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Introduccién

El proceso de enviar un disefio a imprenta requiere del dominio de ciertas técnicas y procedimientos.
Si bien en la formacion profesional universitaria o técnica de un disefiador se ensefian estos procedi-
mientos, siempre existe la posibilidad de que ocurra algin problema, quizas a causa de un desconoci-
miento por parte del disefiador de ciertos aspectos técnicos de estos procesos o porque la proyeccion del
trabajo al momento de disefar no fue la correcta y finalmente los resultados no fueron los deseados.

Al estudiante universitario, durante su formacion se le entrega el conocimiento para desenvolverse
en estos procedimientos, ademas la cantidad de libros dedicados a la pre-prensa y el disefio para im-
presion es considerable, muchos manuales con formulas, consejos y didacticos pasos para realizar un
original digital que pueda pasar por una imprenta. En Internet también encontramos mucho material con
respecto a la preprensa y los originales digitales, pero son escasos los que retinen informacién en una
forma didactica y de calidad con respecto a este tema, menos son los sitios que poseen esta informacion
en espafiol. El uso de portales dinamicos para Internet permite desarrollar contenidos atractivos que pue-
den ser faciles de entender por los visitantes y simples de manejar para los administradores. Ademas el
uso de aplicaciones multimedia se ha probado como una herramienta ttil para la ensefianza de distintas
materias.

En el caso del tema propuesto, se busca el reunir el uso de la multimedia interactiva, los sistemas
dinamicos y la Internet como soporte para entregar material de autoinstruccion que permita a los es-
tudiantes novatos y también a los mas avanzados conocer o ampliar sus conocimientos acerca de los
procedimientos de produccion grafica para imprenta.

PRIMERA PARTE - INTRODUCCION




Definicion del problema

Cada vez que un disefiador realiza el proceso
de enviar un trabajo de impresién a una impren-
ta, se enfrenta a una serie de factores que pueden
hacer que un trabajo exitoso se convierta en un
trabajo lleno de problemas. Dependiendo de la ex-
periencia y conocimientos del disefiador, el trabajo
puede procesarse rapido en la imprenta o encare-
cerse mas por el tiempo extendido que se utiliza
para corregir los problemas.

El conocimiento transmitido a voces nos dice
que aun existen problemas en la imprenta, cuan-
do los disefiadores envian trabajos que dicen estar
“listos para imprimir”, y durante las revisiones las
tipografias no son las correctas, las imagenes estan
a distintas resoluciones o no aparecen. Los tama-
flos, cortes y excedentes no estan especificados en
el original digital, o el color no corresponde a lo
que se ve en pantalla o lo que sale en la impresora
de tinta no es igual a la prueba de color. Esto hace
que muchas veces las imprentas devuelvan el tra-
bajo al disefiador para que lo corrija, y si la exper-
ticia del profesional no es tal, puede ocurrir que el
trabajo demore mucho en finalizarse.

Los problemas que ocurren al momento de en-
tregar un original de imprenta y que ocurren por
detalles técnicos o de gestion pueden ser reduci-
dos en cierta medida, educando y dando a conocer
los procedimientos que se deben tener en cuenta al
momento de solicitar el trabajo con una imprenta.

El material que contiene este tipo de respues-
tas y técnicas actualmente se puede encontrar en
libros y de forma online, pero tocando puntos muy
especificos o demasiado generales en los libros a
un costo relativamente alto para las personas, y
en forma online es un recurso muy pobre. Actual-
mente no hay un material multimedia especifico
dedicado a este tipo de tema en Chile que reuna
informacion de calidad para los disefiadores. Ade-
mas las fuentes escritas con procedimientos de
preparacion de originales de imprenta se vuelven
obsoletas con el tiempo y deben ser reescritos para
actualizarse.
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]ustificaci(’)n

El contar con un material didactico disponible
como medio de consulta puede ayudar a preparar
mejor al alumno y al profesional, reducir en cierto
grado las complicaciones del trabajo de impren-
ta, ademas de evitar el hecho de que el disefiador
tenga que estar aprendiendo por ensayo y error
mientras trabaja con sus clientes. Si bien este tipo
de material no reemplaza la relacion que debe te-
ner el disefiador con la imprenta, si ayuda con la
transmision de conocimiento, a que el disefiador
domine conceptos basicos y que ademas entienda
el por qué se producen ciertos errores y su forma
de solucionarlos.

El material digital con respecto a la prepren-
sa en idioma espafol es escaso, y los que existen
disponibles en internet generalmente se enfocan
al tema de impresion mas que preprensa, es decir,
no cubre en su totalidad el proceso de produccion
grafica, y sus tematicas estan enfocadas a un cono-
cimiento muy general de estos procesos.

La fase de aprendizaje durante la educacion
formal universitaria es clave para plantar un co-
nocimiento claro con respecto al tema de la im-
presion.
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Motivacién Personal

El presente proyecto es una especie de luz dentro de la busqueda de temas para desarrollar. Si bien
mis intereses estan en muchas areas, sobre todo en la grafica digital, descubri que el area de las impresio-
nes parecia un tema poco tomado en cuenta desde su tratamiento formal, y queriendo hacer un aporte a
la disciplina del disefio, qué mejor que desarrollar un proyecto respecto a los procedimientos técnicos de
la produccidn gréfica, que esta lleno de recetas, formulas e ideas que muchas veces confunden a los que
recien se inician en el mundo de las imprentas. Otro elemento que me motivé fue mi pre-practica, rea-
lizado en una imprenta bastante grande, la cual fue una experiencia interesante, ya que aprendi bastante
acerca de los procedimientos y flujos de trabajo que alli se realizaban, ademds de constatar la cantidad
de equivocaciones por parte de los clientes disefiadores debido al desconocimiento de la preparacion de
originales o el no saber como se realizan los flujos de trabajo en la imprenta..

Ademas, el abordar el tema de la impresion desde las tecnologias de la informacion se presentd como
un desafio interesante, siendo que la mayor parte del material técnico y de ensefianza se encuentra de
forma impresa, y mi preferencia por la grafica digital me hizo buscar una solucion para este tema desde
los medios electronicos.
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Descripciéon del proyecto

El proyecto consiste en el uso de una platafor-
ma web de e-learning para el aprendizaje y con-
sulta de procesos de produccion grafica para im-
prenta.

Es un sistema online montado sobre un mo-
tor de gestion de contenidos conocido como Me-
diaWiki, y adaptado a las necesidades del proyec-
to, que son las de proveer a los disefiadores un
material de consulta con informaciéon de calidad
respecto de los procesos de produccion grafica.

El proyecto consta de dos fases:

La primera fase tiene por objetivo el implemen-
tar la plataforma web dentro de la facultad, como
material de apoyo a la ensefianza de los estudiantes
de la carrera de Diseflo Grafico de la Universidad
de Chile, especificamente a los que estan cursando
el ramo de Tecnologia Grafica. Ademas de servir
como etapa de preparacion de contenidos, a través
de un equipo compuesto por docentes y personas
interesadas en el desarrollo del proyecto. Una vez
completados los contenidos basicos del portal, se
utilizard como herramienta de apoyo y consulta
para los estudiantes de la facultad.

Una vez completados estos procesos, se pro-
cedera a la segunda fase, que es la de permitir a la
comunidad de disefiadores en general el acceder a
este portal.

Es importante que estas dos etapas se cumplan,
ya que el sistema si bien es una herramienta de
consulta, no sirve de nada mantenerla en un am-
biente cerrado, ya que en ese estado no ayudara a
resolver un problema de fondo, que es el de el co-
nocimiento de los procesos de produccion grafica,
sus caracteristicas, problemas y soluciones.

El proyecto en si presentara una maqueta de
coémo deben verse los contenidos, incluyendo una
cantidad reducida de temas funcionando sobre el
sistema de wiki. Esto debido a que la extension
de temas y subtemas puede ser tan extendida que
seria imposible presentarlos completos.

Ademas es de interés de éste proyecto, que los
contenidos sean desarrollados en el futuro por un

grupo docente calificado respecto del tema, a fin
de asegurar la calidad de los articulos.

El proyecto separa el tema de produccion grafi-
ca en 5 modulos, los cuales corresponden a 5 wikis
enlazadas entre si por medio de la base de datos,
cada una de estas wikis tiene su identidad propia
respecto del tema pero funciona como una entidad
global respecto de los contenidos.

Este proyecto se presenta como un aporte a la
comunidad de disefiadores y la disciplina del dise-
fio, esperando convertirse en una herramienta util
en la educacion a distancia
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Ol)) etivos

General

s Implementar un sistema online que permita al disefiador conocer y consultar
los procesos de produccion grafica para imprenta, que permita ademas la formacion

de una comunidad interactiva de profesionales interesados en el tema.

Especiﬁcos

Determinar una plataforma web para el desarrollo del proyecto.
Desarrollar una Interfaz grafica de usuario.
Crear una identidad unificadora para el proyecto.

Establecer las bases de trabajo para el desarrollo futuro de la aplicacion.

€ € ¥ ¢ ¢

Aportar a la disciplina del disefio con una herramienta util en la educacion

de los disenadores.
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El Autoapren(lizaje

Ya que el proyecto sera una herramienta de consulta y capacitacion, es necesario conocer cuales son
los aspectos del aprendizaje que sirven para llevarlo a cabo.

El concepto de autoaprendizaje tiene varias definiciones, podemos encontrar las siguientes:

s»  “Esel proceso al que se somete un individuo, con el interés de aprender alguna

cuestion tedrica o técnica, con la conciencia de que debera lograrlo poniendo su

maximo empefio en ello y de que lo hara por sus propios medios, en tiempos que

¢l decida.” (Sandoval, A.)

s “Mecanismo intelectual que funciona en base al criterio ‘Prueba-Error’,

donde la persona tiende a digerir informacion referente a procesos individuales.”

(Espinosa, C.)

s Por qué el autoapren(lizaje?

La necesidad de aprender es lo que mueve a las
personas a tomar un curso, ya sea uno a distancia,
en una institucion educacional, o a través de me-
dios propios.

La disponibilidad de conocimientos técnicos a
distancia, sin la asistencia de un tutor presencial,
provoca que la persona que lo necesite, se motive
para encontrar dicha informacion y entenderla.

En el marco del proyecto, que consiste en una
herramienta de consulta y aprendizaje, es impor-
tante reconocer que es la necesidad de conoci-
miento de la persona, o de aclarar dudas, el ele-
mento vital para el funcionamiento del producto
propuesto.

5 Qué es el aprendizaje?

Diaz Bondenave (1986) ofrece la siguiente de-
finicion: “Llamamos aprendizaje a la modificacion
relativamente permanente en la disposicion o en la
capacidad del hombre, ocurrida como resultado de
su actividad y que no puede atribuirse simplemen-
te al proceso de crecimiento y maduracion.”

Cotton (1989) afirma que el aprendizaje es un
proceso de adquisiciéon de un nuevo conocimiento

y habilidad. Para que este proceso pueda ser cali-
ficado como aprendizaje, en lugar de una simple
retencion pasajera, debe implicar una retencion
del conocimiento o de la habilidad en cuestion que
permita su manifestacion en un tiempo futuro. El
aprendizaje puede definirse de un modo mas for-
mal “como un cambio relativamente permanente
en el comportamiento o en el posible comporta-
miento, fruto de la experiencia”

Entonces podemos inferir que el aprendizaje es
un proceso que involucra el cambio del comporta-
miento de la persona en su conocimiento, y que es
resultado de una serie de experiencias que provo-
can esta modificacion.
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El modelo constructivista del

apren(lizaj ¢

El aprendizaje se da por el conocimiento que
el alumno construye a través de las relaciones que
hace entre los elementos que se le entregan y su
conocimiento propio.

El primer principio del modelo constructivista
establece que el conocimiento no es recibido pasi-
vamente, sino que es construido activamente por
los estudiantes. El conocimiento es generado en la
accion realizada por quien aprende, en su accionar
sobre los objetos, y no simplemente en la absor-
cién o memorizaciéon mecanica de ideas expuestas
por otras personas. Conocer es actuar.

Como consecuencia de esto, se debe entender
a la vez que el alumno tiene un aprendizaje me-
jor si éste es significativo; es decir debe tomarse
en consideracion entre otras cosas, los siguientes
aspectos.

s»  Los contenidos, conceptos o los nuevos
conocimientos se relacionan con los elementos
que ya existen en la estructura cognitiva.

s» - Los conceptos estan articulados en
unidades significativas, unidades que tienen
sentido para los estudiantes (novak, 1977).

s» La experiencia y el conocimiento
del alumno pueden ser enriquecidos por la
experiencia y el conocimiento de los demas. Es
decir para que se de este tipo de enriquecimiento

mutuo una forma de trabajo en grupo.

Desde la concepcidn constructivista del cono-
cimiento, los planteamientos respecto al disefio
de materiales son mucho menos “formalistas”. Se
ocupan no solo de la forma en que se presenta la
informacion o la estructura cognitiva del sujeto al
que va dirigido, sino también y de modo muy fun-
damental de la situacion, en la que se desarrolla
ese material. El alumno interactiia con el material,

sino también con las variables que definen la situa-
cion pedagogica.

A partir de este enfoque se propugna la elabo-
racion de fuentes de informacion diversa sobre un
mismo topico. Los conceptos tienen varios valores
semanticos y con distintos niveles de abstraccion,
por lo que la informacion se ha de dar conforme
a esta diversidad y estratificacion, sabiendo que
cada medio puede atender mejor a unos niveles
que a otros.

En un multimedia que se base en este tipo de
paradigma, el alumnado construye y re-crea un
tema. No se limita a reproducir un itinerario sino
que incorpora sus propias interpretaciones y puede
producir sus propios puntos de vista.

De entre los varios modelos de aprendizaje, se
eligio el modelo constructivista porque permite al
alumno construir su propio conocimiento. Esto le
permitiria al usuario, mas adelante, enfrentarse a
las tareas de preparacion de originales digitales de
imprenta de mejor manera, ya que le permitiria en-
tender el como realizar un proyecto en funcion del
resultado que se quiere obtener y de los procesos y
equipos a los cuales se va a enfrentar. Pero el siste-
ma constructivista a la vez deja demasiado abier-
to el conocimiento, y al tratarse el contenido del
proyecto del aprendizaje de técnicas de preprensa,
este conocimiento técnico debe ser reforzado me-
diante procedimientos tutoriales que permitan al
alumno practicar los procedimientos necesarios a
fin de asimilar de mejor manera la informacion.

Esto es entonces una mezcla de las dos tenden-

cias educativas que aportan metodologias utiles
para la realizacion de material de aprendizaje.
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El aprendizaje a distancia

La escuela y el instructor controlan la educa-
cion a distancia pero el aprendizaje es responsabi-
lidad del estudiante. El estudiante es responsable
de obtener el conocimiento, comprension o aplica-
cion a través del proceso educativo.

El aprendizaje es el resultado de la educacion.
El maestro proporciona el ambiente que hace po-
sible el aprendizaje, pero el alumno es el que lo
realiza.

El aprendizaje a distancia puede ser considera-
do un producto de la Educacion a Distancia.

Si bien el aprendizaje a distancia debe ser con-
trolado por un tutor, también existen las instancias
del autoaprendizaje a distancia, es decir, la busque-
da de material instructivo que permita a la persona
el comprender y dominar una materia o realizar un
procedimiento. Es aca donde encontramos mucho
material didactico, en distintos soportes, (libros,
casetes, multimedia, videos, Internet) que ensefian
teorias, técnicas, etc. A través de informacion rela-
tiva al tema y tutoriales que permiten a la persona
ejecutar el procedimiento buscado, y mediante el
ensayo y error, llegar a comprender y dominar la
materia.

El autoaprendizaje, al igual que la educacion
asistida tiene sus pros y sus contras. Por ejemplo:
la persona, a menos que realice una busqueda ri-
gurosa del material educativo, no puede saber con
certeza si lo que esta aprendiendo es correcto, ya
que depende del preparador del material y su ex-
perticia. Si se revisan sitios de Internet que contie-
nen tutoriales, sobre todo del area de disefio, en-
contramos muchos aficionados que muestran sus
habilidades en forma de tutoriales, y generalmente
los resultados de la biisqueda muestran mas de una
manera de hacer un procedimiento. Si no domina-
mos el tema, obviamente no podemos saber cual
alternativa es la mejor hasta probarlas todas. Inclu-
so puede que todas nos sirvan, pero alguna de las
formas presentadas por los distintos aficionados o
expertos, esta mas optimizada que las otras.

En el caso de la educacion asistida, y sobre
todo la que se realiza a distancia, el contacto con
el tutor es minimo, pero existe la instancia de ir
a una fuente de conocimiento acreditada o respal-
dada por alguna institucion educacional. Existe
un seguimiento del progreso del alumno desde el
inicio al fin del curso. Sin embargo puede ocurrir
que este contacto sea tan minimo o tan asincronico
entre el alumno y el tutor que el proceso de comu-
nicacion se vuelve tedioso y la retroalimentacion
se puede volver no tan efectiva. Ademas, el hecho
de que exista un curso a distancia, no implica que
el alumno sea realmente el centro de atencion. El
curso se disefa para que la persona reciba una aten-
cion personalizada en cuanto a la transmision del
conocimiento, pero la retroalimentacion depende
de la disponibilidad real del tutor y la cantidad de
alumnos en otras localidades que estén realizando
el curso y que al igual que cualquiera de las per-
sonas que tenga duda, demande una comunicacion
con el tutor.

La ventaja del autoaprendizaje con respec-
to a la educacion asistida se ve cuando existe un
material bien disefiado y que permite a la perso-
na aprender a su propio ritmo. El buen uso de los
soportes didacticos, y un cuidadoso despliegue de
la informacion, sumado a ejercicios tutoriales con-
vierten al material didactico en una herramienta
efectiva para el aprendizaje. Entonces sus resulta-
dos pueden ser iguales o superiores a un método de
ensefianza asistida o a distancia.

Segtn el tipo de informacion que se desea
transmitir para realizar un material de aprendiza-
je, existen distintos soportes que se ajustan mas al
producto buscado.
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Informatica educativa

El uso de las computadoras como herramientas para la ensefianza ha probado ser efectiva, ya que la
persona que lo esta utilizando para aprender utiliza su propio ritmo para entender el contenido que se le
esta entregando. A diferencia de una sala de clases, donde existe una meta de entregar una cantidad de
conocimiento que debe ser asimilado por el alumno dentro de un tiempo limitado de clases, y normal-
mente la revision de algo que no se entendi6 puede no darse debido a las limitantes del tiempo.

Las aplicaciones de las computadoras a la educacion pueden dividirse en las siguientes clasificacio-
nes generales:!

%  Educacion Asistida por Computadora: (Computer-assisted instruction (CAI))
- Utilizan la computadora para presentar lecciones completas a los alumnos. En el
mercado existen muchos ejemplos de programas o CD para ensefar algiin tema en
particular, en el que todo el material necesario esta contenido en el programa.
%  Educacion Administrada por Computadora (Computer-managed instruction
(CMI)) - Utilizan las computadoras para organizar las tareas y los materiales y para
mantener registro de los avances de los estudiantes. Los materiales de estudios no
son enviados necesariamente por la computadora.
s Educaciéon con Multimedia a través de Computadora. (Computer-Based
Multimedia (CBM)) - Es un importante medio, atin en desarrollo, de sofisticadas
y flexibles herramientas de computadoras que tienen como objetivo integrar voz,
sonido, video, animaciones, interaccion y otras tecnologias computacionales en
sistemas integrados y facilmente utilizables y distribuibles.
& Educacion por medio de Computadoras. (Computer-mediated education
(CME)) - Se refiere a las aplicaciones de las computadoras que permiten el envio
de materiales de aprendizaje. Incluye el correo electronico, grupos de noticias,
foros de discusion, Internet, WWWa, paginas web. Es el medio con el mas grande
e importante crecimiento de los ultimos tiempos y en este medio estan basadas

muchas de las potencialidades futuras de la Educacion a Distancia.

Dentro de la educacion por medio de Compu-
tadoras podemos distinguir entre el aprendizaje a
través del computador y el aprendizaje con el com-
putador.

nal. Al utilizar este tipo de software como apoyo
instruccional, el alumno puede controlar y regular
su ritmo de aprendizaje. Es el software el que se
adapta al alumno y no éste al software.?

Aprendizaje a través del com- El COmputador como herra-

putador mienta

El computador es utilizado como una herra-

Esta modalidad se centra en el desarrollo y
utilizacion de software educativo de tipo ejercita-
cién y tutorial que, en muchos casos, se ha pro-
bado experimentalmente que es mas efectivo que
las modalidades instruccionales de tipo tradicio-

mienta instruccional y como un medio a través del
cual se puede aprender significativamente. Consti-
tuye una eficiente oportunidad para el aprendizaje
de conceptos y destrezas de procedimientos, asi
como para estimular el desarrollo cognitivo de los
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aprendices. Son ejemplos de esta modalidad los
juegos educativos, herramientas como procesador
de textos, base de datos, planillas electronicas,
graficadotes y simulaciones.?

El computador seguin Ilabaca puede ser tomado
como una herramienta, tutor y alumno.

Al utilizarse como una herramienta, la aplica-
cidn necesita tener la programacion necesaria para
realizar una tarea, lo que permite la automatiza-
cion de un proceso que, de realizarse manualmente
seria mucho mas lento. Esta automatizacion per-
mite que la productividad de una persona aumente
permitiéndole terminar mucho mas rapido un pro-
ceso y pasar al siguiente sin gastar mucha energia
mental en la realizacion de dicho proceso.

En el proceso de educacion, la utilizacion de un
ordenador como herramienta permitiria al alumno
resolver ciertos ejercicios o desarrollar soluciones
a problemas planteados mediante la utilizacion y
procesamiento de datos que luego pueden ser pre-
sentados de formas graficas, escritas o sonoras.

El Computador como tutor

El estudiante utiliza un software educativo que
presenta informacién en forma didactica para el
usuario e involucra al aprendiz con preguntas, tu-
toriales, ejercicios o simulaciones. La interaccion
ante estas actividades es recibida como respuesta
y luego es evaluada por el programa para reafir-
mar el conocimiento del alumno. Por ejemplo, si
de una pregunta dada, la respuesta es incorrecta,
el programa entrega una retroalimentacion acerca
de su error, y en algunos casos, (dependiendo del
software) entregard otras informaciones respecto
de cual es la respuesta correcta.

Muchas de las actividades de ensefianza en los
softwares educativos son mediante interacciones
de ensayo y error cuando se trata de realizar proce-
dimientos mecanicos, esto se puede ver incluso en
los juegos de computador cuando traen tutoriales
que ensefan el como jugar. Esto tiene la finalidad
de reforzar el conocimiento entregado. La retroa-
limentacion que se produce a través de la interac-

cion indica al alumno si esta realizando bien una
tarea. Esta retroalimentacion puede ir desde una
respuesta simple afirmando el éxito o el error, has-
ta la comunicacidon con otras personas que estén
involucradas en el tema, mediante el uso de he-
rramientas como el e-mail, los foros de discusion,
chat, y otras formas de comunicacion disponibles
en Internet.

Actualmente el software educativo se sirve de
las tecnologias multimedia para desarrollar sus
temas. El potencial que tiene la multimedia para
crear contenidos didacticos es muy ttil para en-
tregar informacion, recrear situaciones y realizar
evaluaciones interactivas. Ademas el hecho de
posibilitar distintos niveles de retroalimentacion
permite al estudiante confirmar o reforzar aun mas
sus conocimientos con respecto a un tema. La in-
clusion de redes de comunicacion como Internet
posibilitan que el alcance de la educacion a dis-
tancia sea mas amplio y mas rapido, limitandose
unicamente por las capacidades tecnologicas de
los dispositivos de conexion a esta red, como es el
ancho de banda y la capacidad para procesar infor-
macién en un computador.
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Internet y la educacion

Cuando se tiene acceso a Internet los recursos
puestos a nuestra disposicion son inmensos, es la
biblioteca ideal que siempre habiamos sofado. El
impacto que puede tener en la educacion es real-
mente importante, el problema ahora se trata de
ver como buscar estos recursos y de qué manera
podemos aprovechar esta inmensa fuente de infor-
macion. Es la nueva Biblioteca de Alejandria del
siglo XXI, solo esperemos que no tenga el mismo
final que su predecesora. *

Internet permite desvanecer las barreras de dis-
tancia para efectos de comunicacion. Las tecnolo-
gias de procesamiento de datos permiten que nos
podamos comunicar a través de la red en tiempo
real y con esto transmitir informacion que es util
en entornos de educacidon para alcanzar conoci-
mientos que no estan disponibles dentro del espa-
cio fisico del aula o en la biblioteca. Y la capacidad
de llegar a ensefiar a personas que estan en un lu-
gar distante es importante para mejorar la calidad
de vida de otras personas, ya que los individuos
al poder recurrir a informaciéon que les permi-
ta aprender a resolver un problema determinado,
pueden mejorar aspectos de sus trabajos o cosas
de su diario vivir.

La informacion disponible en Internet abarca
variados temas en muchos idiomas distintos, in-
cluso llegando a existir una saturacion de informa-
cion en la mayoria de los temas. Cualquier persona
que tenga un dominio basico de como usar la tec-
nologia para crear contenido para Internet puede
contribuir con mas datos de interés, el problema
yace en que no toda la informacion tiene la calidad
necesaria o el respaldo para convertirse en material
confiable, sobre todo cuando se trata de transmitir
conocimiento.

Para esto varias agrupaciones ¢ instituciones
educacionales ponen a disposicién de los nave-
gantes, documentos y material educativo en forma
gratuita o pagada que si tienen un respaldo que ga-
rantiza la fiabilidad del contenido.

Esta expansion del material educativo multi-
media a través de Internet se conoce como E-Lear-
ning y es una adaptacion de las formas de educa-
cion y aprendizaje a distancia.

Ademas de elegir un soporte adecuado, hay
que tomar una metodologia de aprendizaje que
permita transmitir el conocimiento de manera que
el usuario entienda los contenidos y no limite su
capacidad a lo que esta expuesto en el material de
aprendizaje, sino que le ayude a enfrentarse de dis-
tintas maneras en cada trabajo que realice con las
imprentas.

Para ello hay que fomentar el desarrollo de
comunidad, y para eso existen herramientas como
foros, sistemas de comunicacion en tiempo real y
sistemas de manejo de contenido que permiten la
interaccion del usuario mas alla de ser un mero es-
pectador de los temas propuestos.

Herramientas como los CMS (content manage-
ment systems), portales de e-learning, aplicacio-
nes multimedia y sistemas de comunicacion como
foros, chats y mensajeria instantanea son cruciales
para fomentar el interés de los usuarios, resolver

sus dudas y apoyarse mutuamente como comuni-
dad.
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Softwares para e—learning

Dentro de los softwares para e-learning, en-
contramos una variedad bastante grande de siste-
mas de manejo de contenidos (CMS), y portales
de gestion de cursos. Algunos de ellos combinan
las cualidades de gestion de contenidos y cursos.
Presentando una herramienta mas completa para
el manejo de actividades educativas.

Portales como Moodle y Blackboard poseen
estas caracteristicas, permitiendo a las entidades
educativas administrar cursos, calificaciones y al-
macenar contenidos y materias de curso.

Por otra parte encontramos los sistemas de
wiki como CMS, que permiten un desarrollo ra-
pido y colaborativo de temas puntuales, logrando
una rapida implementacion y mejoras de los conte-
nidos a medida que los usuarios van interactuando
y retroalimentando el sistema.

También encontramos herramientas de crea-
cion de cursos como Macromedia Breeze, la cual
permite la integracion con Flash y otros productos
de Macromedia (ahora Adobe), para el desarrollo
de cursos.

En el caso de Moodle nos encontramos con un
sistema de codigo abierto y licencia gratuita, lo que
permite que se pueda hacer desarrollo libre sobre
el software, en el caso de necesitar mas herramien-
tas para implementar dentro de las necesidades de
un curso o de la entidad educadora. Tiene caracte-
risticas que permiten su personalizacion, pero la
mayoria enfocadas en detalles de usabilidad mas
que estéticos, siendo una herramienta un tanto
complicada de modificar en su disefio

Blackboard es un software propietario, con
las mismas cualidades de Moodle, pero de codi-
go cerrado, esto obliga a comprar licencias para
su uso y mantencion. El desarrollo de las platafor-
mas propietarias es tan s6lido como las de codigo
abierto, pero la diferencia es la dependencia que
existe con el proveedor para realizar mejoras sobre
el producto.

Ambas plataformas tienen caracteristicas simi-
lares en cuanto a médulos de administracion y po-
sibilidades de uso dentro de una entidad educativa,

sin embargo el desarrollo de estas herramientas es
muy técnico, tanto asi que han dejado un poco de
lado la estética de los softwares para concentrarse
en la fortaleza de su programacion y capacidad de
manejar contenidos.

El caso de Macromedia Breeze, también se tra-
ta de una herramienta propietaria, su desarrollo es
muy fuerte, pero se asegura éxito en la implemen-
tacion e impacto sobre el grupo al que se dirige
el sistema. Se puede decir que este tipo de herra-
mientas estdn mas orientadas a la empresa que a
la educacion basica o superior, debido a que tiene
requisitos técnicos muy costosos para un funcio-
namiento Optimo, siendo mejor para capacitar a
grupos pequefios.

Finalmente en el caso de las wikis, estas son
la mayoria de codigo abierto, existiendo versiones
propietarias, y la mayoria poseen caracteristicas
similares entre si, como CMS y modo de funcio-
namiento para el usuario. A simple vista no se ve
como una herramienta de e-learning por los diver-
sos usos que se les puede dar, siendo sistemas bas-
tante flexibles al momento de crear y administrar
contenido.

La Wiki en el e-]earning

El nombre wiki es una alteracion de la pala-
bra hawaiana “wiki wiki”, que significa “rapido”,
y que tomo el programador Ward Cunningham
al inventar el primer sistema de wiki llamado
WikiWikiWeb para el Portland Pattern Repository
en 1995.

En el e-learning el uso de wikis es reciente y
se ha probado con efectividad que ayuda al apren-
dizaje mediante sus posibilidades de trabajo cola-
borativo, permitiendo que grupos de estudiantes
creen y editen el contenido de una wiki, y crean-
do comunidades de usuarios que colaboran con el
tema.

Los sistemas de wiki ademds se presentan
como herramientas ideales para la investigacion y
desarrollo de temas especificos, y la wiki realiza
las funciones de una base de datos con vinculos
relacionados que pueden ser editados y actualiza-
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dos en tiempo real por los usuarios, permitiendo
el desarrollo rapido de temas de investigacion o la
acumulacion de conocimiento respecto de un tema
mediante la adicion de entradas y temas relacio-
nados.

El ejemplo de wiki mas grande existente es la
WikiPedia, la cual es una enciclopedia en linea
multilingue y de acceso libre que alberga mas de
3.800.0000 de articulos, separados por idiomas. Te-
niendo un crecimiento aparentemente exponencial
desde €1 2001 en su inicio hasta el 2006, creciendo
en aproximadamente en 9.000 articulos al mes en
toda la enciclopedia y con aproximadamente 7.000
editores de articulos, todos voluntarios, y un poco
mas de 1.000.000 de usuarios registrados.

La razon de su crecimiento es debido a su
contenido abierto y la posibilidad de crear o edi-
tar contenido de forma andénima o como usuario
registrado.

A pesar de ser de contenido abierto, se ha pro-
bado que la WikiPedia es casi tan exacta como la
Enciclopedia Britannica, lo que la convierte en un
medio de investigacion y aprendizaje bastante pre-
ciso y confiable.

Las ventajas de una wiki sobre otro softwares
de manejo de contenidos orientados al e-learning,
es la facilidad que presenta para los usuarios el
editar e ingresar material, ademas de permitir el
acceso inmediato a las modificaciones. Y de fun-
cionar como repositorios de informacion sensible
respecto de temas especificos, que pueden ser vin-
culados a fuentes internas y externas, permitiendo
una expansion constante, limitada solo por la ima-
ginacion del usuario, el tiempo y los alcances del
tema general.

Vandalismo en las wikis

Aca se observa un fenémeno interesante res-
pecto al actuar de los usuarios como comunidad
interesada, resolviendo problemas de precision en
los articulos, ya que el sistema de edicion de una
wiki, sobre todo el de WikiPedia permite modi-
ficaciones andonimas a los articulos, esto implica
que el usuario puede borrar contenido o cambiar-

lo completamente por otro, cosa que ha ocurrido,
acto que se conoce como vandalismo, pero la co-
munidad voluntaria interesada por el desarrollo
de la WikiPedia, resuelve dichos problemas en
aproximadamente 5 minutos, restaurando el arti-
culo o llevandolo a discusion hasta llegar a una
solucion.

En el caso de wikis mas pequeiias estas solu-
ciones respecto del vandalismo no ocurren tan ra-
pido, por lo tanto los administradores deben jugar
un rol mas activo en el desarrollo del sistema. En
el caso del presente proyecto, el sistema de wiki
ha sido cerrado para efectos de edicion por parte
de los usuarios anénimos y registrados, pero per-
mitiendo la discusion de los temas disponibles en
la wiki.

Esto como solucion aun permite el desarrollo
colaborativo de comunidades interesadas en el
tema, llevando la discusion respecto de un tema en
particular y protegiendo la calidad de los conteni-
dos de posibles cambios realizados por usuarios,
que estan aprendiendo respecto del tema o no es-
tan de acuerdo con la presentacion del articulo, y
ademas permitiendo rastrear al usuario que aporta
a las discusiones.

Alcance de las wikis

El alcance de una wiki puede ser enorme de-
pendiendo del tema propuesto y de la cantidad de
gente dispuesta a colaborar.

Por ejemplo, un grupo de estudiantes o inves-
tigadores puede utilizar una wiki para desarrollar
los contenidos de sus proyectos, y hacer publica
sus investigaciones, solicitando colaboracion acer-
ca del proyecto. Y a través de las cualidades de la
wiki, es posible que los interesados retroalimenten
al grupo investigador con mas informacién. Am-
pliando o mejorando la informacién disponible o
planteando nuevos enfoques respecto de la inves-
tigacion.

En el caso del proyecto, se busca la interac-
ci6n de la comunidad de disenadores, en este caso
estudiantes de la universidad que estén cursando
Tecnologia Grafica o que se encuentren con dicho
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ramo aprobado, permitiendoseles la discusion de
los temas propuestos dentro de la wiki, proponien-
do preguntas, sugerencias, modificaciones, etc. En
el caso de estar abierto a la comunidad de disefia-
dores en general, despertar interes por los temas y
realizar debates respecto de ello.

Esto convierte a la wiki en un medio ideal para
el desarrollo del proyecto, siendo sencilla de utili-
zar y administrar, ya que se busca que el foco de
atencion esté dentro del contenido mas que en la
gama de herramientas disponibles.
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[.a Multimedia

La multimedia se define como el resultado de
la unién de varios medios de comunicacion como
la imagen, el texto o el sonido, integrados en un
mismo soporte>.

Una aplicacion multimedia involucra la pre-
sentacion interactiva de datos de distintos medios
mezclados en un ambiente multimedia. La presen-
tacion interactiva es el grupo de procesos dentro de
una aplicacion que puede ser generalizada como el
nucleo de actividades multimedia. No esta limita-
da al despliegue, sino que también acompafia el
analisis y procesamiento de datos multimedia, la
sincronizacion al mostrar multiples items de datos,
y la habilidad de soportar interaccion con los da-
tos. Sin embargo, las aplicaciones multimedia no
necesariamente se refieren inicamente a una pre-
sentacion interactiva.’

Dentro de las aplicaciones computacionales, la
multimedia en su forma y uso cotidiano se limi-
ta a software y sitios web que utilizan despliegue
de graficos, animacion, audio e interactividad con
el usuario a través de interfaces humanas como el
teclado, monitor y mouse, pero en su forma mas
completa, la multimedia puede aprovechar otros
dispositivos de interaccion como interfaces hu-
manas tactiles, sensores de movimiento, de sonido
u opticos. En esta modalidad podemos encontrar
instalaciones artisticas, presentaciones masivas
como conciertos experimentales que se sirven de
la multimedia para aumentar o mejorar la comuni-
cacion e interaccion con la audiencia.

La Multimedia en la educacién

El uso de multimedia esta en la necesidad de
combinar los distintos soportes de audio, video,
animacion, texto, imagenes e interactividad en uno
solo que permitan entregar de forma mas comple-
ta el contenido de un material didactico, y asi el
usuario tenga una mayor facilidad para compren-
der lo que se le entrega, cualidad que no compar-
ten los otros soportes, y que lo hace mas atractivo
al momento de evaluar alternativas de educacion a
distancia que sean amigables con el usuario.

Su mayor desventaja es que existen reque-
rimientos minimos para el uso de aplicaciones

multimedia, tales como: un computador, requisi-
tos minimos de hardware y software o conexion
a Internet. Se podrian incluir en estos requisitos
las nociones basicas de informatica, pero sin em-
bargo en las aplicaciones multimedia para nifios,
los cuales podrian enfrentarse por primera vez a
un computador, no necesariamente requieren de
un conocimiento previo, sino que deben utilizar su
intuicion para interactuar con el programa.

Estos elementos multimedia se encuentran tan-
to en CD-Rom, DVD-Rom e Internet. Los cuales
son los que permiten albergar informacion en for-
mato digital.

Las aplicaciones multimedia van desde lo mas
basico que puede ser una pagina Web con texto,
imagenes y sonido incrustados, a la simulacion en
realidad virtual, la cual sumerge a la persona en
un ambiente ficticio que simula una situacion que
podria eventualmente ser real, como por ejemplo
un simulador de reparacion de motores, o un simu-
lador de vuelo.

Actualmente el computador es considerado
una herramienta importante en la educacion, ya
que permite acceder a mayor cantidad de infor-
macién desde un mismo punto a través del uso de
Internet.

Arquitectura de la informacion

En el desarrollo de aplicaciones multimedia se
debe tener claro el como organizar la informacion
y su presentacion. La funcion de la Arquitectura
de la Informacion es determinar la forma en que se
hara dicha organizacion. Una planificacion cuida-
dosa permite la existencia de unidad y coherencia
dentro de un proyecto Multimedia o de Web.

Lo primero en la planificacion de un proyec-
to multimedia o de web, es determinar el coémo
organizar el contenido. Esto se hace mediante un
esquema que se ajuste al tipo de material que se
quiere mostrar.

Para fines del proyecto se utilizo un sistema de
organizacion exacto.
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Los esquemas de organizacion exactos dividen
la informacion en secciones bien definidas y ex-
cluyentes entre si. La organizacion alfabética de
la guia telefonica es un ejemplo perfecto. Si usted
conoce el apellido de la persona que busca, es facil
navegar por el esquema. Prado esta en la P, que
esta después que la O y antes de la Q. A esto se le
denomina busqueda de elemento conocido.

El problema de los esquemas de organizacion
exactos es que exigen que el usuario sepa el nom-
bre especifico del recurso que busca. El directorio
telefonico blanco no funciona muy bien si lo que
buscamos es un plomero.

El esquema de organizacidn exacto nos es Util,
ya que los estudiantes del grupo objetivo, dominan
en cierto grado el lenguaje técnico utilizado en la
preparacion de originales digitales, y seria facil
para ellos encontrar un tema en particular.

La organizacion de la informacion se reali-
za por materia o por tema. Para este esquema es
importante definir la amplitud de un tema. Por
ejemplo, si organizamos el tema de los sistemas
de impresion, solo se incluiran los distintos tipos
de artefactos y procesos de impresion, dejando de
lado otra informacién como los procesos de pre-
prensa, que corresponderian a otro tema.

El Esquema de navegacion

La determinacion de un esquema de navega-
cion permite visualizar graficamente el como y
donde se alojara la informacion. Ademas de mos-
trar la forma en que se agrupan los distintos temas
y su forma de acceso desde el nivel mas alto de la
aplicacion.

Dentro del proyecto, la eleccion de un esquema
de navegacion, permite determinar la forma de na-
vegacion esperada y el como organizar los temas
dentro de la aplicacion.

Para esto se eligio un sistema de navegacion
jerarquico, donde los elementos estan ordenados
desde lo mas general a lo mas particular, permi-
tiendo al usuario tener una clara diferenciacion de
los modulos y de los temas que son tratados en
ellos.

La interfaz

La interfaz se define como: “La forma en que
se ejecutan las tareas con un producto —Lo que us-
ted hace y como responde el producto-, eso es la
interfaz”.’

El disefio de la interfaz debe permitir al usuario
utilizarla de manera intuitiva, es decir, sin ninguna
instruccion previa con respecto a la aplicacion.

Para que una interfaz sea intuitiva, debe fun-
cionar de forma similar que otro software, con el
cual los usuarios trabajan y les es familiar. Se dice
que cada vez las interfaces son mas intuitivas, esto
no es del todo cierto, esto se debe a la exposicion
de los usuarios a distintas formas de sistemas de
navegacion e interfaces, permite que el aprendi-
zaje de nuevas maneras de operar una interfaz sea
menos dificil.

El grupo objetivo al que apunta el proyecto,
esta habituado a enfrentarse a cosas hechas de for-
ma creativa. Siendo su labor resolver problemas
de disefio, también de forma creativa, entonces la
exposicion a las interfaces novedosas se presen-
ta como algo interesante. Esto no implica que no
deba ser clara, siempre debe existir un orden y en-
tendimiento para la navegacion.

Dimensiones de pantaﬂa

Un monitor estandar de 15” en esta época
soporta una resoluciéon minima, en ambiente de
windows, linux y otros sistemas operativos como
MacOSX, de 800x600 pixeles. El grupo objetivo
al que apuntamos utiliza un rango de monitores de
157 a21”, lo que indica un rango de resolucion de
800x600 a 1600x1200 pixeles o mas. Si los mo-
nitores se utilizan en la resolucion indicada por el
fabricante, cualquier aplicacion no debiera tener
problemas de legibilidad, pero los usuarios a los
que se apunta, suelen forzar los monitores a reso-
luciones mas altas, ya que permite mas espacio en
pantalla para las aplicaciones de disefio. Entonces
el desarrollo de multimedia se vuelve mas comple-
jo, ya que a mayor resolucion forzada, los textos,
imagenes y formas tienden a verse mas pequefios
segun la resolucion a la que se hayan disefiado.
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Desarrollo de Contenido Multimedia

Ademas de la arquitectura de la informacion y el disefio de interfaces, también hay que tener en
cuenta el desarrollo del contenido multimedia. En esta etapa hay que definir el tipo de contenido que se
utilizara en una multimedia, y el nivel de complejidad que se aplicara en el disefio.

Dentro de los tipos de contenido encontramos:

Texto

Los elementos basicos de contenido multime-
dia son representados en forma de texto.

Sonido y Musica

El sonido es un componente importante de la
multimedia instruccional, los discursos y efectos
de sonido, ademas de la musica contribuyen a la
riqueza del ambiente de aprendizaje.

Animacioéon

La animacion se refiere a imagenes en movi-
miento, que pueden estar compuestas de bitmaps
o formas vectoriales. Al realizar la animacion, se
produce un efecto de movimiento mediante el des-
pliegue de cuadros por segundo que van cambian-
do la imagen dando la sensacion de que el objeto
se mueve.

Video

Los video clips pueden ser obtenidos de dis-
tintas fuentes, Tarjetas de captura de video, que
permiten traspasar segmentos de video desde dis-
tintos dispositivos como camaras y reproductores
de video. Si bien un archivo de video puede ocupar
mucho espacio en disco, la planificacion cuidado-
sa puede reducir estos tamafios manteniendo areas
de despliegue pequeiias, distintas tasas de cuadros
por segundo y manejando la profundidad de color,
ademas de asociarse a bandas de sonido que tam-
bién ocupen poco espacio en disco.

Gré{‘icos

Existen dos tipos de imagenes graficas: las de
mapa de bits y las vectoriales. La primera esta com-
puesta de pequeiios puntos llamados “pixeles”, los
cuales estan ordenados en una grilla. Para su uso
en pantalla, su medicion se hace desde el ancho
de la imagen en pixeles por su altura también en
pixeles, por ejemplo 800x600 px., 1024x768 px,
1280x1024px. Etc., y su resolucion por defecto
para la pantalla es de 72 dpi (puntos por pulgada).
Estos 72 dpi permiten que la imagen se despliegue
con una definicion aceptable y tenga un tamafio de
archivo pequefio en disco.

El segundo tipo de imagen es la vectorial, di-
fiere de las imagenes bitmap, ya que estan com-
puestas de formas geométricas que pueden ser
manipuladas de distintas maneras manteniendo su
forma. La manipulacion puede ser el estiramiento,
rotacion y distorsion. Al tratarse de formas com-
puestas por elementos geométricos, no dependen
de la resolucion ni el tamafio en pixeles, pudiendo
adoptar dimensiones extremas sin perder calidad.
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Niveles de complej idad

Existen 4 niveles de complejidad en el desarrollo de aplicaciones multimedia didacticas, los dos pri-
meros se refieren a presentaciones con caracteristicas propias de la multimedia, pero la persona participa
de modo pasivo, es decir, solo observa las animaciones y explicaciones de la presentacion.

El tercer nivel lleva al usuario al nivel de participante activo, mediante la interaccion con la apli-
cacion, ya sea a través de tutoriales interactivos o ejercicios practicos los cuales son guiados por la
multimedia. Se tomara este nivel, que permite entregar conocimiento y ademas hacerlo mas atractivo
mediante la aplicacion de ejercicios que pongan a prueba los conocimientos adquiridos y que sirvan para
reforzar los contenidos.

Los cursos de instruccion de nivel 3 son los mas complejos dentro de la educacion a distancia y la
auto instruccion. El texto interactivo se combina con video, sonido, animacion y graficas de alta resolu-
cién para proveer a los usuarios de un ambiente de aprendizaje enriquecido que llama a todos sus senti-
dos (excepto el olfativo). Algunas caracteristicas de los cursos de nivel 3 incluyen:

% Caminos ramificados basados en la seleccion del aprendiz y sus respuestas
%  Se pueden emular procedimientos complejos

s» Las acciones psicomotoras que requieren habilidades cognitivas y juicios
pueden ser simuladas para un ajuste operacional.

% El curso es capaz de seguir y evaluar todos los aspectos del desempefio del
usuario.

s»  Ademas de retroalimentar el desempefio, el curso puede presentar una
secuencia de contenido de ejercicios para remediar vacios en el aprendizaje.

&  Losobjetivos cognitivos involucran la habilidad del aprendiz para discriminar,
resolver problemas complejos y demostrar que sus juicios efectivos pueden ser
completados.

&  El curso puede llevar al aprendiz a un nivel efectivo, en combinacion con
los objetivos cognitivos, de manera que su desempefio pueda estar vinculado a
la internalizacion exitosa de valores, preparacion mental, orientacion al cliente,

liderazgo y otras habilidades importantes.
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Ya que el nivel 3 incluye archivos multimedia
de gran tamafio (audio, video, animacion, y mu-
chos textos ramificados), la infraestructura técnica
se vuelve un asunto de importancia en la entrega
de contenidos de este nivel. Los programas de en-
seflanza via Internet pueden ser complicados en el
hecho de la correcta administracion del ancho de
banda para los distintos clientes que acceden a la
aplicacion. En este caso se recurre a herramientas
como la programacion dinamica y las bases de da-
tos que permiten tener un repositorio de elemen-
tos que son llamados una y otra vez aligerando los
procesos de carga en el lado del cliente.

Un ejemplo que muestra la resolucion de este
tipo de problema es el caso de los portales web,
donde la informacion de contenido es independien-
te de otros elementos como interfaz, permitiendo
almacenar una gran cantidad de informacion sin
tener que descargarla toda en el lado del clien-
te, agilizando el despliegue de paginas mediante
el despliegue de la informacion solicitada por el
usuario y mejorando la administracion del ancho
de banda.

Estos sistemas se basan en lenguajes de progra-
macion dinamica como php o asp y uso de bases
de datos MySQL que se encargan de los procesos
de almacenamiento y gestion de la informacion
desde el lado del servidor.

Otros sistemas que permiten el nivel 3 son
los basados en Macromedia Flash, que permiten
la integracion con lenguajes de programacion di-
namica y formatos de audio, video y texto e inte-
ractividad, pero es recomendable para ambientes
tematicos mas especificos, donde el contenido no
va a sufrir modificaciones grandes en el tiempo,
debido al alto costo de desarrollo ¢ implementa-
cion de dichos cambios.

El cuarto nivel no se tocara, ya que se refiere
a un nivel mas avanzado y tiene que ver con la
simulacion de situaciones puntuales, consideran-
do multiples variables que no son necesarias para
los fines del proyecto, que requieren de hardware
muy especifico y de laboratorios para entrena-
miento del grupo objetivo. Generalmente se utiliza
en industrias donde se requiere que el operador de
un artefacto conozca a la perfeccion un sistema,
por ejemplo un simulador de vuelo.

SeGUNDA PARTE -MaArco TeGRICO




Analisis contextual

Durante los tltimos afios, han aparecido nue-
vas formas de trabajo y tecnologias que permiten
al disefiador llevar su trabajo desde la computado-
ra hasta la impresion de alto volumen, asimismo
han aparecido nuevos cursos de estudio, libros y
metodologias que se refieren a estos hechos. La in-
cursion de estos métodos y cursos en los multime-
dios es escasa, probablemente se deba a que mu-
cho de este material, recién se estd moviendo hacia
esta plataforma, y como es natural, los pioneros en
realizar estos traslados tienden a hacer productos
experimentales y muchas veces incompletos.

Por otra parte, los cursos de e-learning, se han
probado efectivos como forma de aprendizaje,
pero en sus modalidades de presentacion, se han
mostrado como cursos dispersos en la cantidad de
tecnologias que emplean para entregar el material
a los alumnos, por ejemplo, cursos que utilizan pa-
ginas en formato HTML, con archivos de video
incrustado en formato MOV, AVI, Windows Me-
dia o archivos de sonido en formato MP3, textos
en formato Word, o Acrobat, lo que hace que el
alumno deba reunir todos los codecs, plug-ins y
softwares para poder desplegar este tipo de archi-
vos. Esto podria presentar un problema desde el
punto de vista de la optimizacion de recursos del
usuario, ya que si no cuenta con los softwares ade-
cuados puede quedar sin ver ciertas partes del cur-
so. Sin embargo, el ptblico objetivo al que apunta
el proyecto suele estar relacionado con la creacion
de todo tipo de formatos multimedia, lo que hace
posible el desarrollo de aplicaciones bajo la mayo-
ria de los formatos populares de multimedios.

En la educacion del tema de preprensa y flujos
de trabajo, si bien existen materiales como libros,
seminarios y diplomados, la presencia de produc-
tos interactivos es relativamente nueva, podemos
encontrar tutoriales de distintas empresas espe-
cializadas en crear material educativo. Por ejem-
plo, Lynda.com tiene videotutoriales, muchos de
ellos orientados a softwares graficos, y entre ellos
encontramos un videotutorial de pre-prensa para
photoshop, basado en flash y quicktime. VTC.com
también presenta un producto de caracteristicas si-
milares, pero los dos a pesar de ser multimedia no
requieren de la interaccion del usuario.

Competencia

Para este producto, las competencias corres-
ponden a aquellos libros relativos al tema de pre-
prensa, seminarios, diplomados y certificaciones
con respecto al tema. Los tutoriales multimedia
existentes son poco conocidos y de los pocos que
se ha tenido conocimiento durante la investigacion
del proyecto, ninguno presenta diferencias impor-
tantes entre si.

La mayoria de los productos multimedia vistos
utilizaban video e imagenes, y las imagenes eran
similares a una presentacion de diapositivas de
Powerpoint. Ademas los productos estaban oriena-
dos a software en particular, en vez de estar centra-
dos en los procedimientos.

Los sitios web que ofrecian tutoriales, presen-
taron texto e imagenes, con explicaciones breves
acerca de algunos procedimientos, pero ninguno
aportd con contenidos acabados o preparados por
profesionales relacionados con el tema y la educa-
cion, muchas veces ofreciendo una vision personal
del tema.

Las certificaciones y diplomados existentes en
el mercado si presentan diferencias importantes
con respecto al material visto en Internet, sus en-
foques son mas profesionales y orientados a la ca-
pacitacion, a diferencia de los sitios web que pre-
sentaron la informacion a modo de conocimiento
general, pero se pueden considerar instancias pri-
vadas de educaciéon mas que competencia del pro-
ducto mismo.

SEcGUNDA PARTE -MARrRco TEORICO




Analisis tipolégico

Vamos a considerar como tipologias a aquellos sitios web y aplicaciones multimedia que tienen rela-
cion con la ensefanza, preferentemente las que tengan relacion con el tema del proyecto.

Prepress for Adobe Photoshop

Este tutorial corresponde a un tutorial de la empresa Lynda.com que se dedica a la creacion de mate-
rial de e-learning, orientado a softwares computacionales de uso doméstico y grafico.

“Prepress for Adobe Photoshop with Taz Tally, Ph.D., is a movie-based tu-
torial designed to teach both graphics professionals and newcomers how to
create, correct, and prepare Photoshop images for printing at commercial print
shops. Following Taz's prepress tips allows Photoshop users to achieve predic-
table, consistent, top-quality printing results. The tutorial begins with digital
image creation and handling fundamentals, including topics such as image re-
solution, scaling and simplification, and file format selection and configuration.
Next, Taz covers more complex topics such as setting prepress-specific highlights
and shadows, color correction for prepress, RGB to CMYK conversion, crea-
ting and printing duotones and spot colors, applying sharpening for printing,
and trapping in Photoshop. Techniques for working faster and enhancing pre-
press workflow are also demonstrated. The tutorial s step-by-step instructions
allow users to follow along using their own images, learning at their own pace.
Prepress for Adobe Photoshop with Taz Tally, Ph.D., is a movie-based tutorial
designed to teach both graphics professionals and newcomers how to create,
correct, and prepare Photoshop images for printing at commercial print shops.
Following Taz's prepress tips allows Photoshop users to achieve predictable,
consistent, top-quality printing results. The tutorial begins with digital image
creation and handling fundamentals, including topics such as image resolution,
scaling and simplification, and file format selection and configuration. Next,
Taz covers more complex topics such as setting prepress-specific highlights and
shadows, color correction for prepress, RGB to CMYK conversion, creating
and printing duotones and spot colors, applying sharpening for printing, and
trapping in Photoshop. Techniques for working faster and enhancing prepress
workflow are also demonstrated. The tutorial’s step-by-step instructions allow
users to follow along using their own images, learning at their own pace.”

sprepress
ip'“:fdoba
hotoshop

El tutorial esta orientado a preparacion de ori-
ginales digitales de imprenta desde photoshop,
muestra como deben hacerse las preparaciones del
software para trabajar con imprentas, el uso de he-
rramientas de photoshop, y el trabajo de modelos
y ajustes de color para las imagenes.

El tutorial esta disponible en CD-Rom y online
mediante el pago de suscripcion mensual o anual.
La diferencia esta en que la suscripcion al sitio
permite ver la mayoria de los tutoriales, pero no
contiene ejercicios para que el alumno practique

lo aprendido en los tutoriales, a diferencia del CD-
Rom que contiene estos archivos de ejercicios.

El tutorial de CD-Rom es una pantalla de flash
que presenta un indice y que a través de el llama
a archivos de video Quicktime que contienen las
lecciones.

Las lecciones de video son capturas de pantalla
del software Adobe Photoshop, y vienen acompa-
fiadas de audio que explica los procedimientos que
va haciendo el autor en la pantalla.
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Captura de pantalla de tutorial

Otros titulos incluyen el uso de scanner, tipo-
grafia y softwares de autoedicion como InDesign,
todos son similares en la forma de ensefiar y estan
centrados en el software.
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Nunca ha sido tan facil aprender Scanning and
PrePress.

No mas costosas clases de cursos de
entrenamiento.

No mas aburridos libros dificiles de leer.

Aprenda desde su propio escritorio a su propio

ritmo.

Excelente calidad de entrenamiento a bajo costo
que es facil de usar y de entender.

Use nuestro inigualable método a un bajo precio,
que hace que el aprendizaje sea facil no importa cual sea

su estilo para aprender
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Al igual que el tutorial anterior, su soporte es el video, a través de capturas de pantalla, que mediante
la voz se va guiando al usuario por los distintos procedimientos correspondientes al tema. Tampoco hay
interaccion activa del alumno con la aplicacion.

De la pantaﬂa al papel

Tutorial realizado para el MMUG - Chile (Macromedia Users Group - Chile), explica en forma breve
y resumida los procesos de pre-prensa, y ademas se encuentra incompleto en sus contenidos.

Se presenta como una aplicacion flash, que muestra por cada pantalla una explicacion y se controla
con dos botones que avanzan o retroceden en las pantallas.

No hay interaccion activa con el usuario, tampoco uso de audio o animaciones.

I/I;e la pantalla al papel @
RGB, CMYK & PANTONE ';‘;
Tres tecnologias de Color, 2 formas de aplicacion en prensa

PANTALLA PRENSA
Definicidn técnica del Definicidn técnica del Definicidn técnica del
termino... termino... termino...
RGB CMYK PANTONE
Red, Green, Blue; También llamada Sistema patentado gue
Rojo, Verde, Azul. Los CLIATR[COMTA, son suministra muestras de
Colores aditives primarios pigmentos utilizados en los color para disefiadores y
que utiliza la pantalla, el procesos de impresion, tintas homeologadas a los
escaner y el ojo humano. elegidos para obtener la impresores, utilizado para
gama mas amplia de definir e imprimir
mezclas de colores. COLORES ESPECIFICOS.
Estandar de la industria
para COLORES NO
CUATRICROMATICOS,
\ S MMUG - Chile s> /

Otros tutoriales que se han encontrado corresponden a sitios web y foros de internet, donde los
usuarios han expresado su interés en el tema y han tratado de aportar a los foros con tutoriales impro-
visados
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Por ejemplo, en este tutorial que esta hecho en HTML, se trata de presentar la informacion de forma
ordenada, tratando de utilizar un lenguaje sencillo. El tutorial no cubre de forma satisfactoria el tema
de pre-prensa, mas bien es un acercamiento del usuario al tema, y a veces un tanto confuso, ya que la
explicacion es resumida.

2} Choosing correct DTP / Prepress colours tutorial - Microsoft Internet Explorer

Archivo Edicdn  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

OAtrés hd @ ¥ @ @ @‘pﬂﬂsqueda *Favoritos @‘ @v b‘% - D ﬁ
:Direc_cién | http:waw.dh:--aus.com!crct—co.l.hhﬂ l§| Ir Vinculos

Gﬂﬂgk'|prepress tutorial @;ﬂ @ Search = @ |$ g 1 blocked | ‘5 Check = »

E v . dtp-aus.com
Choosing correct colours

What was the quote on the DTP Index page?
= "l have got my image on the #@%&F screen. why can't
you output it?"

This is one of several major problem areas of OTP image
output. | have often suggested to students that almost
two entire floors of a college site here in melbourne and
around 130 Mac and Windows computers are dedicated
mostly to learning how to create images or pages
"predictably” for good quality output (hghest guality
comes lafer!). Respectfully | might say that design
classes are the sasy part (we can all get images on the
screen even If the design is "enk!™. Outout is another
thing all together).

At the outset the client should be questioned on the

possibility of any components of a non CMYK colour job

{colour copier, CO multimedia etc | ever being used for

CMYK pamphlets etc If there is any likelihood of that L
happening then all complex drawing objects and bitmap ~

| | | | | | . Internet
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Aspectos técnicos del proyecto

El proyecto requiere que los contenidos sean construidos bajo una plataforma de software compatible
con el ambiente de web, y que sea adecuado para el desarrollo de e-learning.

En internet y en la educacion a distancia existen varios softwares dedicados al e-learning, unos mas
desarrollados que otros, y cada uno con caracteristicas similares pero con distintos métodos de manejo

de los contenidos y de los usuarios.

Como primer analisis se establece un catastro de los distintos softwares existentes para web, enfoca-
dos en la gestion de contenidos, e-learning y el aprendizaje colaborativo. Dentro de los mas utilizados

se encuentran:

Moodle, Claroline, Dokeos, LucusLMS. Blackboard, Macromedia Breeze, MediaWiki, PhpWiki,

DokuWiki, MoinMoin, TikiWiki.

Cada uno fue analizado respecto de las necesidades de disefio y de administracion para el proyecto,

las cuales son:

Flexibilidad en el manejo y alteracion de la interfaz de usuario

Capacidad para almacenar y representar contenidos multimedia
Capacidad para crear ambientes colaborativos o de discusion
Permitir la indizacion automatica de material y la vinculacion de temas

Facilidad en el ingreso de informacion para los administradores

=Y

%  Sistema centrado en el contenido

2 4

=Y

= Y

2 4

s Facilidad de navegacion para los usuarios finales
s Facilidad en la mantencion de la base de datos

2 4

De estos, a primera vista Macromedia Breeze
parece la mejor opcidn para crear contenidos de e-
learning, ya que se integra con herramientas como
Flash, PowerPoint, soporta video y audio. Des-
graciadamente siendo una plataforma propietaria
genera costos altos de mantencion y desarrollo,
ademas de no ser flexible en cuanto a la personali-
zacion de la presentacion del producto.

Los softwares Moodle, Claroline, Dokeos, Lu-
cusLMS y Blackboard, si bien estan enfocados en
la gestion de la ensefianza, requieren de un manejo
demasiado estricto respecto de los usuarios y estan
orientados a administrar cursos dentro de una enti-
dad educativa, mas que en torno a un tipo de conte-
nido. Ademas no existia una documentacién clara
respecto a la modificacion del disefio de pagina de
los sistemas. Entre estos también se descarto espe-
cialmente BlackBoard por tratarse de un software
propietario, el cual implica costos de licencias, y

Efectividad probada en el campo del e-learning

dependencia del proveedor para poder desarrollar
mejoras al producto. Estos productos se encon-
traban de alguna manera “sobrecalificados” para
el desarrollo del proyecto, y contaban con herra-
mientas que hacian mas engorroso su desarrollo.

Los softwares MediaWiki, PhpWiki, Do-
kuWiki, MoinMoin y TikiWiki se presentaron
como alternativas mas pobres en la gestion de ma-
terial de e-learning, a diferencia de los menciona-
dos en el parrafo anterior, ya que solamente son
gestores de contenidos, més similares a un portal
web, pero con la caracteristica de permitir una edi-
cion colaborativa de documentos y discusion de
los mismos. Estos se ajustan mas a las necesidades
del proyecto debido a que el sistema esta enfocado
para el desarrollo del contenido, mas que la ges-
tion del mismo. A la vez son sencillos de utilizar
por los usuarios, requiriendo muy poco entrena-
miento para navegar o editar contenidos.
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Entre los softwares Wiki, se escogio entre Me-
diaWiki y TikiWiki debido a su estado de avance
y capacidades de edicion. Los dos softwares son
muy similares en su funcidon y uso, sin embargo
se decidid utilizar MediaWiki ya que el otro siste-
ma contenia una interfaz de usuario muy pobre y
dificil de manipular. Ademas MediaWiki contenia
mas documentacion que TikiWiki, y un desarrollo
constante por parte de voluntarios y gente relacio-
nada con el programa WikiMedia que esta encar-
gada del desarrollo de WikiPedia (enciclopedia en
linea que utilza el software de MediaWiki)

Caracteristicas de MediaWiki

Al igual que en la mayoria de los softwares
para wiki, estos softwares son CMS, y su funcioén
principal es permitir el ingreso, ediciéon y manejo
de contenidos, con una énfasis en permitir la edi-
cién colaborativa de los articulos y discusiones
dentro de la Wiki.

Segun MediaWiki, las caracteristicas son las
siguientes:

Apariencia:

s Links y atajos dependientes del skin.
%  Skin personalizable a través de CSS
y PHP.

% Versiones para impresion de los
contenidos.

&  Generacion automatica de tablas de
contenidos para articulos largos.

2% Vinculos automagicos para niimeros
de ISBN hacia una lista editable de
librerias.

%  Salida compatible con XHTML.

Extensiones y multimedia:

#& El sistema permite subir archivos al
servidor, como imagenes y audio.

s Formulas matematicas a través de
sintaxis LaTeX.

s  Escalado automatico de imagenes.

#& Lineas de tiempo faciles para graficos

(requiere de componentes separados).

Seguimiento de edicion:

s» Lista de seguimiento para
articulos.
2% Lista de contribuciones de
usuarios.

s  Comparacion de cambios.

Edicion

s Edicion de secciones, para editar
partes individuales de un articulo separado
por titulos, en vez del articulo completo.

s Barra de herramientas para edicion y
formateo del texto.

#% Resumen de edicién que muestra los
cambios recientes al texto.

2%  Previsualizacion de la edicion.

&  Prevencion de conflictos de edicion (en
caso de estar editando mas de una persona
simultaneamente un articulo), MediaWiki

fusiona los cambios automaticamente.
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Discusion 2% Botén de “lo que vincula a este sitio”,

permite ver las paginas que vinculan el articulo

s% Paginas de discusion de temas. que se esté viendo.

#% Notificacién al usuario de mensajes s» Paginas de reportes especiales: paginas
(en caso de nuevos mensajes en las nuevas, antiguas, listado de imagenes, lista
discusiones). de usuarios, estadisticas, articulos huerfanos,

#»  Firmas automaticas para las paginas imagenes huerfanas, articulos populares,

de discusion. articulos mas buscados, listado de paginas por
titulo.
Backend
s» Emplazamiento en base de datos MediaWiki esta construido ademas de forma
MySQL modular, lo que permite la escalabilidad del soft-

ware mediante la adicion de Plug-ins, extensiones
y modificaciones a la programacion. Esto lo hace
el procesamiento redundante) muy flexible al momento de querer modificar o
agregar mayores funcionalidades a medida que las
necesidades del proyecto vayan cambiando en el
tiempo, por ejemplo, el instalar un foro, o modifi-
estatico para usos externos) caciones al nucleo del sistema, agregando mas ser-
vidores para la base de datos a modo de cluster.

#&  Cachédepaginasrenderizadas (reduce

s» Caché¢ de paginas salientes (las

paginas pueden ser guardadas como HTML

2% Basado en Cookies para los sistemas

de identificacion de cuentas de usuario Requisitos del sistema

s Registro de las revisiones de los

articulos. s En el lado del servidor, los requisitos

& Feeds RSS para paginas especiales. son los siguientes:

5% Metadatos RDF (implementacion =Y

futura para web semantica) s% Servidor Web Apache (Apache2
recomendado)

Permisos s% PHP 4.3 o mayor (Se sugiere utilizar

PHP4.4205.1.2)

s  Diferenciacion de permisos s» MySQL 4.0 (4.023 recomendado con

para usuarios andnimos, registrados, phpMyAdmin 2.6.1 opcional)

administradores y desarrolladores & 20 Megabytes para instalacion

s 1 Gigabyte para almacenamiento
Busquedas de contenidos (en funcion estimada del

proyecto)

2% Motor de busquedas que permite
revisar los contenidos de la Wiki por
palabras claves, titulos o coincidencias

cercanas
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Para el lado del cliente, los requisitos son:

Plugin de Flash

Codecs de video (avi, quicktime)

€ ¥ ¢ ¢ ¢

Codecs de audio (wav, mp3, ogg)

Segun los requisitos del sistema, 1 gigabyte de
espacio en disco serian mas que suficientes para
colocar informacién, imagenes, audio, interacti-
vos, videos, etc... Teniendo como referencia a las
estadisticas de wikipedia, en las cuales su version
en espafol alberga 300.000 articulos, ocupando un
espacio de 250 megabytes aproximadamente sin
contar imagenes o multimedios, ni discusiones.

El sistema debe estar albergado de preferen-
cia en un servidor de la universidad, para tener un
control total sobre la base de datos y sus respaldos.
De no ser asi, es posible alojarlo en un servidor
de pago, pero los respaldos y el acceso a la infor-
macion se vera afectado por el tipo de conexion
del host y las caracteristicas del servicio que se
contrate.

Inicialmente el sistema puede alojarse en un
servidor compartido, pero dependiendo de su cre-
cimiento y actividad, podra ser necesario su tras-
lado a un sistema de Housing o servidor exclusivo
de la wiki.

Administracion del sistema

Dentro de la administracion y uso de la wiki
encontramos 3 tipos de usuarios:

Burdcrata: es el encargado de la base de datos,
mantencion y respaldos del sistema, puede crear
y asignar tipos de usuario y cambiar sus atributos
dentro del sistema.

Sysop: puede realizar la mayoria de las tareas
dentro del sistema, crear, mover, editar y borrar
paginas. Bloquear usuarios y modificar el historial
de cambios de la wiki.

Computador con conexion a Internet, de alta velocidad 128Kbps o mayor
Navegador compatible con XHTML 1.0 y CSS (IExplorer 5, Firefox, Mozilla, Opera, Safari)

Usuario: es el usuario que se encuentra regis-
trado en la base de datos, puede crear su cuenta,
pero solamente puede discutir temas y modificar-
los, no puede crear paginas ni editarlas. Es la cuen-
ta destinada para la masa de personas que acceden
al sistema.

Los demas usuarios sin cuenta, se consideran
navegantes anénimos y no pueden hacer nada en el
sistema salvo leer y navegar por el. Esto previene
que vandalizen temas o modifiquen anonimamente
los contenidos. Si quisieran hacerlo, tendrian que
registrarse mediante el formulario de registro del
software.

Edicién de contenidos

Para la edicion de contenidos, los administra-
dores utilizan la misma interfaz de la wiki para
agregar o modificar datos, mediante un lenguaje
llamado wikitext, el cual es una manera de forma-
tear texto y crear tablas, vinculos y llamar elemen-
tos de la base de datos. Es un lenguaje sencillo que
no tiene mucha dificultad para ser aprendido, y que
permite un correcto despliegue de la informacion
dentro del texto de los articulos.

En el caso de los usuarios registrados, la edi-
cioén y aportes a los temas de discusion se hace
también mediante la interfaz de la wiki, pero a di-
ferencia de los administradores, ellos pueden optar
por utilizar un editor similar a word, que les per-
mite las funciones de estilizar texto, crear tablas,
vincular imagenes e insertar emoticones. Ademas
es posible que puedan insertar wikitexto si es que
ya tienen experiencia haciéndolo.
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Estructura de la wiki

Separacion de los temas

El tema general es la produccion grafica para
imprentas. Se ha separado en 5 modulos para tener
un orden claro de las distintas etapas del proceso
que se realiza, desde el disefio del impreso hasta su
salida impresa y distribucion.

Cada moédulo es una wiki que tiene una dife-
renciacion por color respecto de los otros modu-
los, son similares en apariencia, pero distintas en
contenidos y colores.

Si bien pudiera parecer que se estd navegando
por distintas paginas, la base de datos es comun, lo
que permite que se pueda listar y acceder a todos
los temas de la wiki en general.

La separacion se hizo de la siguiente manera:

Autoedicion

Este moddulo,contiene informacién relativa a
los procesos de disefio en computador, fase prime-
ra de la creacion de impresos. Esta identificada por
una interfaz de color cyan, la cual aparece cada
vez que el tema esté relacionado a dicha area.

Preprensa

Este modulo contiene informacion de la etapa
de preparacion y verificacion del original de im-
prenta para su salida a impresion. Se reconoce por
el color magenta aplicado a la interfaz. Al igual
que en el modulo de autoedicion, esta inerfaz apa-
rece cuando el tema se relaciona con el area de
preprensa.

Sistemas de impresion

El modulo contiene informacion acerca de las
distintas formas de impresion utilizadas industrial-
mente, su funcionamiento y caracteristicas. Su co-
lor es el amarillo. También interviene cuando los
temas son relativos a los sistemas de impresion.

Postprensa

Este modulo contiene temas relativos a los pro-
cesos posteriores a la impresion como por ejem-
plo: encuadernado, troqueles, empaques, etc...

Se identifica por el color negro aplicado a la
interfaz.

Gestion

El médulo de gestion se identifica por el color
verde, y sus temas son pertinentes a la gestion del
disefiador con la imprenta y el cliente.

Determinacion de los indices

Los temas de cada modulo se establecieron
mediante el reconocimiento de los temas mas co-
munes y basicos explicitados en libros relativos a
los procesos de preimpresion, que son fundamen-
tales para comprender los procesos de produccion
grafica. Con esta informacion se crearon indices
con vinculos a articulos que representan estos te-
mas basicos.

Muchos de ellos no estaran activos para la
presentacion del proyecto debido a un asunto del
tiempo que lleva preparar una descripcion de cali-
dad de un tema, pero si se encontraran demostra-
ciones de algunos de estos temas y las capacidades
del sistema para albergar articulos, crear vinculos
y desplegar multimedias interactivas que permitan
exponer un tema de forma clara.
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Analisis FODA

A continuacion se realizara un analisis FODA del proyecto, en relacion a las tipologias anteriormente
expuestas

Fortalezas

&  El proyecto se presenta como un aporte importante para la carrera de disefo,
que apoya a la educacion de sus alumnos.

s La aplicacion no estd centrada en un software de disefio en particular, lo
que la convierte en una herramienta que entrega conocimientos inteligentes sin
depender de un software o ambiente especifico, siendo flexible para que el usuario
pueda trabajar con los conceptos mas que con un programa.

s  Lawiki es posible visualizarla desde casi cualquier computador con conexion
de alta velocidad y no depende de softwares especiales distintos a los que se utilizan
para navegar por Internet.

& Los temas no entregan “recetas” o formulas ganadoras, lo que hace que el
usuario comprenda los conceptos y el por qué, en vez de tener procedimientos
rigidos que puedan quedar obsoletos o ser formulas que no se apliquen a distintos
escenarios.

s Laaplicacion entrega un recorrido completo por los procedimientos de disefio
para imprenta, diferenciando claramente sus etapas, considerando importantes
todas ellas sin privilegiar una sobre otra.

s La estructura modular y dindmica de la wiki permite el desarrollo rapido de

nuevos temas sin comprometer un redisefio de todo el producto.

Oportunicla(les

&  El proyecto se puede convertir en una herramienta util en la educacion de los
alumnos de la carrera de disefio grafico de la Universidad de Chile y la comunidad
de disefiadores en general.

s%  Laaplicacion permitira a los usuarios una capacitacion mas constante acerca
de los temas de produccion gréfica, y por lo tanto los dejard mas preparados para
enfrentar trabajos y temas respecto de la impresion.

s% La actualizacion en el tiempo de la wiki permitira a los usuarios mantenerse
al dia con respecto a las nuevas formas de impresion y metodologias de trabajo de
imprenta.

% La capacidad del sistema de crear discusiones permite la formacion de una
comunidad de personas interesadas en el tema que interactuan y retroalimentan a

la wiki.
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Debilidades

&  Posible vandalismo por parte de los usuarios dentro de las discusiones podria
provocar molestias entre los usuarios y el correcto funcionamiento del sistema.
s  Un crecimiento desmesurado de temas o discusiones dentro de la wiki podria

provocar problemas de acceso al sistema.

Amenazas

& La resistencia de los usuarios y la busqueda de recetas como respuestas
rapidas puede hacer que la wiki no tenga el éxito que se espera como material de
consulta y educacion.

&  Un crecimiento muy lento de los temas de la wiki puede provocar el abandono

por parte de los usuarios, haciendo fracasar el proyecto
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Analisis conceptual

Ademas se agrego la frase “Produccion grafica
para disefiadores”, para dar mas énfasis respecto
del tema del producto.

La interfaz

El disefo de la interfaz esta basado en la abs-
traccion del principio de los sistemas de impre-
sion, esto es, las tintas primarias y los procesos
industriales, utilizando sus colores caracteristicos
para imprimir, es decir, cyan, magenta, amarillo y
negro; como también desde la idea del papel como
elemento principal de la impresion, el clisé¢ y los
rodillos de impresion, utilizando el color gris como

base de la aplicacion. sobre un fondo blanco. o
Wikigralioa

Por tratarse de un producto que tiene que ver
con la educacion, las formas se presentan de ma-
nera minimalista para no obstaculizar el objetivo e
principal de la wiki, que es la explicacion de los - e o
conceptos y procedimientos relacionados con la '
produccion grafica.

La identidad

El sistema debe tener una identidad reconocible
para diferenciarse de otros sitios y mostrar presen-
cia para posicionarse como un producto confiable
respecto de otras paginas similares. Que denote la
existencia de un equipo profesional detras de la
edicion de los contenidos, y que se presente como
un lugar amigable y agradable para personas de
toda edad.

Captura de la interfaz

El nombre del producto se cre6 juntando las
palabras Wiki, que viene de “Wikiwiki”, palabra
hawaiana que significa “rapido”, y que tiene rela-
cion con el software donde se encuentra montado,
llamado MediaWiki, -que es un sofware de mane- "
jo de contenidos que permite el trabajo colaborati-
vo.-y la palabra “grafica”, que el diccionario de la eg o 7 gue
RAE, la define como lo perteneciente o relativo a w l k I 9 rq fl co
la escritura y a la imprenta. . ! L
Produccién Gréfica para Disefiadores
Entonces el nombre queda como Wikigrifica,
haciendo un juego de palabras que indica el tipo de
producto y su relacion. Ademas de recordar a sis-
temas como wikipedia, entendiéndose su relacion
o funcionamiento.

Isologotipo
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Proceso de disefio

Grafica

La grafica en los sistemas de e-learning deben
ser minimas para evitar distracciones del conteni-
do, que es el elemento mas importante del produc-
to.

Esto considerando las caracteristicas del desa-
rrollo de web con la posibilidad de incluir multi-
medias y colores vistosos con animaciones y soni-
dos, se convierten en ruido para el usuario cuando
se trata de destacar informacion.

Para el caso de la grafica general, se plante6
que provocara una sensacién amistosa pero a la

vez seria sin caer en lo formal.

Los elementos de pagina se encuentran norma-

Isologotipo

Cabecera de pdgina

lizados para otorgar solidez y seguridad, ademas
de tener bordes redondeados para la sensacion de
flexibilidad y amabilidad.

La imagen corporativa del producto también
cumple con estos parametros de amabilidad y so-
lidez, y se encuentra aplicada de forma consisten-
te en toda la wiki para recordar al usuario que el
producto que esta usando tiene un nombre y una
identidad.

Ademas se desarrollaron otros elementos com-
plementarios que se utilizan dentro del estilo de
pagina, disefio para impresion y plantillas para
contenidos.

Herramientas de edicion

Salir

Regrasa & Man Fuge

MenuU de usuario Pie de pégina

Hich 1ok [u Sdede Pokdid CSAful uidsds Paaprasdl i i el &
sy NI AN olrd vT Some ol MmN U oG s

.

Wikigraths

Area de contenidos

Créditos e informacion
del sitio
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Durante el proceso de disefio, se realizo un bo-
cetaje previo, para determinar la idea de lo que se
queria realizar como imagen general de la wiki.

Una vez determinada esta forma, se procedio
al desarrollo de estas, primero utilizando Illustra-
tor para crear bocetos digitales y formas basicas en
forma vectorial, para luego traspasarlos a Photos-
hop y en el realizar retoques y afinar detalles sobre
los elementos tales como: transparencias, brillos,
sombras, etc.

Posteriormente a los retoques finales, la ima-
gen digital se despieza en cada uno de sus elemen-
tos para ser aplicados en la skin de la wiki, en el
cual se procede a una re-composicion de la imagen
final.

Para el desarrollo de los skins del modulo, se
cred una plantilla, en la cual se alteraron los co-
lores y se mantuvieron los cortes para aplicarlas
directamente sobre las otras wikis.

Cada uno de los skin se crea de forma separada
del original y luego la programacion se encarga de
cargar todos los contenidos de manera que parezca
que la aplicacion es un todo.

Al principio del proyecto, se comenzd a desa-
rrollar la maqueta directamente en el computador,
esto resultd en una serie de inconsistencias con
respecto al producto que se queria alcanzar para
el proyecto, por lo que varias de estas alternativas
de interfaz y de presentacion de contenidos fueron
desechadas por no ser adecuadas como piezas fun-
cionales y estéticas.

Posteriormente, despues de revisar estos pro-
blemas, se decidié volver a empezar desde cero y
partir desde el desarrollo de bocetos en papel, para
luego pasar al formato digital.

El proyecto utiliza pocos elementos dentro de
la interfaz, la razon de esto es mantener una usa-
bilidad clara para el usuario, que logre diferenciar
herramientas de contenido y decoraciones, ademas
de lograr que su foco de atencidn se centre en el
area de contenidos en vez de los elementos que
rodean a la aplicacion, y que podrian distraerlo, ya

que la intencion del proyecto es que sea una herra-
mienta de aprendizaje y consulta efectiva.

Boceto preliminar

-

-

Wikigrafica

Detalle Cabecera terminada
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Isologotipo

El Isologotipo consiste en dos elementos que
son la imagen del semicirculo imitando una cruz de
calce siendo atravesado por un puntero de mouse,
mas el logotipo con el texto Wikigrafica.

Adicionalmente aparece una bajada de texto
que es opcional en su uso, y que apoya a la identi-
dad de la aplicacion web.

Su color es negro, simulando ser color registro,
pudiendo usarse en forma calada o cualquier color
uniforme sobre todo el Isologotipo.

Isotipo

El Isotipo esta construido mediante dos circu-
los concéntricos, simulando los anillos de una cruz
de calce, los cuales tienen lineas que lo atravie-
san por sus ejes centrales. Esta circunferencia esta
cortada por la mitad y calada en el centro hasta el
radio de la circunferencia menor.

Y dentro de este calado se aloja una punta de
flecha que representa lo digital mediante la abs-
traccion del mouse. Esta imagen luego es rotada
104° respecto de la horizontal para dar la inclina-
cion al isotipo.

Tiene lineas con un grosor de 4 puntos y el cir-
culo menor con un grosor de 6 puntos.

Logotipo

El logotipo estd construido con la tipografia
Bauhaus Bold BT, sin alteraciones, que otorga al
nombre las cualidades de un producto amigable y
confiable a la vez, utilizando formas suaves y no
agresivas.

Texto de anclaje

El texto de anclaje utiliza la tipografia Bits-
tream Vera Sans

<
Wikigrafica

Produccién Gréfica para Disefiadores

Wikigrafica

Produccién Gréfica para Disefadores
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El Color

s
El esquema cromatico juega un papel impor- Wikigréfica

tante dentro de la interfaz del proyecto, tiene rela-

cion directa con los colores basicos que se utilizan S

en imprenta, esto es; cyan, magenta, amarillo y ne- MediaWiki has been successfully installd.

gro, y son estos colores los que nos permiten dife- e

renciar los cuatro médulos principales de la wiki. T
La asignacion de colores es la siguiente: .

Wikigréfica

%  El color Cyan se utiliza en el modulo de

Autoedicion.
&  Elcolor Magenta se utiliza en el moédulo

de Pre-prensa.

Main Page

#»  Elcolor Amarillo se utiliza en el médulo K v, o AT R
de la preprensa

de Sistemas de impresion.

& El color Negro se utiliza en el modulo
de Post-Prensa.

Wikigréfica

2o  El color Verde se utiliza en el modulo

de Gestion

La paleta de colores utilizada esta en relacion
con los colores primarios sustractivos utilizados
en imprenta, jugando con la luminosidad del color Main Page
para dar sensacion de volumen. P e e e

Consult the User's Guide & for information on using the wiki software.

* Rancomaage Getting started

Hep.
* ponatons.

+ Configuration settings list&
+ MediaWiki FAQ®
+ MediaWiki release maling list @

<

Wikigrafica

9
Wikigréfica

Main Page

Main Page

MediaWiki has been successfully installed.
‘Consultthe User's Guide @ for information on using the viki software.

Getting started

MediaWiki has been successfully installed.
Consult the User's Guidedfor information on using the wiki software

Getting started

+ Configuration ssttings list &
+ MediaWiki FAQ&
+ MediaWiki release mailing ist @

+ Configuration settings list@
+ MediaWiki FAQ®
+ MediaWiki release mailing ist @

Wikigrfica

Wikigréfica
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Arquitectura de la informacién

La distribucion de los elementos en la pantalla
se realiza de la siguiente forma:

Existen seis areas importantes para el usuario,
las cuales permiten la separacion de areas y nave-
gacion dentro de la wiki.

La primera tiene que ver con la columna de
menu principal, que se encuentra a la izquierda de
la pantalla y contiene las herramientas de navega-
cion de la wiki.

Mennu peISOnal

El menu personal permite la identificacion del
usuario, permite al usuario entrar y salir del siste-
ma con su clave de usuario. Contiene 6 links que
se relacionan con las actividades llevadas a cabo
dentro de la wiki.

El iconoi, permite reconocer la barra perso-
nal y se ubica en la parte superior izquierda de la
aplicacion, justo debajo del isologotipo y la deco-
racion de cabecera.

Ment de nave gacién

Inmediatamente abajo del menu personal, se
encuentra el menu de navegacion, el cual permite
al usuario acceder a las secciones principales de
la wiki. Ademas contiene una caja de texto para
realizar bisquedas dentro de la wiki por palabras
claves o coincidencias de texto en los articulos.

Herramientas de usuario

Las herramientas de usuario permiten al usua-
rio realizar tareas relacionadas con los vinculos de
un articulo, ademas de permitir el subir archivos, o
visualizar una version para imprimir del articulo.

& Emau

mi discusion
preferencias

lizta de =eguimiento
mig- contribuciones
galir

Portada

Indice preprenza
Cambios recientes
Avuda

[E][Eus::ar]

9 Lo gue enlaza agui

9 Zeguimiento de

enlaces
©  Subir archive
9 Piginas especiales
“ “erzidn para imprimir
@

Enlace permanente
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Barra de edicion
Esta barra contiene los botones para el manejo de los articulos. Contiene iconos etiquetados que
indican las acciones que es posible realizar. Dependiendo de los permisos de usuario, los iconos podrian

variar, teniendo el administrador mas herramientas que un usuario normal.

Esta barra se ubica directamente sobre el area del articulo

Discutir el Historial de Borrar el Vigilar el

articulo cambios articulo articulo

Ver articulo Editar el Bloquear o Editar el
articulo desbloguear articulo
un articulo

Area de contenidos
El area de contenidos muestra los temas y permite a los usuarios seguir discusiones.

Se encuentra a la derecha de la barra de navegacion y se identifica como un area blanca dominante
sobre la wiki.

i, €

Wikigrdfica

talk for this ip Main Page

log in / create account

MediaWiki has been successfully installed.

Iain Page: Consult the User's Guide & for information on using the wiki sofiua

A Area de contenidos

Current events Getting started
Recent changes

Random page + Configuration settings list @
+ MediaWiki FAQ @
+ MediaWiki release mailing list

Wikigrafica
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Cabecera de pagina

La cabecera de pagina marca el limite superior con el fondo de la aplicacion y delimita el espacio
superior de la wiki, en una resolucion de 760 pixeles de ancho, y centrada dentro de la ventana del
navegador. Esto en razon de permitir a cualquier navegador desde 800x600 el ver la pagina en ancho
completo.

La cabecera contiene el isologo y la identificacion del modulo donde se encuentra el usuario.

-

Wikigrafica renso

Isologotipo Identificador de mddulo

Pie de pagina

El pie de pagina marca el cierre del modulo y la separacion en la parte inferior del fondo de la pagina,
al igual que la cabecera, indica el médulo y contiene el logotipo y el isotipo

Wikigrafica

Isotipo Logotipo

Identificador de mddulo

Cuerpo de texto

El cuerpo de texto para los articulos se determiné en un ancho de 68 caractéres para una lectura mas
comoda, y una altura de 10 puntos, en fuente Arial

Los encabezados se determinaron en tamailo de 24 puntos en fuente Arial, alineados a la izquierda y
subrayados con un color gris web, equivalente a un color negro al 50%

Los subtitulos se dejaron con un cuerpo de 18 puntos, en fuente Arial negrita, alineados a la izquier-
da.
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Barra de créditos
Los créditos y licencia del producto se encuentran entre la caja de texto y el pie de pagina, estos iden-

tifican la licencia del producto, su motor de software, y vinculos respecto de temas legales y del sistema,
ademas de informacion estadistica acerca de las paginas.

Licencia del producto Cumplimento de esféndares W3C Identificacion del software

Vinculos acerca de politicas

de uso del sistema

Otros elementos

Un elemento adicional es un preloader para ar-
chivos flash, el cual se debe instalar al comienzo
de cualquier aplicacion flash que se inserte en la
wiki, este contiene el isologotipo de la wiki y una
barra de progreso, lo suficientemente liviana para
mostrar la descarga de una aplicacion mientras se
espera.

* - r *
Wikigrafic
Producifn € i pzie Bise eduies

=

. /

Pantalla de preloader para flash
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Elementos no utiliza(],os

El proyecto pas6 por varias fases de disefio,
buscando la interfaz y el sistema mas adecuado EREERENSAT|
para su desarrollo.

En estas capturas se ve una aplicacion desarro- ||
llada completamente en flash, con muchos elemen-
tos interactivos, pero que bajo las caracteristicas
del proyecto no eran ideales al momento de pensar
en la escalabilidad del proyecto.

POST-PRENSA

Indice de Temas

Como multimedia y una carga considerable de e snectosBagarion o Prossdimlentosde preprensa
graficos, requerian de un ancho de banda de al me- et et it B e
nos 1 Mbps para poder desplegarse en un tiempo 7 o =

T Sallda de peliculas.

razonable. o
7
i
e

Y por otra parte, el desarrollo del sistema com- Fumamess it st
pleto era muy lento, teniendo que verificar reitera-
das veces asuntos de usabilidad, consistencia en la
posicion de elementos graficos, programacion de
elementos complejos y ser muy riguroso en el or-
den de los archivos. Presentando una herramienta
visualmente atractiva, pero con muchos proble-
mas de usabilidad, organizacion de la informacion
y desarrollo. Ademds de presentar un costo muy
elevado en el precio y tiempo de disefio e imple- | . Pre-Prensa
mentacion del producto.

dipuesion de fornn cnencinly  imagen.

optc. Sogin sl po de mprssiony
decolores o il

e o colore e selaparn,

Capturas de pantallas de interfaces

que no se utilizaron

TERCERA PARTE - AREA PROYECTUAL




Estructura informatica

El sitio en su totalidad se compone por la ins-
talacion de 5 portales de MediaWiki enlazados por
una misma base de datos que contiene las tablas de
usuario y entradas de contenidos.

Estos portales comparten la informacion dentro
de la base de datos, lo que permite una integracion
mayor de los articulos, ademas de hacer posible
que los usuarios accedan a 5 portales distintos con
una misma clave de usuario.

La entrada a WikiGrafica se realiza a través de
la pantalla de splash que redirige al usuario al por-
tal de su eleccion.

Si bien son 5 portales distintos, estos actllan
como uno solo, convirtiendose en moédulos conte-
nedores de temas.

Esto también da la ventaja a los administrado-
res para ordenar y clasificar los articulos dentro de
un esquema global.

Esquema de nave gacion.

Crear un mapa de navegacion del sitio sobre
este tipo de portal es muy complicado, la razon de
esto es que cada vez que se hace un vinculo en un
articulo o discusion, aparece una ramificacion ha-
cia otro punto del sistema o vinculos redundantes
entre dos temas o mas.

Si bién la organizacion de los temas se hace
de forma exacta, la aparicién de nuevas paginas y
“sub-paginas” (que en realidad son otras paginas),
crean una desorganizacion aparente en los mapas
de navegacion, y a medida que van creciendo los
contenidos del portal, la navegacion deja de ser
un esquema lineal, dando paso a esquemas rami-
ficados, que finalmente de enlazarlos todos en un
mapa, terminan convirtiendose en un panal.

El orden debe mantenerse realizando catego-
rias de temas, y tratar los temas como paginas ais-
ladas, que cuando referencian a otro tema, van a
dar a otro articulo que tiene el mismo tratamiento,

Médulos

Base de datos

Servidor

Esquema de la arquitectura del portal

pero que su clasificacion remite a un orden 16gico
creado por la generacion de indices. Por ejemplo,
dos temas pueden caer bajo una misma categoria,
y esto es lo que los ordena dentro de un tema ma-
yor. Cada vez que se agreguen articulos a una ca-
tegoria, estos se veran ordenados por una jerarquia
de temas y un orden alfabético.

Un articulo puede compartirmas de una catego-
ria, lo que hace aun mas dinamico el esquema de
navegacion, y por lo tanto mas dificil de mapear,
pero a la vez vuelve mas facil la labor de busqueda
a los usuarios, los que pueden dar con un tema en
particular, no necesariamente conociendo su titulo
exacto, pero si a que clasificacion pertenece o que
elementos y palabras se relacionan con el.
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Implementacién

La implementacion del proyecto se debe hacer
en un servidor de la universidad, bajo el dominio
de www.wikigrafica.cl para un acceso facil y di-
recto.

El tamaio en disco estimado para la base de
datos, wikis y contenidos es de aproximadamente
1 gigabyte, pensando en una cantidad de al menos
1000 articulos, indices y plantillas creadas, ade-
mas de las discusiones de usuarios.

Idealmente el proyecto debe montarse sobre un
Housing (servidor exclusivo), de esta manera se
puede controlar mejor el acceso y mantencion del
sitio.

Licencia

A fin de proteger la obra de un posible uso
comercial o de pirateo, se le aplicara una licencia
de derechos de copia, en este caso una licencia de
Creative Commons, que estard incrustada en los
créditos del sitio y que especifica los derechos de
proteccion de copia.

Tal como reza el isologo de Creative Commons
“algunos derechos reservados”, solo algunos dere-
chos estaran reservados, y se aplicaran las normas
de proteccion siguientes:

Atribucion - No comercial - Sin derivadas 2.0,
la cual tiene las siguientes condiciones:

El usuario es libre de:
2%  Copiar, distribuir, exhibir y ejecutar la

obra
Bajo las condiciones siguientes:

2%  Atribucion. Usted debe atribuir la obra
en la forma especificada por el autor o el
licenciante.

2% No Comercial. Usted no puede usar esta
obra con fines comerciales sin consultar al

autor.

%  Sin Derivadas. Usted no puede alterar,
transformar o crear sobre esta obra.

#» Ante cualquier reutilizacion o
distribucion, usted debe dejar claro a los
otros los téminos de la licencia de esta obra.
#% Cualquiera de estas condiciones se
puede dispensar si usted obtiene permiso del

titular de los derechos de autor.

TeRCERA PARTE - AREA PROYECTUAL




Costos

El proyecto, de implementarse en su forma dptima, incurre en los siguientes costos:

Inscripcion Dominio www.wikigrafica.cl (valor por dos afios) $20.170

Housing, intel Xeon 3.06Gb, 80Gb Hd, 1Gb ram, 1TB ancho de banda, $3.022.800
servidor Apache bajo OS RedHat Linux (valor mensual) $125.950 x 24
meses en www.dreamhost.com

Total $3.042.970

Siendo este el valor mas alto en el que se puede incurrir en la infraestructura técnica del sistema.

El valor del software de MediaWiki es $0, ya que es de codigo abierto y con licencia GPL, pudien-
dose descargar de forma gratuita

Los costos de disefio, programacion e implementacion son los siguientes:

Disefo de interfaz y personalizacion de portal web. $1.200.000
Instalacion de portal y modificacion de la base de datos $ 165.000
Total $1.365.000

Estos costos son estimados por el tiempo de desarrollo del proyecto, en el cual se invirtieron aproxi-
madamente dos meses en investigacion acerca del proyecto y dos meses en el disefio y desarrollo del
mismo.

Sin embargo, esta iniciativa es un aporte al mejoramiento de la disciplina del disefio en su area técni-
ca, y el costo de disefio se considera una idea acerca del valor real del producto. Y se presenta como una
donacion a la escuela de disefio, con el fin de que se implemente para uso de la escuela y posteriormente
en la comunidad de disefiadores, aportando con material de calidad respaldado por la Universidad de
Chile y sus docentes.
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Conclusién

El campo de las aplicaciones de e-learning resultd ser muy complejo. Personalmente, como experien-
cia fue muy llamativa considerando que cada dia se van descubriendo cosas nuevas, y tratar de encontrar
una solucion adecuada y sencilla, resultd aun mas interesante.

El realizar un proyecto de este tipo es una tarea doblemente complicada: desde dar forma a la idea
inicial hasta afinar los tltimos detalles, y luchar mucho con la programacion de los sistemas. Durante la
realizacion de éste ocurrié que aparecieron muy buenas ideas, pero el materializarlas, considerando el
tiempo restante era imposible, o ver que las limitaciones de un software impedian el desarrollo rapido
de soluciones graficas e informaticas. Probablemente estas ideas se materializen mas adelante fuera del
plazo académico del proyecto.

Siempre surgen barreras en el camino, muchas veces técnicas o de conocimientos, pero siempre hay
que buscar la solucion a ellas, es parte de ser profesional al momento de enfrentar un problema.

Muchas veces ocurrié que la programacion no acompafiaba a la grafica, y era una hecho constante
el revisar la complicada documentacion y las lineas de codigo que al principio parecian una sopa de
letras.

Como disefiador, el realizar este proyecto, aunque desde un comienzo no tenia muy claro que hacer,
salvo el encontrar una idea que fuera un aporte directo a la disciplina, resultd todo un desafio, ya que la
mayoria de las veces, durante las clases, los proyectos se realizaban en grupo, y esta es una de las pocas
veces donde uno se enfrenta practicamente so6lo a un proyecto, desde la idea hasta la presentacion, y aqui
es donde uno averigua si “tiene dedos para el piano”.

Creo que siendo perfeccionista jamas estaré satisfecho con el trabajo realizado, esperaba entregarlo
con una compatibilidad mas acabada, pero de alguna forma estoy conforme con las bases que fueron
planteadas, y espero que el proyecto se complete en el tiempo, ya que como aporte a la disciplina, aunque
sea en un campo muy pequefio y técnico del disefio, no deja de ser importante para nosotros y para los
futuros disenadores que estan en su proceso de formacion.
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