la cual contará con los siguientes elementos: Botón de salida; la imagen principal al centro; una barra en la parte inferior que contiene los botones “atrás” y “adelante” para pasar las imágenes: y un texto de referencia que indica en que temática está.
Cada grupo de imágenes será un vínculo o link, el cual se le insertan cada uno de los archivos JPG en cada fotograma. Para que se puedan manipular estos archivos se crean botones que tendrán como función ir pasando las imágenes una por una, para que esto suceda recurrimos a la ventana llamada “acciones” es aquí donde se le dará los comandos u órdenes para que realice esta acción. Es decir, para que los botones hagan la función de “pasar” las fotos se les aplicará la acción “go to” en la cual irá señalado el número de fotograma al que va ir destinado cuando se haga clic en ese botón (avanzar o retrazar). 

Cuando finalizan las secuencias de imagen, se visualiza una animación con la palabra FIN, para indicarle al usuario que no hay más imágenes que ver en esa sección.
[image: image15.png]=)
: ehwo  diuén | @ Macromedia Flash Player 8 ™=

prequrta - x
NEHE L@

ormal + 14| 0

e Inicio v x
< nline

In Microsoft Offce

formacién més
re como uilzar Word

: =X AL , talsta
f 1 Méascara ente desde Web
v L mofletuda.
B Camerdn.
N 69 cm.
N ir s de una copia”
i s DlGAs
- fot_co
B 10 MEDICO
H ) afo

Lmenta nueva

4«
)= (< >
iDbujar - Lg [ Autoformas> \ N\ (1O A Al £ (@] & | & - - A =z adp
Pég. 30 Sec. 1 034 A97an Ln 11 ol 1 GRE MCA EXT SOB Espafiol®s X

3B 115N Messen..| 4G javer - Convee, | B 01rabaio Qe | Drehrone [T EQS O AP 210





Fig. 12. Pantalla  a la que se traslada cuando se le da clic al vínculo “máscaras”
 del submenú Arte Africano, en la parte inferior se visualizan los botones para adelantar y atrasar.
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Fig. 13. En esta imagen se muestran los fotogramas en donde se insertan los archivos JPG.
2.3.2.4 Creación de la Línea del Tiempo artística
Para que el estudiante tenga una referencia cronológica de los sucesos artísticos a través de la historia, se elaboraron Líneas del Tiempo para incluirlas en el disco interactivo. El primer paso consistió en la obtención de dos imágenes retomadas del libro Historia del Arte, del autor J. Fleming H. Honour,  las cuales se utilizaron como referentes para su elaboración, una imagen correspondía al período “Antes de Cristo” y la otra al período “Después de Cristo”. A estas imágenes había que mejorarles el diseño porque eran muy simples. Después se digitalizaron esas dos partes de la línea del tiempo y se importaron al software de diseño gráfico basado en vectores: Corel Draw. En este programa se fue vectorizando la Línea del Tiempo, es decir el archivo de imagen se trasladaba a líneas que se podían manipular, después se le escribieron los textos como números, períodos y referencias para colocarlos en los lugares donde correspondían, a estos elementos se les aplicó color para poder distinguirlos. A la imagen se le dio un fondo negro, que combinado con los colores vivos de los demás elementos generó un contraste que le dio mayor realce.

Finalizado este proceso, ambos archivos de Corel Draw se convierten a formato de imagen JPG para ser importados por el programa Macromedia Flash.
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Fig. 14. Fragmento del archivo original de la línea del tiempo digitalizado del libro
Historia del Arte, del autor J. Fleming H. Honour
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Fig. 15. Fragmento del archivo modificado en Corel Draw de la línea del tiempo

Ahora se procede a trabajar los archivos JPG en Flash, primero se elabora el submenú de la Línea del Tiempo, que es la pantalla a la que se trasladará cuando se presione el botón “Línea del Tiempo” en el menú principal. Este submenú se compone de dos botones de texto: “Antes de Cristo” y “Después de Cristo”; también se incluye el botón de regreso al menú principal y el de salida.
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Fig. 16. Submenú de la Línea del tiempo que se compone de los botones de texto “Antes de Cristo”
y “Después de Cristo”, regreso al Menú Principal y el botón de salida.
Cuando se seleccione cualquiera de esos dos botones nos transferirá hacia la pantalla correspondiente a la categoría. 
Se crean los archivos de Flash para las Líneas del Tiempo A.C. y D.C. importando el archivo JPG de cada una de ellas. Para que este archivo pueda ser manipulado se le da la opción “scroll panel” que se encuentra en el menú desplegable “ventana” del programa. Esta acción se le da para que se pueda desplazar la imagen con el puntero del Mouse. El “Scroll Panel” consiste en un cuadro con desplazadores en el cual se le inserta el archivo JPG de la imagen de la Línea del Tiempo.
[image: image20.png]oy o
1 € acromedia Flash Player 8
SonlB
solie
|
= o Europa
e Stonaneng

Hayik

3 Z‘ — cabeza de toro rey Estela

Adobe Reader]
7.0

e

Get |
T
m b ]
ero e
st s
Ty
Limew Bl

4126

Indicacién:
Desplazarse con el cursor libremente para visualizar la imagen completa





Fig. 17. Pantalla que muestra la Línea del tiempo Antes de Cristo, al lado derecho

 y en la parte inferior de esta se visualizan los botones “desplazadotes”. 
2.3.2.5 Créditos de los discos interactivo

En este apartado se dan a conocer los datos del diseñador del CD, agradecimientos, referencias sobre el proceso de grado y las fuentes de donde se tomaron las imágenes incluidas en el disco. 
Esta sección cuenta con un submenú animado basado en imágenes de las manifestaciones artísticas del contenido del disco, que aparece cuando se da clic al vínculo de “créditos” en el menú principal. El submenú de créditos cuenta con dos vínculos que son “Sobre el diseñador del CD” y “Referencias de las imágenes” los cuales acceden a la información antes descrita cuando se les da un clic. 
El proceso de la animación de los créditos también se realizó en el programa Macromedia Flash, consistente en el desplazamiento de las imágenes y textos desde un punto hacia su destino final en el cual la animación queda en estado de reposo mientras se visualiza la página. Este submenú cuenta con los elementos imprescindibles en todas las páginas o escenas que posee el disco, como son: el botón de salida y el botón de regreso al menú principal.
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Fig. 18. Submenú de Créditos de los discos interactivos.

Cuando aparece la pantalla de los créditos y se quiere vizualizar los vínculos que ahí se encuentran se le da clic a cada uno si se quiere accesar a la información ahí contenida como los datos del diseñador del CD (fig. 19) o las referencias de las imágenes (fig. 20).
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Fig. 19. Pantalla de datos del diseñador del CD
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Fig. 20. Pantalla de referencias de las imágenes

2.3.2.6 Preparación final del disco
Ahora, con los menús, submenús y demás archivos respectivamente vinculados; se procede a hacer las actividades finales, las cuales consisten en configurar el disco para que sea leído en cualquier computadora. 
Antes de empezar, al archivo del menú principal de Flash (menuppal.fla) se le introducen otros comandos cuya función será la de desplegar en pantalla completa la presentación: Se crea una capa con un fotograma que tendrá los comandos, se selecciona el fotograma y en el menú “acciones”, después en “navegador de red”  se da doble clic en “fscomand” y aparecerá una ventana con dos casillas en donde se pondrán las siguientes especificaciones: en la casilla “comando” se digitará “fullscreen” y en la otra casilla de “parámetros” se escribe “true” para que se active la función.
Seguidamente, ahí mismo se da doble clic nuevamente a “fscomand”, escribiendo en las casillas lo siguiente: Comando: “allosscale” y en parámetros: “true”; la nueva función que se le da es para que la pantalla se despliegue proporcionalmente o de lo contrario quedaría distorsionada.
Y la última acción de esta modalidad es: dar de nuevo doble clic a “fscomand” y en las casillas digitar lo siguiente: Comando: “showmenu” para que aparezca el menú en pantalla; y en parámetros: “false” para que desaparezca cuando se requiere de ello.

Introduciéndole estas tres acciones el archivo de Flash queda listo para que haga la acción anteriormente descrita.
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Fig. 21. Acciones del “fscomand” para que se despliegue el menú 

en pantalla completa, proporcionalmente y la aparición y desaparición del menú principal.

Ahora, para que el disco pueda arrancar automáticamente al introducirlo a la computadora se ejecutan las siguientes acciones:
En el archivo de Flash del menú principal (menuppal.fla), se hacen unas operaciones con la función “configuración de publicación” que se encuentra en el menú “archivo” del programa. En la ventana que se abre se selecciona la opción  “proyector Windows (.exe)”, se presiona el botón “publicar” y con esto creará un archivo ejecutable (menuppal.exe), es decir que será leído por cualquier computadora (sin necesidad de tener instalado Macromedia Flash) al darle doble clic.
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Fig. 22.
 Función para convertir  el archivo de Flash en archivo ejecutable.
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Fig. 23. Imagen que muestra el archivo ejecutable que se crea para ser leído por Windows

Para que el disco sea “autoejecutable”, es decir que al introducirlo en la unidad de CD de la computadora cargue automáticamente se realiza la siguiente operación:

En el programa “Bloc de Notas” de Windows se crea un documento con las siguientes especificaciones de texto: Se encierra en corchetes la palabra en mayúsculas [AUTORUN] y se le da “enter” para saltarse a la siguiente línea donde se escribirá en minúsculas: open=menuppal.exe después se le da “Guardar como” y al archivo del Bloc de Notas se le nombrará autorun.inf y será guardado en la misma carpeta donde se ha realizado el disco interactivo.

En el mismo archivo en otra línea se escribe otro comando que otorgará la función para que el disco interactivo tenga un ícono que aparecerá en la unidad de disco a la que se introduzca. Previamente se crea el ícono en el programa “micro angelo” y se guarda con su respectiva extensión (hda2.ico), y se guarda en la misma carpeta en el que se ha hecho el disco interactivo para que el comando lo logre localizar. El comando que se escribe en el Bloc de Notas es el siguiente: icon=hda2.ico.
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Fig. 24. Icono que identificará al disco interactivo
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Fig. 25. Archivo que se crea en el Bloc de Notas para hacer el disco autoejecutable.
Por último, se graban todos los archivos “swf” solo de lectura, omitiendo los archivos de Flash con extensión “fla” en la raíz del CD, también se incluye el archivo ejecutable (menuppal.exe), el autoejecutable (autorun.inf) y el archivo del ícono. Esta acción de quemado del CD se hace en el programa “Nero”.
Finalizado el proceso de grabación, el disco queda listo para ejecutarse en cualquier computadora personal. Para la presentación de los discos se crean las portadas que los identificarán, cada disco consta de un diseño frontal, otro interno y un diseño para la parte trasera del estuche, además se creó el diseño de la viñeta redonda para pegarla en el disco, este proceso se elaboró en el programa Adobe Photoshop CS, y se utilizaron imágenes de las temáticas correspondientes a cada disco.
Si el disco no arrancara automáticamente al introducirlo, es porque algunas computadoras tienen desactivada la función de autoarranque, pero existe otra forma para acceder a la aplicación: buscar en el escritorio de la computadora el ícono de “Mi PC” y darle doble clic, ya estando dentro se localiza el ícono del disco interactivo (hda2 ó hda4), doble clic sobre el para acceder a la aplicación.

El formato de los discos interactivos es compatible con computadoras personales (PC), conectadas a un proyector de cañón, y no puede ser visto en un reproductor de DVD casero porque necesitaría otro tipo de formato más complejo en el que prevalece el uso del video.
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Fig. 26. Diseño frontal para el estuche del disco Historia del Arte II.
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Fig. 27. Diseño de la parte trasera  para el estuche del disco Historia del Arte II.
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Fig. 28. Diseño de la viñeta para el disco Historia del Arte II.
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Fig. 29. Diseño frontal para el estuche del disco Historia del Arte IV.
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Fig. 30. Diseño de la parte trasera  para el estuche del disco Historia del Arte IV
[image: image34.jpg]



Fig. 31. Diseño de la viñeta para el disco Historia del Arte IV.



CAPÍTULO III
ELABORACIÓN DE MAPAS PARA RECURSO DIDÁCTICO DE LAS ASIGNATURAS DE HISTORIA DEL ARTE II Y IV
La utilidad de los materiales de apoyo didáctico es indiscutible, se benefician los docentes y los estudiantes, en la diversidad de recursos para auxiliarse en el desarrollo de las clases se puede destacar la utilización de mapas de formato grande. Teniendo en cuenta este beneficio se elaboraron mapas infográficos para las asignaturas de Historia del Arte II y IV, los cuales servirán para ubicar geográficamente las regiones con actividad artística a través de la historia.
Para tener una idea más clara de infografía, a continuación se proporcionan algunos apuntes:

 “La infografía es una forma de representación visual en la cual interviene una descripción, relato o proceso de manera gráfica que puede o no interactuar con textos. La infografía nació como un medio de trasmitir información gráficamente. Los mapas, podríamos decir, fueron los primeros gráficos destinados para este fin. El término también se ha popularizado para referirse a todas aquellas imágenes generadas por ordenador. Más específicamente suele hacer referencia a la creación de imágenes que tratan de imitar el mundo tridimensional mediante el cálculo del comportamiento de la luz, los volúmenes, la atmósfera, las sombras, las texturas, la cámara, el movimiento, etc. Estas técnicas basadas en complejos cálculos matemáticos, pueden tratar de conseguir imágenes reales o no, en cuyo caso se habla de fotorrealismo.”

“La infografía supone hoy más que nunca para todos los creativos de la imagen de finales del sigo XX un signo de la época, porque a diferencia de otros procesos de creación de imagen precedentes, la infografía está asumida como el campo de desarrollo de imágenes de la era digital por excelencia. La infografía por definición integra un proceso de creación de imagen con la tecnología informática, no como fuente única de generación de imágenes sino como una parte integrante del equipo de creación, retoque o digitalización de dichas imágenes. Es decir, representa un paso dentro de la obtención de la imagen final. Debido a esta característica, implica en el proceso muchos otros procesos de la imagen, como la videografía, las artes gráficas, la cinematografía, la pintura, la fotografía… todos los procesos de creación precedentes, que constituyen campos afines, de los que la infografía es deudora, pero a los que contribuye con una tecnología de proceso de imagen potentísima y con una esencia tan relevante estéticamente como para recibir tal nombre”.

Los mapas realizados, han sido intervenidos en el programa de diseño gráfico Corel Draw, el cual proporciona herramientas especiales para crear dibujos lineales con efectos y texturas para darle un toque artístico en la búsqueda de una mejor visualización y estética de estas representaciones geográficas.
Una definición más completa de Corel Draw se detalla a continuación:

“El diseño gráfico por ordenador es un campo de la informática cuyo auge ha ido en aumento. Debido a los resultados que son posibles conseguir con esta tecnología las compañías se han especializado en ofrecer programas de aplicación que permita a los usuarios de PC realizar esta tarea. Corel Draw es uno de estos programas, su funcionamiento está basado en dibujo vectorial. Con Corel Draw podremos crear desde simples ilustraciones como logotipos hasta complejas ilustraciones técnicas, ya que nos ofrece un conjunto de herramientas para producir gráficos de alta calidad de una manera eficiente”. 

Las aplicaciones basadas en dibujo vectorial también son llamadas “archivos orientados a objetos” y para comprender mejor este término se detalla la siguiente definición:

“Los archivos orientados a objetos son archivos de vector de tipo dibujo, que consisten en una secuencia de comandos de dibujo (almacenados con fórmulas matemáticas). Estos comandos describen imágenes (como dibujos mecánicos diagramas, tablas y anuncios con imágenes) que se pueden producir en forma manual con un lápiz, regla y compás. Por lo general, representan un contraste con los archivos de tipo pintura o los mapas de bits”.

El proceso de creación de los mapas didácticos se fundamentó básicamente en las siguientes etapas:
3.1 Identificación de regiones a representar en los mapas.
3.1.1 Mapa correspondiente a Historia del Arte II.
Para ésta asignatura se elaboró un mapa que contiene información básica sobre el Islam y su expansión, ya que se carece de un recurso visual para impartir la asignatura, en este mapa se representarán los principales puntos geográficos de la zona así como sus referencias.
3.1.2 Mapa correspondiente a Historia del Arte IV.
Se realizó un mapa de Centroamérica dividido en tres zonas geográficas como son la zona Norte, zona Central y Zona Sur, en las cuales se representan los sitios arqueológicos, centros coloniales, ríos, lagos e islas más importantes del istmo.
3.2 Recopilación de información para la elaboración de los mapas.
Se basó en tomar información visual de mapas a través de libros especializados, tanto en la cultura islámica como de arte centroamericano, los cuales se modificaron en el software Corel Draw, proporcionándole efectos visuales de gran calidad para una mejor presentación y comprensión del estudiante, y por supuesto una herramienta útil para el docente que imparte Historia del Arte.
3.3 Creación de pictogramas para los mapas.
“El pictograma es la representación ideográfica de objetos o ideas mediante símbolos. Se trata generalmente de analogías figurativas, y no hay correspondencias establecidas en el plano, sino entre el plano y el lector”.

Este concepto se aplica a las figuras de referencia que se incluyen en los mapas, se representarán los elementos como sitios arqueológicos, ciudades, ríos, lagos, islas y otras categorías en forma esquemática.
Para la creación de estos pictogramas se elaboraron bocetos previos inspirados en las imágenes a representar, primero se hizo una búsqueda de imágenes relacionadas en libros e Internet para tener una idea del aspecto que tendrán los bocetos, sus características son simplicidad, representatividad y comprensión de la figura. Posteriormente se digitalizaron los bocetos y se trabajaron en el programa Corel Draw proporcionándoles simetría y acabado para luego incluirlos en el mapa y sus lugares correspondientes.
3.3.1 Pictogramas para Historia del Arte II.
En este mapa que representa la expansión del Islam, se manejaron cuatro categorías de isotipos que son: 
a) Lugares de peregrinación: el isotipo correspondiente a esta categoría está basado en los rituales religiosos que se llevan a cabo en esa región, como las concentraciones de personas en los lugares destinados a estas actividades. 
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Fig. 31. Proceso de elaboración de pictogramas  para “Lugares de peregrinación” 

del mapa de expansión del Islam
b) Sedes de califatos: Los califas eran los sucesores del profeta Mahoma, los cuales ejercieron la suprema potestad religiosa y civil en algunos territorios musulmanes, para representar dichos lugares se buscó imágenes de estas estructuras para representarlas gráficamente.
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Fig. 32. Proceso de elaboración de pictogramas para “Sedes de califatos”
del mapa de expansión del Islam

c) Principales ciudades: Como en toda zona geográfica, se representan las ciudades más importantes por su protagonismo, en las características de este isotipo se destaca la arquitectura predominante en esos períodos, consistente en un grupo de edificios que conforman una totalidad simulada.
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Fig. 33. Proceso de elaboración de pictogramas para “Principales ciudades”
del mapa de expansión del Islam

d) Batallas importantes: Los hechos bélicos acaecidos en esa zona geográfica se plasmaron en una figura consistente en dos sables beduinos entrelazados, que representan una acción de conflicto.
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Fig. 34. Proceso de elaboración de pictogramas para “Batallas importantes”
del mapa de expansión del Islam

3.3.2 Pictogramas para Historia del Arte IV.
La simbología para el mapa de Centroamérica consistió en cinco categorías de pictogramas, las cuales se describen a continuación:
a) Sitios arqueológicos: Se destacó para esta categoría el detalle de una fotografía tomada en ruinas de Copán de la estructura denominada la “escalera de los jeroglíficos”. Se simplificó en trazos, predominando efectos de luz y sombra para una mejor visualización. 
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Fig. 35. Proceso de elaboración de pictogramas para “Sitios arqueológicos”
del mapa de Centroamérica.
b) Centros coloniales: Al igual que el isotipo anterior, se jugó con los efectos de luz y sombra para generar un contraste destacando la figura que consiste en el detalle de una construcción colonial de Antigua Guatemala (Palacio del Ayuntamiento).
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Fig. 36. Proceso de elaboración de pictogramas para “Centros coloniales”
del mapa de Centroamérica.

c) Lagos: Para representar los principales lagos de Centroamérica se elaboró una figura esquemática de un lago rodeado de montañas.
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Fig. 37. Proceso de elaboración de pictogramas para “Lagos”

del mapa de Centroamérica.

d) Ríos: Una perspectiva frontal de un río, conforman esta figura que se ha sintetizado para lograr la categoría de isotipo.
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Fig. 38. Proceso de elaboración de pictogramas para “Ríos”

del mapa de Centroamérica.

e) Islas: Una isla es una concentración de tierra rodeada de mar, teniendo esta idea en mente se realizó este icono con esas características.
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          Boceto a lápiz


       Isotipo final
Fig. 39. Proceso de elaboración de pictogramas para “Islas”

del mapa de Centroamérica.

Los isotipos que contienen ambos mapas están dentro de círculos con colores variados para distinguirse de los demás. 
3.4 Proceso de elaboración de los mapas. 

Las representaciones geográficas se elaboraron en el programa basado en vectores Corel Draw, ya que ofrece herramientas de mayor accesibilidad para la naturaleza de este trabajo. Como por ejemplo el dibujo de las líneas irregulares se hizo de una forma más ágil porque se cuenta con mayor libertad de movimiento y sin margen de error. También para crear los isotipos ofrece ventajas como la simetría de los elementos, la aplicación de colores y efectos que darán realce al material visual.
3.4.1 Mapa de Expansión del Islam.
Se retomó una imagen de un mapa del Islam obtenida en Internet, los datos que esta poseía, eran muy pobres, así que se buscó más información como por ejemplo los períodos, las ciudades, califatos, batallas, entre otros, para incluirlo. Esta información se integró y se procedió a intervenir el mapa en Corel Draw. 
Como paso siguiente se importó el archivo del mapa al programa y se dibujaron las líneas que formarán el mapa por medio del periférico de la computadora llamado “ratón” o “mouse” las figuras que resultan de esta acción deben estar cerradas para aplicarle efectos de color, degradado y texturas. Luego se le integraron los nombres de referencia de las regiones.
El título que identifica al mapa fue creado en Photoshop para darle efectos que Corel Draw no posee, luego se importó el archivo y se colocó en el encabezado para referencia.
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Fig. 40. Imagen de la zona geográfica del Islam que se utilizó como plantilla para elaborar el mapa.

Tomado del sitio web: http://iris.cnice.mec.es/kairos/mediateca/cartoteca/img/mapas/islam_715.gif 
El objetivo de la creación del mapa del Islam, es para información geográfica, principalmente para que el estudiante pueda orientarse. 
Ya sectorizadas las diferentes secciones del mapa se procedió a proporcionarle color a determinadas zonas para identificarlas cronológicamente: expansión en el año 715, expansión en el año 650 y expansión en el año 632. Estas zonas cronológicamente distribuidas cuentan con colores pastel que ayudarán a diferenciar estos elementos.
Además se incluye dentro del cuadro de referencias los símbolos descritos en el apartado “3.3.1 Pictogramas para Historia del Arte II” de esta investigación.
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Fig. 41.  Cuadro de referencias del mapa de la  expansión del Islam

En la parte inferior del mapa se incluyen los créditos del autor del mapa, la referencia del proceso de grado y también los logos de la Escuela de Artes y de la Universidad de El Salvador.

Una vez terminado el mapa y aprobado por el docente director y por el docente orientador, se da paso a darle el tamaño real (1.20 m x 0.80 m) y así poder exportarlo como archivo TIFF para darle salida de impresión en formato grande. 
“El archivo TIFF es un formato gráfico que soporta imágenes desde 1 a 24 bits por píxel (desde formato por líneas o line art hasta calidad fotográfica) y puede comprimirse. Desarrollado en 1986 de la mano de Aldus, Microsoft y un grupo de empresas fabricantes de digitalizadores. Es el más extendido en las aplicaciones gráficas y el más potente y flexible de los de barrido”.

El archivo TIFF es ideal para impresiones grandes porque los pixeles que componen la imagen se encuentran más concentrados, obteniendo una mejor resolución y calidad impresa.
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Fig. 42. Resultado final del Mapa del Islam, creado en Corel Draw
3.4.2 Mapa de Centroamérica
El proceso inicial consistió también en la búsqueda de imágenes de mapas históricos de Centroamérica, se tomaron como referencia tres imágenes por zonas del mapa de Centroamérica obtenidas del libro Historia General de Centroamérica del autor Robert M. Carmack, en los cuales se podía observar la información requerida como por ejemplo la de los sitios arqueológicos, pero como se necesitaba más información geográfica se recurrió a otros recursos como los mapas interactivos de la enciclopedia digital Encarta 2006 para ubicar centros con vestigios coloniales, ríos, lagos e islas para incluirlos en el mapa.
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Fig. 43. Archivo de imagen de las tres zonas  de Centroamérica que se utilizó como plantilla para elaborar el mapa. Tomado del libro "Historia General de Centroamérica" de Carmack, Robert M.
Las tres zonas geográficas de Centroamérica representadas en el mapa son: Zona Norte, Zona Central y Zona Sur. Teniendo en cuenta estas zonas se procedió a importar los tres archivos de imagen al programa Corel Draw, y al igual que en el proceso de creación del mapa del Islam se empezó a dibujar (sectorizar) las líneas que conforman el mapa, se le dio color y texturas a estas figuras y se digitaron los nombres alusivos a las categorías representadas.
La textura que se utilizó para rellenar el océano es una herramienta de Corel Draw, que se modificó agregándole diversas tonalidades de color para lograr el efecto que ahora tiene (Fig. 44). Este recurso de textura se encuentra en la caja de herramientas del programa con el nombre de “herramienta de relleno” que despliega una persiana en la que hay que seleccionar la cuarta opción “Cuadro de diálogo relleno de textura”, después se procede a modificar sus tonos porque esta textura tiene colores cálidos predeterminados los cuales se convirtieron en tonos fríos asemejando el color del océano. El nombre técnico con que el programa denomina a esta textura es “aguas turbulentas”
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Fig. 44. Imagen que muestra la ubicación de la herramienta de relleno de textura en Corel Draw
Este mapa es más complejo que el del Islam, porque la distribución por zonas implica incluir más elementos a representar y se enfatizan más detalles, además se pensó en la distribución gráfica de las zonas para lograr un equilibrio visual en la composición.

El cuadro de referencias del mapa de Centroamérica incluye los símbolos que se crearon previamente y que su proceso se describe en el apartado “3.3.2 Pictogramas para Historia del Arte IV” de esta investigación.
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Fig. 45. 
Cuadro de referencias del mapa de Centroamérica
correspondiente a Historia del Arte IV.
Luego los respectivos pictogramas se ubicaron en los lugares correspondientes en el mapa y se integraron todos los demás elementos para formar la composición final. Se colocaron además elementos imprescindibles como los créditos del autor, la referencia del proceso de grado y los logos de la Escuela de Artes y de la Universidad de El Salvador.
Como paso final, se prepara el archivo para salida de impresión, dándole el tamaño real (1.50 m x 0.75 m) y convirtiendo el archivo de Corel Draw a archivo TIFF para lograr una mejor calidad.
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Fig. 46. 
Resultado final del mapa de Centroamérica creado en Corel Draw

Estos mapas se imprimieron en un plotter a color, impresor de gran capacidad para formatos grandes y de gran calidad. El soporte en que se imprimieron es lona banner para ofrecer mayor durabilidad y fácil manejo por la flexibilidad de este material.

A ambos mapas se les hizo en las partes superior e inferior un ruedo para poder introducirle unos tubos metálicos para ofrecer una facilidad de colocación en el lugar donde se impartirán las clases de Historia del Arte II y IV.




CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones
· La utilización de medios tecnológicos como la multimedia para fines didácticos representa una optimización de los programas de estudio en los diferentes niveles educativos, sobre todo a nivel superior porque es donde el estudiante cuenta con una capacidad de asimilación y sobre todo análisis de los contenidos a mostrar.

· La dificultad de recurso visual en la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador para impartir clases de Historia del Arte, se debe a que este se encuentra disperso y además no es propio de la institución.
· La demanda del recurso visual de las Historias del Arte a nivel de los primeros tres años es muy significativa ya que la población estudiantil es numerosa teniendo que constituirse grupos de laboratorio donde es importante contar con un banco de imágenes que resuelva las necesidades.

· El presente trabajo de grado contribuyó a solventar una parte del problema planteado, recopilando información visual y sistematizándola en discos interactivos y en mapas de formato grande para que docentes y estudiantes se beneficien de ello.

· Los medios tecnológicos (proyector de acetatos y diapositivas) que los docentes de Historia del Arte utilizan para mostrar imágenes, no logran satisfacer por completo dicha necesidad.
· El rol del diseñador gráfico en la creación de un recurso visual de esta naturaleza, exige una investigación, estructuración y creatividad para plasmar los contenidos de las asignaturas seleccionadas que planteó el docente representar en el material antes mencionado.

· Las Líneas del Tiempo creadas para los discos interactivos contribuirán a que el estudiante tenga una idea clara de los hechos artísticos acaecidos durante la historia.
· Los contenidos que se incluyeron en los discos interactivos le proveerán al estudiante conocimientos por medio de imágenes sobre historia del arte, que representará un aliciente al desarrollo de la clase cuando se ocupe este recurso didáctico visual.
· La creación de discos interactivos con elementos animados es especializada, se requiere de manejo y conocimientos en softwares de diseño grafico y animación para lograr un trabajo profesional, su efectividad depende en gran medida de una eficiente planificación previa.
· Para la planificación previa del material didáctico visual, el diseñador gráfico demostrará capacidad para ordenar y estructurar los contenidos que el docente sugiere y constituirse así en un transformador de ideas, cuya labor desencadene en un resultado que llene las expectativas planteadas.
· La participación del docente es fundamental porque se constituye en un referente para el diseñador gráfico en la creación del recurso visual, aportando su experiencia en el área didáctica.

· La información visual que se incluye en los discos interactivos corresponde a las Historias del Arte II y IV que se seleccionaron por sus contenidos especializados y que por ello son escasas sus imágenes.

· Los mapas impresos en formato grande, es un recurso que contribuirá a un mejor desarrollo de las clases, el estudiante se orientará y tendrá más claro geográficamente hablando el desarrollo de las manifestaciones artísticas.
· Los isotipos creados para los mapas de Historia del Arte II y IV son recursos que dan realce a estas representaciones, ya que se utilizó el recurso y la visión artística para simbolizar elementos que evocan lugares y acontecimientos de las temáticas abordadas. 
· En la creación de mapas, el diseñador gráfico demuestra la capacidad de plasmar su sentido artístico en la búsqueda de resolver la disposición de los elementos para una composición estética y funcional.

4.2 Recomendaciones
· Es importante que los recursos multimedia sean incluidos en la enseñanza de las asignaturas que se imparten en la Escuela de Artes, ya que en el área artística se trabaja con bastantes imágenes y por lo tanto se genera un mayor enriquecimiento en la elaboración de estos recursos.

· Para una mejor funcionalidad de este material didáctico visual, se recomienda que la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador proporcione los recursos necesarios para su ejecución, como proyector de cañón y computadora. 
· Los docentes deben tener disponibilidad de tiempo para aportar su experiencia en el proceso de elaboración de material didáctico como el que se presenta, porque se requiere de un estudio minucioso de las necesidades que se desean solventar a nivel visual.

· Para la búsqueda de imágenes (sobre todo en Internet) a incluir en un material didáctico visual, el diseñador gráfico debe investigar y constatar la fuente para tener la certeza de que la imagen corresponde al contenido que se está abordando.
· El diseñador gráfico debe resolver lo concerniente a la ubicación y funcionalidad de los elementos animados en un disco interactivo y combinarlos con un formato que llene las expectativas a nivel creativo.
· Los elementos que son imprescindibles para diseñar un material multimedia son los que le den la pauta al usuario a que se oriente y maneje sin dificultad la aplicación, por ejemplo referencias, botones de acceso, de regreso y de salida.
· Para los mapas se requiere de un espacio físico idóneo en el que se puedan ubicar para una mejor visualización.
· Los softwares utilizados para la creación de los mapas son recomendables para este tipo de actividad, por la libertad de recursos que ofrecen en el manejo de los elementos de forma aislada para tener mejor control y poner de manifiesto la creatividad.

· Es fundamental el cuido y la valoración del material didáctico visual que se entrega, porque su creación implica un esfuerzo considerable, además por la naturaleza especializada de este trabajo es difícil de encontrar en el país.
· Es importante dar continuidad a trabajos de esta naturaleza para futuras investigaciones, si bien, en este trabajo se logró solventar el recurso visual de dos asignaturas de historia del arte, pero las necesidades de contenido visual para las restantes son muchas.
· Es necesario que la Escuela de Artes realice un estudio constante de las necesidades existentes, en la búsqueda de un desarrollo óptimo del proceso de enseñanza aprendizaje.
· Poner énfasis en la proyección social de la Escuela de Artes para lograr un protagonismo en la vida nacional, y en esa tarea el diseño gráfico es una pieza fundamental para obtener tal objetivo.
· A los estudiantes, esta investigación debe servirles de incentivo en la búsqueda de nuevos retos en el área de diseño gráfico que ofrece muchas posibilidades para usar la creatividad.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Carpeta: (GS)
En computación se le denomina carpeta a un espacio virtual en el disco duro para guardar y seleccionar archivos hechos en cualquier software o programa. Se representa por medio de un icono con la forma de fólder y se le puede nombrar como el usuario desee. Ayuda bastante para trabajar con archivos ordenadamente.
Comandos: (GS)
Ordenes escritas que se introducen en una aplicación o software de computadora para que realice una determinada acción.

Cursor: (E)
Marca movible, por lo común luminosa, en forma de circulito, flecha o signo semejante, que sirve como indicador en la pantalla de diversos aparatos, p. ej., de un computador.
DPI: (E)
Dots per inch, puntos por pulgada (en español, ppp). Número de puntos que imprime una impresora en cada pulgada; 300 dpi significa 300x300 puntos en cada pulgada cuadrada.
Digitalizar: (E)
Expresar datos en forma digital. Trasladar una imagen impresa a formato digital por medio de un Escaner.

Digitar: (GS)
Incorporar datos de texto a la computadora utilizando el teclado.
Disco interactivo: (GS)
Es un disco compacto que se puede ejecutar en una computadora personal, su contenido es variado dependiendo del área o temática que desarrolle y éste puede ser manejado por el usuario a través de botones o controles que realizan una determinada acción. En el disco interactivo se pueden visualizar imágenes, textos, animaciones, etc.
Escaner o Explorador de Imágenes: (GS)
Aparato periférico conectado a la computadora que se utiliza para introducir imágenes impresas a ésta en formato digital.
Fotograma: (E)
Cada una de las imágenes que se suceden en una película cinematográfica

JPEG o JPG (E)
(Joint Photographic Experts Group) es un algoritmo diseñado para comprimir imágenes con 24 bits de profundidad o en escala de grises. JPEG es también el formato de fichero que utiliza este algoritmo para comprimir imágenes. JPEG sólo trata imágenes fijas, pero existe un estándar relacionado llamado MPEG para videos. El formato de archivos JPEG se abrevia frecuentemente JPG debido a que algunos sistemas operativos sólo aceptan tres letras de extensión.
Importar archivo: (GS)
Acción que se realiza para obtener un archivo de imagen o texto realizado y modificado en otro programa y colocarlo en el software que se está ejecutando en ese momento.

Isotipo: (E)
Es la representación grafica de un objeto, que es un signo- icono

Menú: (E)
(Informática) Colección de opciones que aparece en la pantalla de un ordenador.

Multimedia: (E)
Es un término empleado para describir diversos tipos de medios (media) que se utilizan para transportar información (texto, audio, gráficos, animación, video, e interactividad).
Pictograma: (E)
(Del lat. pictus, pintado, y -grama). m. Signo de la escritura de figuras o símbolos.

Píxel: (E)
Superficie homogénea más pequeña de las que componen una imagen, que se define por su brillo y color.
PPP: (GS)
Pixeles por pulgada, denominación que se le da a la medida que determina la resolución de una imagen en pantalla.

Resolución: (E)
Número de pixeles que determina la calidad de una imagen en la pantalla del monitor de la computadora.

Software (o programa): (GS)
Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora. Aplicación informática para usos diversos, es así como existen sofwares para edición de texto, contabilidad, elaboración de planos, edición de videos, fotografías.
Software basado en pixeles: (GS)
Es el programa informático que trabaja con unidades llamadas pixeles y que por medio de tonalidades conforman una imagen. Por ejemplo Adobe Photoshop, Corel Photopaint, etc.

Software basado en vectores: (GS)
Se caracteriza por utilizar imágenes basadas en líneas, círculos, cuadrados que no se componen de pixeles. Por ejemplo Corel Draw, Macromedia Freehand.
Vínculos o Links: (E)
Un hiperenlace, o simplemente enlace (también llamado vínculo o hipervínculo), es una referencia en un documento de hipertexto a otro documento o recurso. Combinado con una red de datos y un protocolo de acceso, se puede utilizar para acceder al recurso referenciado. El cual se puede guardar, ver, o mostrar como parte del documento referenciador.
Fuentes de glosario:

(GS) Conceptos descritos por el autor de esta investigación: 
         Gerardo Ernesto Sánchez Menjívar
(E) Conceptos tomados del diccionario de la Enciclopedia Microsoft Encarta 2006
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