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El desarrollo de las sociedades
ha estado marcado por los
cambios tecnoldégicos que estan
ocurriendo, estos han marcado
el patron de comportamiento
y evolucion de las mismas hoy
por hoy somos una sociedad
tecnificada, transformdandose
a partir de la manera en como
interactuamos, disenamos vy
trabajamos. Factordeimportancia
para la especialidad del diseno,
dado que es un valioso recurso
que tomar en consideracion para
el perfil profesional.

Esta investigacion tiene
como principal propdsito de
estudio establecer a partir de
las  fortalezas, debilidades vy
amenazas la percepcidn que
tienen los estudiantes egresados
a partir del uso y manejo de

Percepcién sobre el Uso y Manejo de las Herramientas Tecnoldgicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia.

INTRODUCCION

herramientas  Multimedias,
el cual permitid obtener una
panordmica  diagnodstica  del
perfil como egresado, a su vez
como un instructivo en la toma
de conciencia frente al wuso
responsable de las mismas en
beneficio del desarrollo de las
sociedades.
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Técnicas de Campo

Andlisis de Documental, Entrevista
y la Encuesta: Se Utilizaron estas
técnicas ya que la entrevista,
estd dirigida a especialistas en
la temdtica de estudio, lo cual
recopilo de forma verbal el tépico
de interés, confrontar la teoria con
la prdctica, a su vez la aplicacion
del instrumento se cenfro en
dar respuesta a la problemdatica
que es conocer las fortalezas,
debilidades, oportunidades vy
amenazas que presentan  los
egresados sobre el uso y manejo
de las herramientas tecnoldgicas.
El andlisis documental, fue de
utiidad para el estudio ya que
el instrumento  es caracterizado
por analizar el material simbdlico
o ‘“cuadlitativo”, dado que nos
ayudo a convertir los “fendmenos
lingUisticos simbdlicos” registrados,
en “datos cientificos”.
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Es ftarea del andlisis cualitativo
el poder describir los elementos
de ciertas conductas, registrarlos
de forma ordenada, clasificarlos
o) categorizarlos, determinar
su frecuencia cuantitativa e
interrelaciones. Fue de nuestro
inferés el fundamentar nuestro
objeto de estudio y materializarlo
a partir del aparato critico tedrico,
para entender nuestro marco
tedrico.

La encuesta; como un instrumento
del método cuantitativo
utilizado para dar respuesta a la
caracterizacion de la perfeccion
del grupo meta, que fueron los
estudiantes egresados, ya que
el instrumento nos ayudd en la
recopilacidbn de opiniones por
medio de muestras especificas,
con el propdsito de aclarar el
asunto de interés para responder
al problema, el cual se frabajé con



preguntas concretas y centradas
sobre el tépico en cuestion.
(Ver Anexos, pdag 181)

El universo de estudio corresponde
a la Universidad Politécnica de
Nicaragua — UPOLI. La poblacion
fueron los jovenes estudiantes
egresados durante el ano 2014
- 2015 de la carrera de Diseno
Grdfico, en la lista brindada por la
Direccion de Registro mostraban
en el ano 2104 un total de 59
egresados y en el ano 2015 un
total de 69 egresados por lo
que el total del universo eran
128 egresados; pero en la lista
brindada por registro del 2014
y 2015 nos encontramos con la
reduccion de 128 egresados,
mostrando finalmente un total de
87 egresados, las listas brindadas
que otorgo, registro de UPOLI;
no contaban con la informacién
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correcta de los egresados
(teléfonos, direccién, correos). Sin
embargo eso no fue impedimento
para obtener los resultados.

Para el cdlculo de reduccion de
muestra a estudiar se implementd
la  metodologia  cuantitativa,
dado que utilizamos el instrumento
de encuesta, para generalizar
los datos observados al universo
general (87 Egresados) de la
poblacién a partirde una pegquena
muestra es necesario que esta sea
representativa del conjunto; es
decir que venga a ser como un
retrato fiel a menor escala.

La siguiente formula  muestra
el proceso de reduccion de la
poblaciéon a estudiar:
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/Z°.p.q.N

n
N.e’+7Z°.p.q

PoblacionN 87
Nivel de Confianza VA 95%
Probabilidad Ocurrencia Eventop 0.5
Probabilidad No Ocurrencia Eventoq 0.5
Errore 9%
Muestra n ?

e (1.962%)( 0.5)( 0.5)(87)

(87)(0.081)(1.969(0.5)(0.5)
o (3.8416)( 0.5)( 0.5)(87)
(87)(0.081)(3.8416)(0.5)(0.5)
o 83.5548
1.6651
n= 50.18004925

n= 50



El procesamiento de la
informacion se realizd a partirde las
transcripciones de las entrevistas
y el llenado de la base de dados
para las encuestas. Una vez con
la informacion de primera mano,
se dio la triangulacién como
estrategia de validez y calidad
de la informacion. La aplicacion
del instrumento de la enftrevista
se readlizo a partir de un grupo
de docentes y especialistas del
diseno conformado de ? personas
en total.

Ademds de las preguntas que
sustentan el objeto de estudio,
se obtuvo resultados a partir de
las generalidades del estudiante
egresado, como sexo, edad,
datos laborales, la cantidad de
encuestados de acuerdo a lista
que brindé el drea de registro
de la Universidad. Misma que
se constatdé con la lista de los
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egresados que facilitd la escuela
de Diseno Grafico delaUniversidad
Politécnica de Nicaragua con el
periodo de egresados 2014 — 2015.

Siendo 31 las mujeresencuestadas,
las cuales representan un 62% de
la distribucion por género. Por ofra
parte los Hombres encuestados
fueron 19 el cual representan un
38% del total de encuestados.

De las 50 personas encuestadas
tenemos que 24 poseen un
trabagjo fijo que representa un
48%, notamos que la mayoria
poseen este frabajo fijo, por otra
parte 19 personas no trabajan
actualmente el cual representa un
38% de egresados que no trabajan
y 7 personas que poseen trabajo
temporal que representan el 14%
de egresados de la carrera de
Diseno Grdafico.




MARCO TEORICO






REFERENTES HISTORICOS

Las Ultimas décadas, se han
caracterizado por los cambios
notables en la forma en cdémo
las herramientas tecnoldgicas de
comunicacion han incidido en el
diseno grafico, de hecho;lasTic son
parte de la expresion cultural en si
mismas, que abarcan numerosas
actividades de la sociedad.

De acuerdo a la revision de
trabajo documental realizado en
la temdatica percepcion de los
estudiantes egresados sobre uso y
manejo delasnuevas herramientas
tecnoldgicas aplicadas al
diseno grafico multimedia, se
constatd que no existen estudios
regionales, ni nacionales sobre
esta problemdtica, sino que el
andlisis de la percepcidén en las
herramientas fic se da a partir de
la ensenanza aprendizaje en la
educacion media.
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Esta aseveracion segun la edicion
No. 41 de la revista de la cdmara
de comercio de Nicaragua. Asi
como también se sustrajo que
Nicaragua presenta un gran
grado de atraso tecnoldgico,
los datos reflejon que nuestro
pais es ubicado en el puesto 124
de 148 paises estudiados por el
foro econdmico social en 2014
en la integracion del uso de las
herramientas tecnologicas  de
la informacion y comunicacion,
lo cual significo  un punto mas
en relacion al ano anterior, en
donde nos ubicamos en Ultima
posicion en relacién en los paises
centroamericanos es decir un muy
limitado avance.

REFERENTES TEORICOS

Este inciso pretende fortalecer
los conceptos claves para el
manejo del objeto de estudio y
materializarlo a partir del aparato
critico tedrico, permitiendo
comprender los principales
argumentos que orientan al lector



a entender el diseno grdfico, la
comunicacion visual, herramientas
tecnoldgicas, Multimedias, la
percepcion, entre otros.

1. DISENO GRAFICO

Los individuos perciben
el diseno, como algun
tipo de esfuerzo que esta
dedicado a embellecer la
apariencia. Cierfamente,
el solo embellecimiento es
una parte del diseno, pero el
diseno es mucho mds que eso.
Analicemos nuestro entorno vy
nos daremos cuenta. El diseno
no es sélo adorno. La silla bien
disenada no sélo posee una
apariencia exterior agradable,
sino que se mantiene firme
sobre el piso y cumple con
una funcién el de dar confort,
adecuado a quien se siente en
ella. Ademds, debe serseguray
bastante duradera. El diseno es
un proceso de creacion visual
con un propdsito. A diferencia
de la pintura y de la escultura,
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gue son la realizacion de las
visiones personales y los suenos
de un artista, el diseno cubre
exigentes prdacticas. Una
unidad de diseno grdafico que
debe ser colocada frente a los
ojos del publico y transportar
un mensaje prefijado.

El diseno, estd sujeto a una
larga serie de interpretaciones.
La palabra «diseno» se usard
para referirse  al  proceso
de programar, proyectar,
coordinar, seleccionar
y organizar una serie de
factores y elementos con
miras a la readlizacion de
objetos destinados a producir
comunicaciones visuales. Se
usara también en relacion con
los objetos creados por esa
actividad. (Frascara, 2000, pag.
20).

Jerobnimo  Leonardi, define
el diseno como el proceso
previo de una configuracion
mental, gue permanentemente
estd en la busqueda de
una solucidbn en cualquier
campo, plasmando el




pensamiento de dicha solucion
mediante esbozos, dibujos,
bocetos o esquemas basados
en un proceso de observacion
de alternativas o investigacion.

Muy importante anotar que el
diseno es una disciplina que
colabora y se vale de oftras
profesiones enriqueciendo su
trabajodependiendodelobjeto
a disenar y de la naturaleza del
problema que va a intervenir.
Multi e interdisciplinario en
esencia. Esta definicion vincula
la disciplina hasta lo mas
profundo del hombre dentro
de la sociedad, su manera
de vivir y de relacionarse.
Todo objeto que nos rodea
es disenado, planificado vy
probado y tiene un propdsito
determinado.

Se puede decir, sin dnimo
de exagerar, que ftodo acto
en la vida del hombre -
vida comun, recreacion,
educacion, vivienda, salud,
informacioén, tecnologia, etc.
se deriva del diseno y todos
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suUs procesos. Por esto, y como
premisa inicial, la proyeccion
como disciplina formal, tiene
una alta responsabilidad
frente a la comunicaciéon
dirigida a una sociedad, por
estar inmersa en ella y debe
enmarcar su quehacer dentro
de sus preceptosy valores y por
lo tanto, todos los procesos que
se deriven de la ensenanza de
la profesion en las universidades
deben conservar es0s
postulados acordes a los
principios de convivencia entre
sus miembros. Gordon E. Moore,
cofundador de Intel, formula
una teoria visionaria que
demuestra la adaptacion del
diseno a partir de las nuevas
tecnologias y la evolucidon
de las computadoras,
actualmente conocidas como
“ordenadores’.

Esta teoria expresa que,
aproximadamente cada dos
anos, la evolucion tecnoldgica
permite duplicar el nUmero
de fransistores en un circuito
infegrado de igual tamano.



La ley de Moore nos introduce
por primera vez en el concepto de
la miniaturizacion de la tecnologia.
Y hasta la fecha, su teoria se ha
cumplido. Lo antes expuesto
hace necesario teorizar sobre
una linea de fiempo (Véase en
anexo, Imagen #1) donde Moore
nos permite entender, como
estos procesos tecnoldgicos
inciden en la transformaciones
y aplicacion del diseno para
comprender sobre los canalesy
medios que el autor menciona
para programar y fortalecer
los aspectos tecnoldgicos y a
partir de los mismos formular
y presentar nuevas formas de
diseno.

2. COMUNICACION, DISENO:
VISUAL Y ESTRATEGIAS

La comunicacién, a la par del
Diseno Grdfico se relacionan
en un concepto de mayor
trascendencia conocido como
cultura o “vida social” asi lo
define Ledesma en su libro:
Diseno y Comunicacion; la
autora 1o menciona, como
una red entfrecruzada por
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significaciones politicas,
econdmicas, sociales, religiosas,
historicas, arfisticasy mitoldgicas
capaces de construir una
visibn y comprension  del
mundo, al fiempo que rigen
el comportamiento de
éste Hablar de comunicacion
dentro del entframado cultural,
es hablar de ella como medio
para entablar vinculos entre
los miembros de una misma
cultura o de diferentes culturas.

El diseno para cumplir con
su caracteristica de arte
funcional estudia la vida social,
intentando comprender tanto
las  ideologias, carencias,
necesidades o debilidades que
ésta presenta, esto es con el fin
de crear:

e Productos necesarios Yy
funcionales para el hombre,

e Mensajes persuasivos como
campanas politicas, venta
de productos, campanas
contra las adicciones, efc.

e Mejoras al entorno.




Pero para poder comprender
estos dos conceptos, Diseno
Grdfico y  Comunicacion,
es necesario aislarlos de todos
los procesos y fendmenos
que los ocupan. Ya que el
hombre se comunica de
diversas maneras es necesario
para poder entablar esta
comunicaciéon 'y  tener en
mente tres grandes grupos:
Canal, Medio y Cardcter.
Investigadores como Frascarag,
Meurer y Toorn consideran que
la excelencia de la forma de
un mensaje provee fuerza a la
comunicacion: resulta en una
expansion de la experiencia
visual del publico; refuerza
la relacion  simbdlica entre
forma y contenido; intensifica
la  experiencia visual del
observador; guia el acto visual
en términos de jerarquias vy
secuencias; confiere  valor
estético al objeto y genera
placer; despierta una sensacion
de respeto por la habilidad y la
inteligencia del autory conecta
al observador con valores
culturales que trascienden la
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estricta funcion operativa del
diseno.

Comunicacién es determinar

como funciona la vista y la
percepcion visual, como
vemos, y como entendemos las
imagenes,lossignos,lossimbolos,
nos confesta  diciéndonos
gue la comunicacidn visual es
practicamente todo lo que ven
nuestros ojos, desde una planta
hasta las nubes que se mueven
en el cielo. Cada una de estas
imagenes tendrd un valor
distintivo, segun el contexto en
que estan insertadas. (Munari,
1985).

Comunicacion visual: La

comunicacion visual es un
proceso de elaboracion,
difusion y recepcion de
mensajes visuales. En ella
influyen: el emisor, el receptor,
el mensaje, el codigo, el
medio o canal y el referente.
Es la comunicacion en la que
predominan las imagenes en la
construccion de los mensaijes.
Relacidn que existe entre
la imagen y el significado.



Funciones de

Debido a que la imagen es
un factor directo de reaccion,
simbolizacion y percepcion,
debe de tener un significado
facil de comprender. La
comunicacion visual suele ser
directa, penetrable y universal.

la comunicacion

visual:

Corresponden con las
funciones generales de
la comunicacion, pero

relacionadas directamente
conlos elementos que permiten
la comunicacion visual.

a) Funcién expresiva o emotiva:
Se frata de imdagenes
utilizadas con  finalidad
sentimental, su objetivo es
transmitir emociones.

b) Funcion conativa,
apelativa o exhortativa: Las
imagenes de los mensajes
publicitarios cumplen,
por excelencia, con esta
funciéon relacionada con la
persuasion, cuyo objetivo es
convencer.
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c)

d)

f)

Funcion referencial 0

informativa: Son imagenes

cuyo objetivo es informar.
Su funcidn es ilustrar un texto
O una noficia. Su uso es
acusado en libros de texto
0 prensa, asi como también
en senales de trafico.

Funcidén poética o estética:

Consiste en aquella imagen
que busca la belleza con
senfido arfistico, estético.
Son imagenes que valen en
si mismas.

Funcion fatica: Se trata de

aquella que tiene como
objetivo llamar la atencion.
Es muy frecuente en el
uso de contrastes, en los
tamanos y al igual que la
conativa es muy utilizada en
los mensajes publicitarios.

Funcion metalinguistica:
Es aquella funcidon que se
refiere al coédigo, se ha de
conocer el cbédigo para
otorgarle un significado. El
receptor tiene que descifrar
los codigos empleados para




comprender la significacion
de laimagen.

g) Funcién descriptiva: Ofrece
informacion detallada
y objetiva sobre aquello
que representa  (dibujos
cientificos, mapas, entre
otros).

También percibimos que la
comunicacion visual puede
ser casual o intencional. Una
comunicacion casual es toda
aquella que se nos presenta
sin ninguna infencién, es decir
todo lo que sucede de manera
espontdnea y que no tiene
un mensaje concreto dado
por un emisor especifico.

La estrategia de
comunicaciéon; es una serie
de acciones programadas
y planificadas que se
implementan a partir
de ciertos intereses y
necesidades, en un espacio
de inferaccidn humana, en
una gran variedad de tiempos.
La estrategia lleva un principio
de orden, de seleccion,
de infervencion sobre una
situacion establecida. (Vieraq,
2003).
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Lopez Viera, hace referencia a
lasestrategiasde comunicacion
como el proceso que tiene que
conduciren un sentidoy conun
rumbo, la voluntad planificada
del hombre hacia el logro
de objetivos generales que
permitan modificar; la realidad
de la cual partimos, sin perder
el rumbo, sin perder lo esencial
de esos propositos.

Lo cierto es que
la accion comunicativa
exige de un proceso
de planeacidon previa que
contribuya de alguna
manera a garantizar
la eficacia del esfuerzo vy
para ello es necesario hablar
entonces de estrategias de
comunicacién que constituyen
el conjunto de formas y modos
comunicativos que  tienen
como objetivo  establecer
una comunicacion eficaz de
ideas, productos o servicios
con un compromiso implicito
de recursos y que ayuden a

la foma de decisiones.



3. PERCEPCION

Se entiende al mecanismo indi-
vidual que realizan los seres hu-
manos que consiste en recibir,
interpretar y comprender las se-
nales que provienen desde el
exterior, codificdndolas a par-
tir de la actividad sensitiva.

setratadeunaseriededatosque
son captados por el cuerpo a
modo de informacion bruta, que
adquirird un significado luego
de un proceso cognitivo que
también es parte de la propia
percepcion. Justamente  alli
radica la diferencia entre la
percepcion y la sensacion,
con la que suele confundirse
el término: mienfras que
la  percepcion incluye la
interpretacion y el andlisis de
los estimulos, la sensacion es
la experiencia inmediata que
apunta  a una respuesta
involuntaria y sistematica.

Entonces, cuando se utiliza el
concepto percepcidon hace
referencia  a una imagen
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mental formada a  partir
de la experiencia humana,
que incluye SU forma
de organizacion, su cultura vy
sus necesidades.

Alli estdn los dos componentes
de la percepcion que analiza
la ciencia psicologica: el medio
externo que es precisamente
la sensacidon que serd captada
(en forma de sonido, imagen), y
el medio interno que es el modo
en el que se interpretard ese
estimulo (totalmente variable
segun el individuo). Por esto
se dice que la percepcion
es de cardcter subjetivo,
es selectiva porque las
personas deciden (a veces de
forma inconsciente) percibir
algunas cosas y ofras no, y
es temporal porque no se
producird por siempre sino por
un corto plazo.

Para poder entender Ia
importancia de la percepcion
dentro del diseno grdfico,
serd necesario conocer la
vaga pero muy importante
diferencia entre la sensacion
y la percepcion. La sensacion
se reflere a  experiencias




inmediatas bdsicas, generadas
por estimulos aislados simples
(Matlin 'y Foley 1996). La
sensacion también se define en
términos de la respuesta de los
organos de los sentidos frente a
un estimulo (Feldman, 1999).

La percepcion incluye
la interpretacidon de  esas
sensaciones, ddndoles
significadoyorganizacion (Matlin
y Foley 1996). La organizacion,
interpretacion, andlisis e
intfegracion de los estimulos,
implica la actividad no sélo de
nuestros organos sensoriales,
sino también de nuestro cerebro
(Feldman, 1999). Cuando un
musico ejecuta una nota en el
piano, sus caracteristicas de
volumen y tono son sensaciones.
Si se escuchan las primeras
cuatro notas y se reconoce que
forman parte de una tonada en
particular, se ha experimentado
un proceso percepftivo.

Desde nuestro objeto de estudio
también, se hace necesario
conocer sobre la percepcion
social, dado que es el estudio
de las influencias sociales sobre
la percepcion.
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Hay que tener en cuenta que
las mismas cualidades pueden
producir impresiones diferentes,
ya que interactUan entre si de
forma dindmica. En el caso de
la percepcidn de personas,
aparecen diversos factores que
influyen en la percepcion: las
expectativas acerca del sujeto
con el que se va a interactuar,
las motivaciones (que hacen
que el hombre que percibe vea
en el ofro individuo lo que se
desea ver), las metas (influyen
en el procesamiento de la
informacién), la familiaridad y la
experiencia.

Lo anterior expuesto una
evidente flexibilidad, dado
que puede ser modificada por
nuestra experiencia.

En este sentido juegan un papel
muy importante los criterios
de aprendizaje discriminativo
— condicionamiento  cldsico
y operante —. Por ejemplo, la
sensacion que tenemos de un
perfume es la misma, siempre
y cuando, nuestro olfato opere
uniformemente, es decir, que no
sufra alteraciones funcionales
de alguna consideracion.



TIPOS DE PERCEPCION

Percepcion visual: Es aquella
sensacion interior del conoci-
miento aparente, resultante de
un estimulo o impresion lumino-
sa registrada por los 0jos.

Percepcion auditiva: Es la que
funciona por medio de estimu-
los auditivos asocidndolos a ex-
periencias previas.

Percepcion tactil: Es una fun-
cion mental que nos permite
identificar diferentes texturas,
tales como los estimulos lisos o
rugosos, detectados mediante
el tacto.

Percepcion gustativa: Es la que
nos ayuda a diferenciar los sa-
bores tal como los estimulos sa-
lados, dulces, dcidos y amargos
detectados por medio de la len-
gua.

Percepcion olfativa: Por medio
de este tipo de percepcion po-
demos identificar los diversos
tipos de olores percibidos me-
diante el sentido del olfato.

Percepcion espacial: Es el me-
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dio en el que nos movemos y
franscurre el movimiento. Lo per-
cibimos siempre que haya ele-
mentos que lo definan (un obje-
to cualquiera, un movil, nosotros
mismos, etfc.). Asi, el espacio se
iréd organizando a partir de da-
tfos muy pequenos. El espacio lo
percibimos fundamentalmente
por la vision.

MOTIVACION

La motivaciéon puede definirse
como «el senalamiento o énfasis
qgue se descubre en una persona
hacia un determinado medio
de safisfacer una necesidad,
creando o aumentando con ello
el impulso necesario para que
ponga en obra ese medio 0 esa
accion, o bien para que deje de
hacerlon. Otfros autores definen la
motivacion como «la raiz dindmica
del comportamienton; es decir, «los
factores o determinantes internos
que incitan a una accionn.1 La
motivacion es un estado interno
que activa, dirige y mantiene la
conducta.




COMPETENCIAS DEL DISENADOR
GRAFICO SEGUN ICOGRADA

Como parte del Manifiesto de Edu-
caciéon, Ilcograda en el 2011, ac-
tualizo lo que considera las com-
petencias ideales que debe tener
un disenador como profesional y
ciudadano global:

Un Disenador de Comunicacion

Realiza diseno de identidad, dise-
no editorial y de libros, diseno de
tipografia, diseno de informacion,
publicidad, ilustracién, fotografia,
caligrafia, sistemas de senaliza-
cion y de pictogramas, envases y
embalagjes, diseno de animacion,
grdfica para television vy titulos de
peliculas, diseno de interfaz de
productos, de la web y de juegos,
grdfica de exposiciones, de inte-
raccion y ambiental, visualizacion
de datos y cualquier otra activi-
dad que cree formas visuales on-
line y offline.

Posee la sensibilidad intelectual
y la destreza, alimentadas por la
experiencia profesional y el en-
trenamiento docente, para crear
imdgenes o disenos que serdn re-
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producidos por cualquier medio
de comunicacioén visual.

Contribuye a conformar la vida y
el paisaje visual del comercio y la
cultura en un equilibrio estable.

Crea significados para una co-
munidad de clientes y usuarios di-
versos, no solo interpretando sus
intereses sino ofreciendo también
soluciones conservadoras e inno-
vadoras que sean cultural, ética y
profesionalmente apropiadas.

ldentifica y define problemas y los
solucionaq, a la vez que analiza las
posibilidades en equipo, a través
del pensamiento critico, la crea-
tividad y la experimentacion, asi
como de la evaluacion.

Conceptualiza, articula y trans-
mite identidad, mensajes, ideas y
valores a productos, sistemas, ex-
periencias y servicios nuevos, ac-
tualizados o fusionados.

Usa un enfoque inclusivo que en-
fatiza la diferencia, respeta la di-
versidad humana, ambiental y cul-
tural, y lucha por conseguir puntos
en comun.



Aplica principios éticos para evitar
danosy tiene en cuenta las conse-
cuencias de la acciéon del diseno
sobre la humanidad (individuos vy
comunidades) y el medio ambien-
te.

Defiende el enfoque “de abagjo
hacia arriba” (facilitando DUM (di-
sénelo usted mismo) y DCO (disé-
nelo con otros) y la apropiacion
de tecnologias), o “de arriba ha-
cia abajo” (a través de politicas)
para el mejoramiento de la huma-
nidad y del medio ambiente.

Se adapta al cambio tecnoldgico
con facilidad y acepta el desafio
de aprender y dominar las nuevas
maneras de visualizar y comunicar
conceptos mediante diferentes
medios de comunicacidén y nue-
vos materiales atractivos.

Es un Disenador que posee un en-
foque disciplinario y aplica esa ha-
bilidad al trabajar en equipos in-
terdisciplinarios con antropdlogos,
programadores de software, cien-
tificos, ingenieros, arquitectos vy
otros expertos (ICOGRADA, 2011).
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4. ELDISENO GRAFICO Y LA
TECNOLOGIA

La Tecnologig; Se define como

el conjunto de conocimientos

y técnicas que, aplicados
de forma l6gica y
ordenada, permiten al ser

humano modificar su entorno
material o) virtual para
satisfacer sus necesidades, esto
es, un proceso combinado de
pensamiento y accién con la
finalidad de crear soluciones
Utiles. La Tecnologia responde

al deseo vy la voluntad
que tenemos las personas
de transformar nuestro

entorno, tfransformar el mundo
que nos rodea buscando
nuevas y mejores formas de
satisfacer nuestros deseos.

(Mora, 2013)Se enfoca en el
desarrollo  tecnolégico  del
diseno grdfico viéndolo desde
una perspectiva de necesidad
al cambio para sus nuevos
beneficios que vienen de la
mano, asi como €l lo menciona
la tecnologia no estd volviendo
mas ecologistas y si no nos




apropiamos de ella pasamos
por desapercibido ante la
sociedad.

Una de las cuestiones mds
apasionantes que plantea la
evolucion del diseno en los
Ultimos tiempos es el alcance
y profundidad de la actividad
disenadora y su incorporacion
a los mecanismos de
configuracion social e
infegracion sistémica.

Pareceserqueestamosviviendo
ese presente, el futuro de los
disenadores estd asegurado en
la medida en que sean buenos
receptores e intérpretes de las
necesidades de los usuarios y
de las condiciones impuestas
por las empresas y organismaos
dispensadores de servicios; en
ofras palabras: siempre que
sean buenos programadores
de formas y procesos, definidos
segun las conveniencias de
los que establecen los limites
de los sistemas, dentro de los
que se incluye el diseno. 3Es
inevitable la sumision alienada
del disenadore

Percepcién sobre el Uso y Manejo de las Herramientas Tecnoldgicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia.

5Qué lugar queda para la
singularidad, la creatividad, la
libertad del artista y de cada
uno de los individuos?

Son muchos los  autores
que hablan del cambio
fundamental que se ha ido
produciendo en el terreno
del diseno: del diseno-dibujo
al diseno-programacion
de sistemas (del diseno de
la pieza al diseno de las
condiciones de posibilidad de
determinadas formas dentro de
macrosistemas  predefinidos),
un paso de gigante que va de
la mano de la fransformacion
tecnoldgica caracteristica de
nuestro siglo.

Nigel Cross, por ejemplo,
recogiendo los aportes de J.
Christopher Jones y Donald
Schon, considera la posibilidad
de evolucion del diseno, del
cldsico «diseno-por-dibujo» (o
de modelos en escala de un
determinado producto y sus
componentes),  desarrollado
en el seno de la sociedad
industrial, hacia el diseno de la



sociedad postindustrial cuyos
objetos ya no serian productos
Ultimos, sino sistemas y procesos
que permitan un suministro
diversificado y variable de una
0 muchas gamas de productos.
Esto significaria, por ejemplo,
gue una empresa comercial
tendric que reconocer que
debe  diversificarse,  pasar
de producir, digamos, oftros
servicios diferentes a  sus
origenes. Las consecuencias
paraeldisenadorson evidentes:
tecnificacion constante.

Pareciera pues, que la relacion
enfre diseno, tecnologia vy
sociedad se estrecha cada
vez mds. Algunos tedricos del
diseno son tan conscientes de
esto, que acaban haciendo
filosofia social. Por esta razén
creo que pueden ser Utiles
algunas  reflexiones  sobre
diseno y progreso, desarrollo
econdmico y sociedad de
Cconsumo, masificacion e
industria  cultural, innovacion
tecnolégica y nuevas formas
de vida.
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Hablar de diseno nos conduce
inevitablemente a hablar
de formas, de materiales
y de técnicas, es decir, los
elementos que configuran la
transformacion  material  de
las sociedades a partir de los

recursos naturales. Gracias
al  frabagjo humano, estos
elementos tfransforman el

entorno natural en un mundo
inmediato, el espacio fisico en
un espacio para el hombre.
El diseno, por lo tanto, se
encuentra estrechamente
unido a aquel tipo de cambio
que denominamos progreso.
Desde que el ser humano
aparecid sobre la Tierra
hay fecnologia. De hecho,
las técnicas utilizadas en la
elaboracion de instrumentos
se foman como una evidencia
confundente de los albores de
la cultura humana.

En general, la ftecnologia ha
sido una fuerza poderosa en el
desarrollo de la civilizacion, mds
aun cuando se ha fraguado
su vinculo con la ciencia. La




tecnologia lo mismo que el
lenguaje, el ritual, los valores,
el comercio y las artes es
una parte intrinseca de un
sistema cultural y les da forma
y refleja los valores del sistema;
ademds, es una empresa
social compleja que incluye no
solamente la investigacion, el
diseno vy las artes, sino también
las finanzas, la fabricacion,
la administracion, el trabajo,
la  comercializacion y el
mantenimiento en el mundo
actual, en el sentido mas
amplio, la tecnologia aumenta
las posibilidades para cambiar
el mundo.

REVOLUCION DIGITAL

Larevolucion digital se presenta
en la creacion y el desarrollo
de las nuevas herramientas de
comunicacion como que cada
vez son de mayor utilidad y casi
indispensable parala sociedad.
Las cualesse generan conforme
a las necesidades.
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El rdapido desarrollo de las
tecnologias de la informacion
y las comunicaciones y la
innovacion de los sistemas
digitales  representan  una
revolucion, que ha cambiado
fundamentalmente la manera
en que la gente piensa,
actlua, comunica, trabagja vy
gana su sustento. La llamada
revolucion digital ha forjado
nuevas modalidades de
crear conocimientos, educar
a la poblacion vy transmitir
informacion.

Segun nuestra interpretacion
comprendemos como
revolucion digital a la nueva
era de comunicacién, donde
se desarrollan y nacen nuevos
métodos para transmitir un
mensaje, y este avance da
un aporte a la comunidad
de disenadores grdficos vy
publicistas porque se han
creados nuevos software conla
capacidaddeanimar,modelar,
crear pdginas web dindmicas y
entre otros con la finalidad de
mejorar la comunicacion que



se lleva cabo. Sdnchez Ramos
y Maria Eugenia se profundizan
con este tema de manera
especifica y concreta sobre la
revolucion digital en el diseno
grdfico, a continuacion.

“La revolucion  electronica
ofrecié la posibilidad de
utilizar iméagenes almacenadas
desde periodos anteriores y de
transformar sus contenidos en
algo contempordneo, a través
de la manipulaciéon digital. La
evolucién de la comunicaciéon
impresa se debid entonces,
a los avances de las nuevas
técnicas y de la tecnologia
informdtica, que entregaron
al disenador el control de los
medios graficos de produccion
y reproduccion”.

(Erick Satué, 2014) Realza que
la progresiva ampliacion de los
campos de la intervencion del
diseno grafico, toma fuerza a
partirde los anos cincuenta con
la implantacion del medio mdas
poderoso en la comunicaciéon
de masas: el televisor.

“En efecto el diseno grdafico
habia estado al servicio de
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la comunicaciéon, recluido vy
fragmentado a la edicién de
libros, laindustria de laimpresion
y las agencias de publicidad
cobra a mediados de los anos
setenta una nueva dimension
y se proyecta con fuerza
multidisciplinar, contribuyendo
al desarrollo y modernizacion
de los mensajes visuales
emitidos desde entonces por
la television, prensa, revistas,
imagen corporativa.

Para ello, fue determinante
la  incorporacién  decisiva
de técnicas de expresion
grdafica como la fotografia, la
pictografia, la senalética, la
fotocomposicion y la infografia,
con las que se ha constituido
el cuerpo mistico de la
informatica”.

Eldiseno grdfico, portanto, tiene
una posicion estratégica de
igual importancia a la de
la arquitectura y al diseno
industrial en la orientacion
y difusion de la cultura. La
postura de Mc Luhan “el medio
es el mensaje”3, menciona que
la fradicion tipogrdfica iniciada
por Gutemberg pertenecia a




la edad mecdnica, un hecho
que condujo a modelos de
pensamiento que fomentabala
alineacion y la especializacion
de los tiempos modernos.

Este autor reconocidé la
interseccién entre la tecnologia y
cambio politico, proponiendo

que los nuevos medios
desarrollados por la tecnologia
electronica crearian la

“aldea global”, donde todos
los ciudadanos del mundo,
sin  importar la ubicacidon
geografica, estarianinterconectados
en una verdadera sociedad de
la informacion.

El desarrollo tecnoldgico
durante los setenta vy los
ochenta dio el control absoluto
aldisenadordelaproduccionde
los objetos graficos, permitiendo
manipular tamano y posicion
de los elementos visuales justo
antes de su publicacion, asi
como su almacenamiento vy
organizacion.

Uno de los cambios mads
importantes que ha modificado
la forma de concebir el diseno,
es la inclusion del ordenador.

Gran parte del trabajo de los
disenadores graficos es asistido
por herramientas digitales.

El diseno grdfico se ha
transformado  enormemente
por causa de los ordenadores,
que se han convertido en
herramientas imprescindibles y
con la aparicion del hipertexto
y la web, sus funciones se han
extendido como medio de
comunicacion; el crecimiento
exponencial en el uso de
dispositivos  con  conexion
a internet como teléfonos,
tabletas, relojes, laptops, etc.,
nos lleva ya al establecimiento
de una sociedad
hiperconectada, cuya
interconexion masiva propicia
en gran parte la globalizacion.
Ademds, con ello, la tecnologia
también incide en cuestiones
como el fteletrabgjo y en
especial el crowdsourcing o
tercerizacidon masiva, que ya
ha comenzado a intervenir en
las modalidades de trabagjo.




Este cambio ha incrementado
la necesidad de reflexionar
sobre el espacio, el tiempo, el
movimiento y la interactividad,
entre otras cuestiones que
marcan el derrumbamiento
de factores de orden fisico y la
disolucion del los bordes entre
la realidad vy la virtualidad.

Aunasiy pese aesto, laprdctica
profesional de diseno no ha
tenido cambios esenciales,
ya que mientras las formas de
produccion han cambiado vy
los canales de comunicaciéon
se han extendido, los
conceptos fundamentales
que nos permiten entender la
comunicaciéon humana vy el
diseno continlan siendo los
mismos (Frascara, 2000, p. 18).

5. HERRAMIENTAS
TECNOLOGICASTIC

Para Cabero las TIC:

‘En lineas generales
podriamos decir que
las  nuevas  tecnologias
de la informacion vy
comunicacion son las que
giran en torno a tres medios

bdsicos: la informdtica,
la microelectrénica y
las telecomunicaciones;
pero giran, no soélo de
forma «aislada, sino lo
que es mas significativo
de manera interactiva e
intferconexionadas, lo que
permite conseguir nuevas
realidades comunicativas’.
(Cabero, 2015).

Marques también define
a las herramientas como:
en forma conjunta
(tecnologia, informacion y
comunicaciéon), se refiere
a los avances tecnoldgicos
proporcionados por
la informdtica, las
telecomunicaciones vy las
tecnologias audiovisuales,
lo que comprende el uso
de ordenadores, internet,
telefonia, aplicaciones
multimedia y la realidad
virtual, para proporcionar
canales de comunicacion,
informacién y herramientas
para su  procesamiento
(Margues, 2000).




Podriamos definir las TIC
cComo:

“Tecnologias para
el almacenamiento,
recuperacion y
comunicacion de o
informacioéon”.

Existen multiples
instrumentos electronicos

que se encuentran dentro
del concepto de TIC, la
television, el teléfono, el
video, el ordenador. Pero
sin lugar a duda, los medios
mds  representativos  de
la sociedad actual son
los ordenadores que nos
permiten utilizar diferentes
aplicaciones  informdaticas
(presentaciones,
aplicaciones multimediaq,
programas ofimdticos) vy
mas especificamente las
redes de comunicacion, en
concreto Internet.

En el dmbito logopédico
y principalmente en los
procesos de intervencion es
en donde tienen mads interés
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los programas informaticos
denominados aplicaciones
multimedia,  analizaremos
algunas de ellas y su utilidad
en los procesos.

APLICACIONES MULTIMEDIAS:
INTERNET

Podricmos definir Internet
como la RED DE REDES,
también  denomina red
global o red mundial. Es
bdsicamente un sistema
mundial de comunicaciones
que permite acceder a
informacién disponible en
cualquier servidor mundial,
asi como interconectar vy
comunicar a ciudadanos
alejados temporal o)
fiscamente.

Algunasdelascaracteristicas
de la informacion de
Internet han sido analizadas
por (Cabero, 2015) como
representativas de las TIC:



Informacion multimedia:
El proceso y fransmision
de lainformacién abarca
todo tipo de informacion:
textual, imagen y sonido,
por lo que los avances
han ido encaminados a
conseguir  transmisiones
multimedia de  gran
calidad.

Interactividad: Mediante
las TIC se consigue
un infercambio de
informaciéon  entre el
usuario y el ordenador.
Esta caracteristica
permite  adaptar  los
recursos  Utilizados a
las necesidades y
caracteristicas de los
sujetos, en funcion de la
interaccién concreta del
sujeto con el ordenador.

Interconexion: La
interconexion hace
referencia a la creacion
de nuevas posibilidades
tecnologicas a  partir
de la conexidon entre
dos tecnologias. Por

ejemplo, la telemdtica

es la interconexion
entre la informdtica
y las tecnologias
de comunicacion,

propiciando con ello,
NUEevVOS recursos Ccomo
el correo electronico, los
IRC, efc.

Inmaterialidad: En lineas
generales podemos
decir que las TIC realizan

la creacidn (aunque
en algunos Casos
sin  referentes reales,

como pueden ser las
simulaciones), el proceso
y la comunicacion
de la informacion.
Esta  informacion  es
bdsicamente inmaterial
y puede ser llevada de
forma transparente e

instantdnea a lugares
lejanos.
Instantaneidad: Las

redes de comunicacion
y su integracion con
la informdtica, han
posibilitado el uso de
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servicios que permiten
la comunicacion
y transmision de la
informacion, entrelugares
alejados fisicamente, de
una forma rapida.

Digitalizacién: Su objetivo
es que la informacion
de distinto tipo (sonidos,
texto, imdgenes,
animaciones, etc.)
pueda ser transmitida
por los mismos medios al
estar representada en un
formato Unico universal.
En algunos casos, por
ejemplo los sonidos, la
transmision tradicional
se hace de forma
analégica y para gue
puedan comunicarse
de forma consistente
por medio de las redes
telemdticas es necesario
su franscripcidn a una
codificacion digital, que
en este caso realiza bien
un soporte de hardware
como el MODEM o un
soporte  de  software
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para la digitalizacion.
Penetfracion en todos
los sectores (culturales,
econdmicos, educativos,
industriales).

El impacto de las TIC no se
refleja Unicamente en un
individuo, grupo, sector o
pais, sino que, se extiende al
conjunto de las sociedades
del planeta. Los propios
conceptos de “la sociedad
de la informacién” y ‘“la
globalizacién”, fratan de
referirse a este proceso. Asi,
los efectos se extenderdn a
todos los habitantes, grupos
e instituciones conllevando
importantes cambios, cuya
complejidad estd en el
debate social hoy en dia
(Beck, U. 1999).

- Innovacion: Las TIC
estdn produciendo una
innovacién 'y cambio
constante en todos los
dmbitos  sociales.  Sin
embargo, es de resenar
que estos cambios no
siempre indican un



rechazo alas tecnologias
o medios anteriores, sino
que en algunos casos
se produce una especie
de simbiosis con otros
medios.

Por ejemplo, el uso de
lo correspondencia
personal se habia
reducido ampliamente
con la aparicion del
teléfono, pero el uso
y potencialidades del
correo  electronico  ha
llevadoaunresurgimiento
de la correspondencia
personal.

Tendencia hacia
automatizacion: La
propia complejidad

empuja a la aparicion de
diferentes posibilidades
y  herramientas  que
permiten un  manejo
automdtico de la
informacién en diversas
actividades personales,
profesionales y sociales.
La necesidad de
disponer de informacién

estructurada hace que
se desarrollen gestores
personales o corporativos
con distinfos fines vy
de acuerdo con unos
determinados principios.

EVOLUCION DEL INTERNET

La web ha evolucionado
desde su creacion de
forma rdpida en diferentes
aspectos:

- Rapidez de acceso
y numero de usuarios
conectados

Ambitos de aplicacién.
El uso de las redes
de comunicacion
ha ido aumentando
exponencialmente
desde su  creacioén,
actualmente multiples de
las actividades cotidianas
que realizamos se
pueden realizar de forma
mas rdapida y eficaz
a través de las redes
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(reservas de hotel, avion,
tren,..., pago de ftributos,
solicitud de cita previq,
transferencias bancarias,
compra electrénica,
etc).

- Tipo de interaccion del
usuario

La evolucibn que ha
seguido la web en
relacion al rol que los
usuarios tienen en el
acceso alamisma haido
también evolucionando.

Se conocen tres etapas en la
evolucidon a Internet:

Web 1.0.

Se basa en la Sociedad
de la Informacién, en
medios de entretenimiento
y consumo pasivo (medios
tradicionales, radio, TV,
email). Las pdginas web
son estdticas y con poca
interaccién con el usuario
(web 1.0, paginas para leer).

Web 2.0.
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Se basa en la Sociedad
del Conocimiento, la
autogeneraciéon de
contenido, en medios
de entretenimiento y
consumo activo. En esta
etapa las pdginas web
se caracterizan por ser
dindmicas e interactivas
(web 2.0, paginas paraleery
escribir) en donde el usuario
comparte informacién vy
recursos con ofros usuarios.

Web 3.0.

Las innovaciones que se
estdn  produciendo  en
estos momentos se basan
en Sociedades Virtuales,

realidad virtual, web
semdntica, busqueda
inteligente

EL COMPUTADOR

Una computadora es
un sistema digital  con
tecnologia microelectrénica
capaz de procesar datos
a partir de un grupo de
instrucciones denominado
programa. La caracteristica



principal que la distingue de
ofros dispositivos  similares,
como una calculadora
no programable, es que
puede readlizar tareas muy
diversas cargando distintos
programas en la memoria
para que los ejecute el
procesador. Utilizar lo
computadora hoy en dia es
casi tan natural y universal
como respirar, sin embargo,
la historia de codmo hemos
llegado a este punto, en
un abrir y cerrar de 0jos,
es solo escasamente
comprendida. AUn  mas
dificil de alcanzar, por lo
tanto, es la comprension
de como el progreso
fenomenal implacable de
la computacion influird en
nuestras vidas en el futuro.

Por muchos anos las
herramientas desarrolladas
por el hombre servian
para amplificar el poder
del cuerpo humano. A
este periodo se lo llamod
la  revolucidn  industrial.

En los Ultimos 150 anos
hemos recurrido a inventar
herramientas que amplian
la mente humana. El término
“computadora” en algun
momento  solo  significo
un puesto de trabagjo.
Computadoras eran
personas, hombres y mujeres
sentadas en una oficina
realizando operaciones
matemadticas, cdlculos
de forma manual o con
calculadoras mecdnicas.

El frabajo era repetitivo,
lentoy aburridoy elresultado
muchas veces poco fiable.

Lo computadora es uno
de los grandes inventos
tecnoldégicos. Su impacto
solo puede ser juzgado
compardandola con el
invento de la rueda, la
mdquina de vapor o
la imprenta. Lo que la
diferencia de estos Ultimos
es que no fue disenada
para un uso especifico,
es una mdquina universal.
Tenemos el privilegio de
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haber vivido la época en
que las computadoras se
volvieron omnipresentes.

Para abordar el estudio de
Disefio Grdfico en PC, es
necesario tener presente los
aspectos tedricos, heredado
de la fradicién cultural,
que abarcan distintas
disciplinas, con la finalidad
de establecer un principio
comin y un orden de
prioridades. Como hemos
mencionado anteriormente
la palabra Diseno se y usara
para referirse al proceso
de programar, proyectar,
coordinar, seleccionar
y organizar una serie de
factores y elementos con
miras a la readlizacion
de objetos destinados a
producir comunicaciones
visuales. A su vez, se puede
efectuar el andlisis del
Disefo Grdfico desde dos
concepciones: como arte y
como técnica.

Percepcién sobre el Uso y Manejo de las Herramientas Tecnoldgicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia.

Es imperioso destacar estos
principios fundadores: Por
un lado, el arte juega un
papel preponderante, ya
que permite establecer un
sinnUmero de vinculaciones
en la que es posible analizar
el origen del Diseno y al
disenador como  artista;
por el ofro, un andlisis del
Diseno como técnica
aplicada, logra establecer
Un nuevo canon en cuanto
a las especificaciones de
los recursos tecnoldgicos,
estrategias comunicativas,
procesos de readlizacion,
etc., es decir, asignar el
rol de disenador como un
artesano, ya que la finalidad
Ultima de su actividad es la
creacion de objetos.

En la actualidad, se puede
fusionar ambos criterios
y establecer una sintesis
de cada aspecto para
comprobar un fundamento
esencial: el disenador es
un arfista-artesano 'y su
actividad se encuentra



asignada dentro de un
orden intelectual, en el
dmbito especifico de la
creacion de objetos.

En tal sentido, el
Diseno Grdfico surge
como una infegracion

comunicacional de las
distintas especializaciones.
Tomando este criterio, el
Diseno se subdivide, a su
vez, en:. diseno industrial,
diseno arquitectonico,
diseno de modas, diseno
de publicidad, diseno de
insfrumentos, efc. Los roles
que sele asignanacadauno
de los profesionales pueden
catalogarse en el siguiente
orden: disenador industrial,
disenador de modas,
disenador publicitario,
disenador de instrumentos,
etc.

En materia de computacion,
se tomaran como criterios
especificos los siguientes
enunciados:

Diseno de programas: Un
estudio minucioso de los
lenguajes  informdticos
aplicados a los softwares
ufilitarios y de base.

Diseno de juegos:
Comprende una
estructura delineada a
partir de la combinacién
de lenguagjesinformdaticos
con sonidos, color,
imagenes, etc., para el
armado y produccion de
juegos interactivos.

Diseno de Paginas Web:
Un conjunto de normas
que se establecen para
el armado, compilacion
y publicaciéon de paginas
Web al sistema de
Internet.

Diseno Grdfico en PC: Un
esquema de contenidos
que aunan las bases
del Diseno Grdafico
tradicional, aplicando
los programas utilitarios
bdsicos y especificos de
diseno vectorial.
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De Ila misma manerq,
para los disenadores en
computacién, se podrd
analizar un doble cardacter:
por un lado, todos son
operadores, y por el oftro,
cada tarea designard su
rol: disenador de softwares,
disenador de juegos,
disenador de pdaginas Web
y disenador grdafico en PC.

Cuando discutimos acerca
de las herramientas
basadas en computadoras
de ftfrabajo del disenador
grdfico probablemente nos
viene a la mente Photoshop
o algun ofro software de
la suite de Adobe, de uso
cada vez mds comun, sin
embargo existen diversas
cuestiones muy importantes
a tfomar en cuenta. La
primera de ellas es el hecho
de que dominar cualquier
programa de diseno —ya sea
parailustrar, hacer un diseno
editorial, editar audio, video
o fotografia, etcétera— no
nos hace disenadores.

Percepcién sobre el Uso y Manejo de las Herramientas Tecnoldgicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia.

La habiidad en el uso
de estas herramientas no
sustituye a la creatividad
ni a los conocimientos que
el disenador debe tener
de su drea. Por otro lado,
las versiones de todos los
programas se actualizan
constantemente, lo que
significa que si sabemos
utilizar un software hoy, no
significa que lo sepamos
usar en seis meses, pues
seguramente habrdn
lanzado una nueva
version y la que tenemos
ya es obsoleta. Es un
hecho indiscutible que la
tecnologia aplicada al
diseno no solamente es de
gran ayuda, sino necesaria,
pues se requiere para el
diseno de todo.

ACCESO A LA INFORMACION

Acceso, obtencion y/o
utilizacion de informacion o
recursos.



Mediante FTP  podemos
intercambiar archivos entre
un ordenador cliente y otro
servidor, es decir, podemos
enviar y copiar archivos
desde nuestro ordenador
personal a un ordenador
remoto que actia como
servidor de Internet. También
podemos llevar a cabo el
proceso inverso, copiando
en nuestro ordenador
archivos almacenados en
el servidor. Para acceder al
ordenador remoto (servidor)
se requiere la identificaciéon
mediante codigo de usuario
y contrasena. Los privilegios
de acceso vendrdn
determinados por el perfil de
usuario que dispongamos.
Telnet permite utilizar los
recursos de un ordenador
remoto, actuando nuestro
ordenador personal como
un terminal del ordenador
remoto.

Para ello, mediante un
programa de emulacion
nos conectamos con el

ordenador remotfo, de
forma que el usuario estd
ufiizando el recurso del
ordenador remoto desde su
propio ordenador.

Mediante Telnet se estdn
utilizando programas, datos,
espacio de trabagjo, efc., en
el ordenador central al que
se ha accedido.

El ordenador personal
del usuario no hace oftro
trabajo que recibir vy
transmitir las informaciones
a este ordenador central
remoto. Mediante la World
Wide Web accedemos
al conjunto inmenso de
pdginas Web, ubicadas en
servidores de todo el mundo,
que estdn  conectados
enfre si mediante la red
Internet. El usuario, necesita
disponer de un programa
informdtico (navegador)
capaz de comunicarse con
los servidores y visualizar
las pdaginas web. Esta
tecnologia ha incorporado
funcionalidades de  FIP

Percepcién sobre el Uso y Manejo de las Herramientas Tecnoldgicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia.




y Telnet, esto es, ambos
procesos se realizan a fravés
de pdginas web.

7. DISENO GRAFICO,
EVOLUCION Y TENDENCIAS

El siglo XXI es una época
eminentemente visualenla que
la mayoria de las cosas que Nos
rodean hacen uso del diseno
grafico. El diseno grafico es un
arte y una prdctica que consiste
en planificar y proyectar
ideas y experiencias con un
contenido visual y textual. Esta
planificacion y  proyeccion
de ideas se puede plasmar
tanto fisica como virtualmente
y puede incluir palabras,
imdgenes o formas graficas. Por
lo general, tiene un propdsito
que puede ser, bien comercial,
educacional, cultural, politico,
etc. Las tecnologias y métodos
utilizados antiguamente para
transmitir  una comunicaciéon
visual se han ido modificando
paulatinamente. El  diseno
grafico es una de las disciplinas
que se han adaptado a los
tiempos y han cambiado sus
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métodos de creacion y de
transmision.  Abarca muchos
aspectos, tantos que sus limites
quedan difusos, hasta el punto
de confundir el campo de
actividades y competencias
que deberia serle propio,
incluyendo, por supuesto, sus
lejonas fuentes originales. Una
de las grandes bazas para la
expansidon del diseno grdfico
ha sido que el desarrollo vy
evolucion de los productos
y servicios de las empresas
y parficulares han crecido
espectacularmente.

Dado que la industria del
diseno grafico es competitiva,
se debe pensar fuera de la
caja durante la busqueda de
empleo, ya que actualmente
las empresas buscan perfiles
que cubranrequisitos como alta
creatividad, conocimientos
artisticos 'y habilidades de
comunicacion.

Las herramientas tecnoldgicas
weby elcomputadorhaabierto
un mundo de oportunidades
entre las competencias, a las



cuales debe enfrentarse un
disenador comunicador:

1. Artista _para videojuegos:
El artista de videojuegos es
responsable de la estética
general de un juego.
Entienden el concepto de
arte, de manipulacion de
graficos en computadoras y
de animacion.

Este trabaqjo es ideal para
un disenador grdfico ya
qgue su atencidn se centra
en la elaboracion y el uso
de programas de diseno
comunes como Photoshop
e llustrador. Ademds, el
futuro parece brillante para
los artistas de videojuegos
debido al crecimiento de la
industria online.

La conceptualizacion de
arfe para video juegos,
creacion y animacion de
los mismo ha adquirido
un gran desarrollo en este
nuevo siglo, desde los mas
conocidos alos usuarios con
un nivel de conocimiento
bajo en estarama, disponen
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de su tiempo y recursos para
la creacion de videojuegos
para la google store y la
app store.

Algunos de los softwares
mads usados para la creacion
de videojuegos estan
los ya conocidos por los
disenadores visuales de la
suite de adobe tenemos:
Adobe Photoshop, adobe,
ilustrador, adobe flash.

Disenador  editorial:  Las
tabletas y teléfonos
inteligentes  crean  una
superposicion entre el diseno
de impresion y la tecnologia
digital. Si se tiene el gusto
por trabajar con InDesign,
hay que considerar la
posibilidad de un futuro en
el mundo editorial.

Si la industria del libro
continla en la misma
direccion, entonces es
probablequelosdisenadores
de publicaciones impresas
trabajan principalmente en
publicaciones digitales en el
futuro.




3. Disenador de grdficos 3D:

El diseno grdfico 3D es una
disciplina que se deriva del
diseno grafico pero se vale
de recursos propios del
diseno industrial y 3d, en
cuanto a la comprension
del el espacio en un
dmbito tridimensional, esto
aumenta la cantfidad de
recursos y posibilidades que
se pueden usar a la hora de
disenar, ademds que hace
mas pequena la brecha
entre las diversas disciplinas,
aspecto originado en
parte por la necesidad de
enconfrar nuevos campos
de aplicaciéon del diseno
grdfico y el diseno 3d.

El hecho de llevar nuestros
disenos bidimensionales aun
dmbito tridimensional, nos
otorga bastantes ventajas a
la hora de disenar y motiva
a la intfegracion de las dreas
del diseno, gracias a esta
busqueda vy los avances
tecnoldgicos, han surgido
nuevas dreas del diseno
entre las que se encuentran:
el diseno web 3d, el diseno
grafico 3d, el diseno de
experiencia de  usuario,
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animacion 3d, modelado
3d, como pertenecientes
a la comunidad del diseno
debemos esforzarnos por
mantenernos siempre
actualizados con las
tendencias del momento y
renovarnos constantemente
con lo que el entorno
nos ofrece. Esto también
nos abrird  posibilidades
laborales si nuestro trabajo
se diferencia de, el de
los demds por su calidad,
creatividad y distincién.

A pesar de haber muchas
aplicaciones de modelado
y animacién 3D, algunas de
las que se han ganado la
mayor popularidad son:

3D  Studio Max: Fue
originalmente escrito
por Kinetix (una division
deAutodesk)comoelsucesor
de 3D Studio para DOS. Mds
tarde Kinetix se fusionaria
con la Ultima adquisicidon de
Autodesk, Discreet Logic. Es
el lider en el desarrollo 3D de
la industria del videojuego vy
es muy ulilizado a nivel

amateur.



Lightwave 3D: Fue
originalmente desarrollado
por Amiga Computers a
principios de la década de
los 90. Md&s tarde evoluciond
en un avanzado paquete
grafico y animacion 3D.
Actualmente disponible
para Windows,Mac
oS y Mac OS X. H
programa  consiste  en
dos componentes: el
modelador y el editor de
escena. Es ufilizado en
multitud de productoras
de efectos visuales
como Digital Domain.

Maya: Es quizd el
software mds popular en
la industria, por lo menos
hasta 2003. Es utilizado por
multitud de importantes
estudios de efectos
visuales en combinacion
con RenderMan, el motor
de render fotorrealista
de Pixar.

Softimage XSI: El
contrincante mdas
grande de Maya.
En 1987, Softimage Inc,
una compania situada
en Monftreal, escribid

Softimage | 3D, que se
convirtié répidamente en
el programa de 3D mds
popular de ese periodo.

En 1994, Microsoft
comprd Softimage Inc. y
comenzaron a reescribir
Softimage | 3D para
Windows NT. El resultado
se llamo Softimage | XSI.
En 1998 Microsoft vendid
Softimage a Avid.

Cinema 4d: Este
programadelacompania
alemana Maxon es una
de las mejores opciones
de la industria (entre
ofras cosas por abarcar
todas las disciplinas de
3D) a pesar de ser poco
conocido porsereuropeo
y no estadounidense.

Junto a estas
aplicaciones, hay
ofras que no se han
ganado la aceptacion
general, pero que
proporcionan avanzadas
caracteristicas.  Algunas
son:

Blender: Programa de
creacion de contfenido
3D que abarca desde el
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modelado y animacion
hasta la composicion
y  renderizacion de
complejasescenasen3D.
Es software libre, y cuenta
con caracteristicas
como soporte  para
programacidn
bajo Python con un
amplia gama de script
en constante desarrollo,
posee un engine robusto
para la programacion
de juegos, un motor
de render propio y una
comunidad de usuarios
totalmente  abierta vy
dispuesta a colaborar.

Rhinoceros 3D: un
potente modelador
bajo NURBS.

SketchUp: Programa de
modelado 3D adquirido
por Google. Existe una
version grafuita y una
verison SketchupPro. La
razon por la que Google
adquiridé SketchUp
(antes llomado @
Last Software) es para
mejorar los plugins del
programa de mapas en
3DGoogle Earth, Trimble
adquirio  Sketchup de
Google en el 2012
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4. Director de arte: Un director

de arte se especializa en
la creacion y montaje de
piezas establecidas. Estos
suelen frabajar en museos,
teatfros o en el set de
una pelicula, fotografia o
programa de televisidon. Son
responsables de la creacion
de pantallas visibles que
se adaptan a un temaq,
al limite de tamano, a la
audiencia o al presupuesto.
También conocidos
como disenadores de
exposiciones, necesitan un
alto nivel de habilidades
artisticas 'y de diseno,
asi como contar con la
capacidad de trabajar con
clientes, contratistas y otros
disenadores. También, al
igual que un trabajo grafico
tradicional de diseno, crean
un prototipo, presentaciones
para el cliente y hacen los
cambios necesarios hasta
que sea aprobado. Para
convertirse en un director
de arte, una persona debe
tener buen ojo para el
detalle, color, formas vy luz.
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proporcionados por lainformdatica,
las  telecomunicaciones vy las
tecnologias audiovisuales,
lo que comprende el uso de
ordenadores, internet, telefonia,
aplicaciones multimedia vy la
realidad virtual, son medios
y canales de comunicacion,
informacién y herramientas para
su procesamiento. Esos datos
expresan que nos enconframos
globalmente en una revolucion
digital.

Gordon E. Moore soporta la
teoriac de cOémo esta evolucidon
y revolucidn exponencial ha
aofectado de manera directa a
la evolucion del diseno grafico
debido a su exposicidon continua
a la tecnologia, convirtiendo
al ordenador en una de sus
herramientas esenciales. Que nos
habla desde el nacimiento del
pixel hasta el Smartdesign, que se
refiere al diseno material, modular
y Util. Donde el diseno pasd por
un proceso de adaptacion a la
tecnologia por cada década
desde 1970 a 2015.
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Sinembargoestasteoriasfortalecen
el fundamento del trabajo por, la
discontinuidad, que existe entre
la generacion actual de jovenes
que han nacido y crecido con la
tecnologia para los que reciben

el nombre o término “Nativos
Digitales”, y las generaciones
anteriores que adoptaron la

tecnologia mads tarde en sus
vidas como “los Inmigrantes”. Los
jévenes de ahora somos diferentes
en las formas de generar, recibir,
producir conocimiento y cultura
que en los jévenes del ayer, dado
a la tecnologia actual en la que
nos encontramos, hemos perdido
la cultura del auto aprendizagje.
Partiendo de eso, se trabajé con
el instrumento de la encuesta
para conocer la percepcidon del
estudiante egresado si estd o no
adaptado a asumir el ejercicio del
auto aprendizaje ante las nuevas
herramientas  tecnoldgicas, i
las conoce, las utiliza y de qué
manera las apropio. Analicemos la
siguiente grafica a partir del auto
aprendizaje:



Limitantes del
autoaprendizaje

SIN ACCESO A INTERMET

SIN ACCESO A
COMPUTADORA

OTRO

FALTA DE INTERES O
MOTIVACION

0

m Total

10 20 30

Grafico #1: Limitantes del Autoaprendizaje

El mayor porcentaje de los
estudiantes egresados considera
que la mayor limitacion en el
desarrollo  del auto aprendizaje
es la falta de interés o motivacion;
en este dato puede influir
notablemente que la mayoria de
los egresados son personas de
edades relativamente jovenes
y que a pesar de que estos son
considerados nativos digitales, la
motivacion como proceso auto
energético de la persona, limita la
funcidon del receptor, no obstante
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se hace indispensable senalar que
los docentes necesitan también ser
parte de este proceso, dado que
estos deben asumir un nuevo rol
con respecto a las nuevas formas
de ensenar para conectar a los
alumnos con su propio proceso de

aprendizaje.

La escuela tradicional debe
incorporar formatos educativos
basados en el ocio y el

entfretenimiento. El solo utilizar los
recursos tecnoldgicos lldmese
(Laboratorio con computadoras,




limitadas) y desconocer sobre el
uUso Yy manejo de las herramientas
multimedias tecnoldgicas, fue
parte de la familiarizacion con
los egresados en el perfil de la
carrera, es responsabilidad del
tutor ser un agente exterior que
debe tratar de desencadenar las
fuerzas interiores del alumno. Esto
nos lleva a una consecuencia: a
que los incentivos tienen un valor
motivacional limitado.

Es el caso de los ninos al mostrarles
un caramelo ellos pedirdn mads,

pero si estos desconocen el
delicioso sabor de los dulces
nunca estardn interesados en

querer probarlos. En este contexto
se hace indispensable que nos
adaptemos a los procesos de
reformaciéon e innovaciéon en las
herramientas fic asicomo también,
reforzar el proceso de ensenanza
y aprendizaje, a través de nuevas
estrategias que se adapten a
los nuevos paradigmas de las
herramientas de la informacién,
las cuales han sido implementadas
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de forma tradicional dado que el
uso del computador e internet se
utilizan como un medio mecdnico
para generar ambientes que
faciliten el aprendizaje. El uso de
estas tecnologias, fiene un gran
impacto en la forma como se
accede a la informaciéon, como
se comparte y como se utiliza,
convirtiéndose en una necesidad
en el proceso de ensenanzo-
aprendizaje, la educaciéon se ha
valido de los medios técnicos y
tecnologicos  disponibles  para
poderse llevar a cabo de manera
eficiente.

El proceso de investigacion
permitié triangular las repuestas de
los egresados con la percepcion
de especialistas en el diseno,
a través del instrumento de la
entrevista; veamos en el recuadro
expresiones que sustentan lo que
se ha planteado sobre la falta
de motivacién o bien desinterés
que tiene el estudiante sobre el
proceso de auto aprendizaje:



“Erich Fromm, tiene una frase que a
mi me encanta: “La creatividad es una
cuestion de actitud”. Uno piensa que
ése estudiante es creativo, pero ese
tipo practica mucho, tal vez ese tipo
lee. El joven actual no se dispone, no
busca como activar el aprendizaje y
todo tiene que ver con la actitud”.

Lic. Harles Lopez
Coordinador Marketing UPOLI

“Creo que hay un poco de conformismo
y pereza. Actualmente el joven se quiere
quedar con lo que le dieron el aula y
ahora habiendo una gran masa de
informacidén en internet hay demasiada
informacién porque lo que te dan en el
aula es solo lo bdsico”.

Lic. Leonard Chavarria
Coordinador de la Escuela de Diseno
UPOLI

Es una necesidad que los
sisftemas  de  educacion  se
adecuen a los notables cambios
que piden la sociedad misma,
que los usuarios o estudiantes
adquieran  herramientas vy se
interesen en las mismas, en forma
conjunta esta herramientas
tecnologicas (TICS) (tecnologia,
informaciéon y  comunicacion)
se cenfran a los avances
proporcionados por la informdatica
las  telecomunicaciones y
las  fecnologias  audiovisuales
donde las mayores herramientas
serdn la web vy las aplicaciones
derivadas del computador, estas
herramientas son una necesidad
con los cambios que surgen a
diario en los sociedades , segun
Mora si desligamos al diseno de
la tecnologia, vy si decimos que el

diseno surgen con la necesidad
de trasmitir un mensaje claro a
este se le hard necesario valerse
de los recursos tecnoldgicos para
asegurar una efectividad en
donde claramente las sociedades
son mds participes de un mensaje
que estd destinado no solo a
solucionar un problema si no a
producir reacciones en la misma
sociedad es lo que también afirma
Frascara en su libro diseno para
la gente, en donde al igual que
el marketing online el diseno no
puede centrarse en la marca,
empresa sino en los interés del
consumidor.

El futuro de los disenadores esta
asegurado en la medida en
que sean buenos receptores e
intérpretes de las necesidades




de los usuarios. Todos tenemos
la capacidad de ser creativos vy
la manera en como usamos las
herramientas que a diario surgen
para  proyectar determinado
mensaje esta eslamaneraen que
nace un disenador.

El egresado percibe que la
integracion de las TIC no es
una situacion sencilla para la

universidad vy los estudiantes,
en los cuadles influyen una
serie  de factores  sociales,

actitudes con todo esto dicho
se ha hace necesario fomentar
en la institucion educativa y
promover dentro de la poblacién
estudiantil el aprovechamiento
de los recursos tecnoldgicos para
fomentar el auto aprendizaje y la
evolucidén de nuestras sociedades
en beneficio de erradicar el
desconocimiento del mundo de
posibilidades frente al uso de
las  herramientas tecnoldgicas.
El reto de la Universidad ahora
que realiza transformacion
del pensum seria el trabajar e
incorporar estrategias que les
permitan motivar a los estudiantes
para que sean autodidactas en
esta era tecnologica, que no se

queden afrds. Y ser mas exigentes
y disciplinarios con los alumnos.
Incrementar las horas en sabatino
(cursos  por encuentros)  ser
dindmicos, fomentar nuevasideas,
NnUEevos proyectos para que esto
motive al estudiante a ser mejor
y poder aprender a ser, saber y
hacer, para ampliar y posicionar
sUs conocimientos.

Otfro factor importante que
mencionar en este andlisis es que
aunqgue la evolucién tecnoldgica
ha permitido que ahora los que no
tenian acceso a un computador ni
a un servicio de internet puedan
obtenerlo aun costo mds bajo, aun
existen el factor socioecondmico,
no podemos asegurar que todas
las personas pueden tener acceso
a estos recursos y si lo obtienen no
es de manera regular o cotidiana,
esto influird notablemente en el
proceso del autoaprendizaje vy
conocimientos de las herramientas
tecnologicas.




Herramientas Tecnolégicas
Multimedia: Uso y manejo
del egresado frente a las
competencias profesionales y las
exigencias del mercado

Los y las estudiantes de hoy
constituyen lo generacion
formada en los nuevos avances
tecnologicos, a los que se han
acostumbrado  por  inmersion
al encontrarse, rodeados de
ordenadores, videosy videojuegos,
musicadigital, telefoniamovily otros
enfretenimientos y herramientas
afines. En detrimento de la lecturq,

por lo cual no es exagerado
considerar que la mensagjeria
inmediata, el teléfono movil,
Intfernet, el correo electronico,
los juegos de ordenador son
inseparables de sus vidas. Esta

informacién  nos hace pensar
que, debido a dicha instruccion
tecnoldgica, los cerebros de las
juventudes experimentan cambios
que los convierten en personas
que viven en una era de industria,
mecanizacion y simplificacion.
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Lainfluencia de latecnologiasobre
la sociedad ha sido claramente
explicada por Kranzberg, en su ley
sobre la relacion entre tecnologia
y sociedad: ‘La tecnologia no
es buena ni mala, ni tfampoco
neutral’ (1985: 50), pero esta
relacion no debe entenderse
como una relacion fatalista vy
determinista, sino que a nuestro
entender nos conduce a nuevas
situaciones y planteamientos que
deben llevarnos a través de la
investigacion y el andlisis de sus
efectos a tomar posiciones que
marquen el camino y la direccion
a seguir atendiendo a la sociedad
que deseamos construir. Parte de
este proceso es el poder conocer
el conocimiento y  dominio
que los egresados tienen sobre
las  herramientas tecnoldgicas
multimedia, para ello veamos la
siguiente grdfica:
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Programas Considera Nuevas Tecnologias
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Grafico #2: Programas que consideran como nuevas tecnologias

De acuerdo a la lectura de la
grdfica, se observa que parte de
los egresados no consideran como
nuevas herramientas tecnoldgicas
esos software con los que se
trabaja con mds complejidad
y profesionalismo, estan
directamente o indirectamente
encerrados en un circulo donde
se limitan a conocer mas alld de

lo que se les ha facilitado en la
construccién del perfil o con las
exigencia laboral. De acuerdo
a la interpretacion simbdlica de
las expresiones esto  se debe
a factores como, el no querer
apropiarlos  porque lo  ven
innecesario o porque alnorecibirlo
en la carrera; asumen que no es
importante, otro aspecto



se da a partir de la ausencia del manejo de recursos tecnoldgicos vy el
poco interés por investigar. Dichas aseveraciones se sustentan por lo
que los especialistas también expresaron a través de las entrevistas, a

continuacion el siguiente recuadro:

“La debilidad es que no hacen el
uso correcto de esas herramientas o
no tienen el hambre o deseo de la
investigacion”.

Lic. Daniel Rodriguez; egresado de la
carrera de disefo gréfico, Docente.

“No le gusta leer y buscar mas” y ése
es un problema que tfenemos que
resolver antes de salir al mercado al
querer solucionar otro problema. El no
leer y buscar mds de lo que recibimos,
hace que descuidemos los métodos
y proceso por lo tanfo afecta nuestro
perfil profesional.

Lic. Harles Lopez

Coordinador Marketing UPOLI

Elserhumanotienelacapacidadde
usar creativamente los materiales
que tiene asu disposicion, asinacio
el diseno. Estamos presenciando
una expansion en el conocimiento
humano que nos hace, a la
vez, mads vulnerables al temor al
cambio. No es sencillo dejar las
aguas tranquilas de lo conocido
para sumergirnos dentro del mar
de lo nuevo, de lo desconocido,
de la aventura. Pero no podemos
dejar de senalar también una
postura que estd latente en
estos momentos: hay quienes
consideran solo la habilidad para
manejar un determinado software
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y se limitan a no continuar en
la buUsqueda y reforzamiento del
mismo, existe una carencia o falta
de disposicidon en la inversion del
conocimiento en el diseno grafico.

Segun nuestro criterio el diseno
grdfico y sus nuevas herramientas
tecnoldégicas estdn cambiando
y muchos lo desconocen eso
implica dos cosas, la falta de
interés y actitud por la profesion
y/o el método de aprendizaje
no es el corecto y no estdn
contfribuyendo en nada en el
desarrollo tecnoldgico del diseno
grdfico. Veamos la siguiente
grdfica:
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Programas Conocidos
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Grdfico #3: Programas conocidos

Los softwares incorporados en
el instrumento fue contemplado
de acuerdo a los tedricos que los
apuntaban como herramientas
multimedia. Dado lo expuestos
en la grdfica, se observa que
los egresados  desconocen la
importancia de los mismos vy
prestan atencidn a programas
como: llustrador y Photoshop,
que son importantes en el
diseno grdfico pero que son

herramientas superadas por otras
en el tiempo tecnoldgico; el resto
de las herramientas expuestas
son totalmente desconocidos,
analizando el contexto se podria
partir de las siguientes hipotesis:
que el pensum de la carrera no
cuenta con dichos softwares, u
otro como el de los espacios, ya
sea de recursos o de medios y
canal.



Lo antes expuesto sustenta la
teoria de Gonzalo Bonner de
la Mora en su texto sobre la
percepcion de las herramientas
tecnologicas del diseno grafico.
En donde hace referencia que
cuando platicamos acerca de
las herramientas de frabajo del
disenador grafico probablemente
nos viene a la mente Photoshop
o algun ofro software de
la suite de Adobe, de uso cada
vez mds comun, sin embargo
existen diversas cuestiones muy
importantes a ftomar en cuenta. La
primera de ellas es elhecho de que
dominar cualquier programa de
diseno —ya sea para ilustrar, hacer
un diseno editorial, editar audio,
video o fotografia, etcétera- no
nos hace disenadores, la habilidad
en el uso de estas herramientas no
sustituye a la creatividad ni a los
conocimientos que el disenador
debe tener de su drea.

Por ofro lado, las versiones de
todos los programas se actualizan
constantemente, lo que significa
que si sabemos utilizar un software
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hoy,nosignificaquelosepamosusar
en seis meses, pues seguramente
habrdn lanzado una nueva
version y la que tenemos ya es
obsoleta. Es un hecho indiscutible
que la tecnologia aplicada al
diseno no solamente es de gran
ayuda, sino necesaria, pues se
requiere para el diseno de sitios
web,bannerselectrénicos,videojuegos,
Apps para Smartphone y Tablet,
entre otros. Los medios impresos ya
tampoco son la excepcion a esta
necesidad.

Todo esto sin lugar a duda nos
hace pensar que en el mundo
tecnificado en el que vivimos,
se nos hace necesario estar
moviéndonos al ritmo en que
este se mueve, es necesario tener
las competencias que el actual
mercado busca para ello todos y
cada uno de los profesionales del
diseno grafico y la comunicacion
se les hard necesario recurrir al
auto aprendizaje de las nuevas
herramientas tecnoldgicas. Como
lo manifiesta la siguiente expresion:
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Docente UPOLI

“El desconocimiento que hay, la mayoria de los estudiantes en la secundaria no
conocen lo que es manipular el sofftware, saben lo que es manipular un navegador
Mozilla, Chrome pero no usan software con herramientas avanzadas, solamente
usan teypeo o presentaciones como son Word o Microsoft; entonces cuales son
las limitantes lo que fraen consigo de atrds vienen acd a diseno vy les plateamos
un software bdsico como ilustrador vy les cuesta. El aprendizaje es lento porque es
algo que jamds habian visto en la vida solamente han estado en procesos bdsicos”.
Lic. Daniel Rodriguez - Diseniador Grdfico Editorial

El futuro perfil profesional deberd
estar basado en Profesionales
capacitados en metodologias vy
procesosdecreaciondeimdagenes,
técnicas de expresion grdfica, vy
tecnologias computacionales,
conducentes a la buUsqueda de
soluciones visuales Optfimas a los
problemas de la comunicacion
grdfica y publicitaria. Deberdn
tener conocimientos de elementos
de comunicacioén, investigacion/
metodologia, publicidad
y modernas herramientas
tecnoldgicas esenciales al diseno
grdfico digital. Herramientas que
les permita poder ser parte de este
proceso de Revolucion digital.

En este contexto, el estudiante
egresado de la carrera de Diseno
Grafico de la UPOLI no estd
preparado para enfrentarse al
mercado actual laboral, dado
que el estudiante no fiene la
experiencia y mentalmente
no aterriza su condicidon, dado
que también quiere empezar
compitiendo por salarios elevados.
Lo que aconsejan los especialistas
entrevistados es que empiecen a
trabajar en el periodo que cursan
la carrera y no esperar hasta
que tengan el titulo. Dado que el
reconocimiento se da a partir del
conocimiento.



Herramientas Tecnolégicas
Multimedia: Recursos, canales
tiempo y limitantes para el uso y
manejo

Mas del 50% de los estudiantes
egresados encuestados, disponen
de los recursos de las herramientas
tecnologicas, sorprendentemente
el factor social con el que a veces
nos afrontamos para poseer
estos recursos no fue un punto
negativo ante el alcance de los
instrumentos, dado que hoy por
hoy estd en sus manos en poder
recurrir a estas herramientas.

Un dato importante que destacar
es que a demds de tener
computador los estudiantes en su
mayoria cuentan con conexion a
internet, solo un pequeno nuUmero
de 4 estudiantes no cuentan con
conexién, ni computadora, dato
que permite analizar que la actual
sociedadenlaque vivimosselesha
vuelto tan indispensable el contar
con conexiéon a internet para las
diversas tareas que se manifiestan
a partir de la era de la revoluciéon
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tecnoldgica. La pregunta es
sque de lo que consumen es
realmente responsable para el
auto aprendizaje?.

El 100 % de los encuestados
consideran como herramientas
tecnologicas a los software
exclusivamente, ninguno percibe
a la web como herramienta
tecnolégica, aunque el 38%
mencionaron que les gustaria
aprender sobre construccidon de
sitios web, los cuales manifestaron
que esta seleccion se debe a
que desde su experiencia en la
universidad, la asignatura es muy
débil en el perfil de la carrera de
diseno, casi superficial ya que
actualmente la creacion de
sitios web cuenta con un notable
nimero de avances para la
construccion de los mismos vy
en el perfil apenas se ensena
HTML, siendo ésta una tecnologia
desfasada.
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Grdfico #4: Aprendizaje por Tutoriales

Para los encuestados los tutoriales
en YouTube son de gran utilidad y
por eso se han convertido en un
recurso habitual. De hecho, los
jobvenes muchas veces recurren
a esta pdgina como buscador
de primera opciéon. Si algo no se
comprendid, o no se fiene ni el
tiempo ni el dinero para recurrir
a un docente particular, en los
hogares y al alcance de la mano
se puede llegar a comprender lo
que se necesite.
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Este factor es indispensable pues
no se trata de remplazar un sistema
de aprendizaje por otro sino de
explotar este recurso, el cual se
obtfiene de manera gratuita con
solo clic, tampoco podemos
dejar de mencionar que también
existirdn sus limitaciones dentro
de esta herramienta, como por
ejemplo: la calidad de los video
tutoriales debido a que muchos
son readlizados por principiantes
que pueden conocer el uso de
cierta aplicacion o tema pero
gue su conocimiento de los
conceptos del tema podrian ser
limitado y podrd confundir mds a
los que visiten estos tutoriales, pero
también es importante mencionar
gue un estudiante que sea capaz
de reconocer estas posibilidades
serd mas auténomo.

Este tipo de medios pueden
suponer ahorros en fiempo vy
dinero a los alumnos, también

aportan gran flexibilidad por lo
que a priori parecen motivos
suficientes para conseguir una
mayor motivacion. Estas opciones
permiten la visualizacion de



lecciones en cualquier momento
lo cual siempre es mds atfractivo
que lecturay escritura de apuntes.

Sin embargo consideramos que
la teoria de Preski va de la mano
ya que vivimos en una etapa
donde los computadores y las
herramientas tecnoldgicas incluso
la telefonia con los Smartphone le
permiten a los alumnos valerse de
un tan importante elemento de
herramientas tecnoldgicas como
la web y el computador, que
faculta o genera un aprendizaje
maAs dindmico y mads entretenido.
Es por ello que quizds para los
jovenes sea mds atractivo el poder
asumirse dentro de estos procesos.

Se destaca que el 38% de los
egresados necesitan capacitarse
en la construccion de sitios
web, posiblemente es lo que
lamariomos una laguna de
conocimiento, este término segun
datos a enfrevistados ex alumnos
de la carrera de diseno, en donde
“sitios web" fue una de asignaturas
que observaron que el nivel de
ensenanza fue muy poco, incluso
en pdrrafo anterior; se menciond

que lasclasesmedulares del diseno
que son impartidas por la escuela
de diseno estadn desactualizadas
con respecto a construccion de
sitios web u otras, dado que existen
nuevas ftecnologias que pueden
ser utilizadas y que en la escuela
de diseno ni siquiera se mencionan
o bien estan ausentes. El 14% de los
encuestados les gustaria aprender
herramientas relacionadas con la
ilustracion; este es un dato que
hay que mencionar debido a
que esta especialidad “ilustracion
digital” esta permitiendo tener alos
profesionales del diseno un campo
mas extendido, la tecnologia
ha acercado a los disehadores
grdficos mds posibilidades;  un
ejemplo de esto son los libros
digitales, video juegos, animacion,
etc. Es determinante mencionaren
este punto que es una necesidad
la capacitacion contaste; porque
de que serviia como afirma
Moore que cada dos anos la
evolucion tecnoldgica permite
duplicar el nUmero de transistores
en un circuito integrado, asi como
también de que servirian que las
computadores evolucionen si los
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usuarios que son los responsables de su funcionamiento no lo hagan
esto permite a los disenadores hacer un mejor trabajo en un tiempo
mds corto.

De acuerdo a la grafica observamos que el 100% de los encuestados
afirma que les gustaria haber aprendido en el perfil de la carrera de
diseno las herramientas tecnolégicas que desconocen hoy para
fortalecer su perfil profesional.

Le gustaria haber aprendido en su curso de
Licenciatura las herramientas tecnologicas

NO |0
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Grdfico #5: Aprendizaje de Herramientas Tecnologicas en su curso de Licenciatura



Esto conlleva a una serie de
afirmacionesenlascualesproducto
delamismatecnificacion existente,
se hace necesario migrar hacia
esta herramientas como sostiene
Castell al hablar de una sociedad
del conocimiento en la cual al ser
un fendmeno social, la tecnologia
y la adaptacion a las mismas o
bien su capacitacion, llega a ser
un reflejo claro de las necesidades
que han surgido a lo largo de la
humanidad en donde |los procesos
de comunicar un mensaje han ido
adoptados diversos medios, como
futuros profesionales debemos de
estar atentos a la necesidades de
los cambios en donde el principal
objetivo del mensaje es producir
un cambios en el publico meta.

Diseno Grdfico: La Universidad

Y procesos de ensenanza como
punto de partida para el egresado

Este papel de la formacion
ante la nueva “sociedad del
conocimiento”  constituye una
oportunidad para revisar 1os
aspectos educativos. Dado
que se considera como una
finalidad fundamental a partir

de este proceso de ensenanzo-—

aprendizaje generar al estudiante
los medios necesarios para que
pueda llevar a cabo su busqueda
personal hacia el aprendizaje (De
Miguel Diaz, 2005b).

Las juventudes marchan hacia
una transformacion  de  sus
estructuras y funciones por efecto
de estos procesos globales, de
ahi que el dominio de nuevos
medios, como las tecnologias de
la informacién (TIC), constituye
uno de los principales objetivos es
la formacion universitaria.

La situacion problema; permite
constatar que el uso que hacen
los estudiantes es aplicado a los
medios que fienen a su alcance,
lldmese universidad (laboratorios)
o el de buscar en Internet
informacioén Util para ellos, lo cual
manifiestan los especialista que es
muy importante que la universidad
evalué o bien la escuela retome
estos factores, dado que estos
(los jovenes) cada vez mds se
olvidan de los procesos en recurso,
investigacion, metodologia vy
quieren hacer todo con un clic.
Estas aseveraciones surgen a partir
de las siguientes expresiones:




“Los laboratorios tienen
eJelele) equipo, estdn
actualizados pero por
el hecho es que tienen
poco equipo y hay tantos
estudiantes. Hacen que
a veces un grupo de
clases no tfiene acceso
a las computadoras y no
pueden seguir el ritmo del
profesory peor cuando no
tienen un computador en
su casa’.

Lic. Miguel Angel Bonilla
Disefiador Grdfico
Docente UPOLI

“Actualmente el manejo
de herramientas en la

universidad  estd  bien
porque los software
se estdn impartiendo,

creo que mads bien una
cuestion donde uno se
siente bien en el drea
que uno le gusta y quiere
desarrollar esa drea
entfonces tiene que haber
una parte de autoestudio
o de buscar un curso de
especializacion en esa
drea”.

Lic. Leonard Chavarria
Coordinador de la Escuela
de Diseno UPOLI

“Si 'y no; si porque ellos
salen conelconocimiento,
pero siempre sucede eso
lo que nosotros impartimos
acd en la universidades
en las escuelas no siempre
es  suficiente porque
dado a este desarrollo
tecnoldgico que va con
una rapidez increible lo
que nosofros podemos
estar dando ahorita ya en
un ano o seis meses ya es
ofra cosa y la verdad que
los que llevan el ritmo mds
répido son las empresas”.
Lic. Norman Pérez
Disenador Web

Docente UPOLI

Estos recursos generan mayores
oportunidades pero no  se
deben de olvidar nunca las
etapas de la experimentacion,

la etapa de conceptualizar
en el Diseno. Los especialistas
entrevistados manifestaron

que en la etapa en la que nos
encontramos las generaciones
han perdido la actitud que sus
predecesores tenian, como leer
mds, documentarse y quizds no
solamente desde ahi, sino que a
partirde los cambios culturales que
realicemos desde la universidad.

Desde siempre, hemossido dadosa
creerque siunmétodo funcionano
hay necesidad de cambiarlo, pero
algunos profesores participantes
de este frabajo han hecho
hincapié en que ahora es preciso
entender que el escenario se ha
transformado y que la educacion
ha visto la necesidad de modificar
sus prdacticas para incluir algo de
tecnologia para lograr que los
estudiantes, nativos digitales en
su mayoria, se adapten mejor
al proceso educativo y con ello




puedan venir mejores resultados
en el campo académico.

En el proceso de incorporacion
de las TIC en la ensenanza, tanto
los docentes, la escuela y los
egresados o bien estudiantes;
deben de ser los primeros
lomados a hacer un cambio
significativo que indique que eso
no es solo es una actividad dada
por el uso generalizado, sino por
la conciencia de sus beneficios.
Muchos de los profesores que
fueron entrevistados creen que en
general los docentes universitarios
estdn convencidos de que éste
es un buen medio para mejorar la
metodologia de sus clases, pero
para que se dé un proceso real
de apropiacion, se necesita de
una gran apertura y disposicion
metodoldégica de los docentes
también para hacerlo.

En este punto, los docentes
aseguran que para lograr una
educacion efectiva apoyada
en las nuevas herramientas
multimedia, se debe garantizar el
acceso a las herramientas para
todos (lo vemos conlas expresiones

antes expuestas; de que “tenemos
el software y computadora pero
no todos pueden manipularlas”,
mientras el docente explica o da
su clase), de tal manera que el
proceso sea lo menos fraumdtico
para los estudiantes; en este caso
no hablamos solo de que todos
tengan computador, sino de que
hayan los recursos necesarios para
la comunicacion, la visualizacién
de contenidos y la realizacién de
actividades.

Asi mismo, se encuentra que es
necesario reflexionar o pensar
en un punto que ha surgido
a partir de las entrevistas: “la
reflexion  critica” como una
oportunidad para el debate vy
la interaccién cara a cara, que
en muchos casos, es uno de los
momentos que mds contribuyen
a la formacion del individuo.
Por lo que como estudiantes
se hace dificil la prdctica de
producir conocimiento, de ser
mas interpretativo, de solucionar
problemas en su entorno de
realidad; por lo que la formacion
apunta mds hacia lo pragmdtico
visualmente.




Esto debe ser complementario
con lo que el docente realiza
metodoldégicamente; Algunos
de los profesores aseguran que
si bien los laboratorios en las
que se apoya la educacion del
diseno fienen mecanismos para
propiciar estos mismos espacios,
no hay que olvidar que todavia
tenemos costumbres muy fuertes
de contacto con los otros, rasgo
que en algunos casos dificulta la
apropiacion de estas tecnologias.

Algunos docentes hacen
referencia a que el cambio de
metodologia debe partir de un
deseo personal del estudiante y
del educador, cuando ambos
entiendan los beneficios que las
herramientas Multimedias desde
el diseno pueden tener para su
trabajo, pues esta incorporacion
debe darse de forma natural, no
como una obligacidn, ya que
también depende de las temdatica
especifica que se dicten, de
las habilidades del profesor vy
de la receptividad que tengan
los estudiantes ante el cambio.
También destacan la importancia

de tener consecuencia entre lo
que se habla y las herramientas
que se utilizan, pues esto ayuda

a darle veracidad al discurso
y generar mayores indices de
credibilidad.

Pasando a ofro punto,
los enfrevistados también
consideraron como una

desventaja importante a la hora

de hablar de las herramientas
Multimedias, la ocurrencia
comuUn de inconvenientes con

la infraestructura con que estd
dotada la Escuela, de tal manera
que se convierten en obstdculos
para el uso de estas herramientas,
pues en ocasiones el docente y
los estudiantes no tienen recursos
al instante que faciliten el proceso
de ensenanza-aprendizaje, siendo
en algunos casos un esfuerzo
infructuoso.

Se hace complicada la utilizaciéon
de equipos especiales para
grabacion o para presentacion
como video beams u ofros;
adicionalaestose tiene que contar
con la presencia de personal
autorizado para el mantenimiento




de los mismos y en caso de que
ellos no estén, el profesor queda sin
mMas recursos que su discurso, que
puede no ser tal ilustrativo como
las herramientas que deseaba
uftilizar.

La era digital
desenvolvemos,

en la que nos
ha posibilitado

que los jovenes sean  actores
mucho mds participativos en
la interaccion con ofros, o

que les permite aumentar sus
posibilidades creativas y ser mds
brillantes, aspecto que enriquece
enormemente el proceso
académico; ahora solo queda
conectar esas potencialidades
que en la comunicacion vy el
esparcimiento son tan evidentes al
dmbito educativo, para generar
sujetos independientes, participes
y actores principales de su propio
aprendizaje, pues a fravés de un
trabajo a conciencia apoyado en
las herramientas se puede producir
un conocimiento mds significativo,
ya que con las relaciones
textuales que se dan gracias a
la web, se crea un espectro mds
grande de conocimiento. Como
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en todas las acciones no se debe
generalizar estas caracteristicas,
pero segun varios de los profesores
que fueron entrevistados, la
apafia de los jovenes por los
procesos educativos apoyados
en TIC por fuera del aula de clase,
se da en gran medida porque no
reconocen sus beneficios.

“Falta empoderar al estudiante,
porque tienen los recursos para
que a partir de la informacion y la
comunicacion se pueda generar
conocimiento vy aprendizaje, vy
ellos como que no han caido muy
enla cuenta de eso, sabiendo que
son usuarios” (Inti Ruiz — Entrevista,
Septiembre 2016).
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ANALISIS FODA

A partir

de las enftrevistas

realizadas a los especialistas del
Diseno como parte del proceso
de conocimiento que tienen los
egresados sobre el uso y manejo
de las herramientas multimedia.

FORTALEZAS

Tener el dominio de un
entorno digital.

Adaptarse mds rdpido a los
cambios tecnoldgicos.

Tener la tecnologia a su
disposicion.

Facilidad con el manejo de
las herramientas.

Energia, dindmica y mucha
creatividad.

Agilidad para aprender un
nuevo método.

Receptividad frente a las
herramientas tecnoldgicas.

Tienen muchos mds recursos
herramientas ftecnoldgicas.

OPORTUNIDADES

Hay un crecimiento vy
desarrollo constante de las
herramientas tecnoldgicas.

Las herramientas
tecnoldgicas permiten un
autoaprendizaje a un costo
mas bajo cada dia.

El gobierno ylasinstituciones
empresariales estan
contribuyendo al desarrollo
de los estudiantes.

Mayores opciones a aplicar
a un puesto laboral.

DEBILIDADES

Falta de actitud o)
motivacidn frente al proceso
de autoaprendizaje

descuidan los procesos v los
métodos de lo aprendido.

No les gusta leer.

Les falta los recursos
econdmicosparaapropiarse
de las herramientas
tecnoldgicas.



e No hace el uso adecuado
de estas herramientas
(ocio).

e No tienen el deseo de
fomentar la investigacion en
sU proceso de aprendizaje.

e Falta de adquirir
conocimientos a través de
los cursos que la Universidad
le permite aplicar para
tecnificarse.

AMENAZAS

e Crecimiento y desarrollo
profesional mds lento.

e Inestabilidad laboral frente
a la competencia.

e Recursosminimosy limitaciéon
frente a la evolucion
tecnoldgica.

e Incorporacion al mercado
laboral por ausencia de
preparacion.

e Bagja competitividad,
creatividad y calidad
laboral.
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CONCLUSIONES







El estudio, nos hace cuestionarnos,
por donde vamaos como
estudiantes, que queremos, a
considerar que tenemos que
optar por el auto aprendizaje,
investigar, ser curiosos, tener
sed de superacion para poder
ser mejores. Todos estos nuevos
conocimientos nos permitirdn estar
a la vanguardia. No quedarnos
con lo que nos ensenan en la
Universidad que es lo bdsico, el
intfro a este mundo del diseno que
va de la mano con las nuevas
tecnologias y que no se detendrd,
seguird avanzando.

El papel que juega la universidad
desdelaEscuelaenesteprocesode
incorporacion hacia la busqueda
de las nuevas herramientas debe
ser principalmente el de ente
dinamizador, motivador e impulsor
de la actividad, teniendo en
cuenta que éste es un proceso
gradual que no da resultados
muy rdpidamente. Se reconoce
el frabajo que realiza la escuela
de diseno, al proporcionar la
tecnologia y softwares necesarios
para  apoyar los  procesos
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educativos, pero falta mas
inversion en el mantenimiento y
adecuacion de éstos.

Teniendo en cuenta que
los profesores no se sienten
satisfechos con la respuesta de los
estudiantes frente a la utilizaciéon
de herramientas de las TIC en la
docenciay el aprendizaje, se hace
imperativo establecer estrategias
que acerguen a los estudiantes
a estas tecnologias pensadas
para apoyar la educacion, para
destacar con ellos las ventajas
que trae un proceso educativo
que emplee dichas herramientas,
de tal manera que los esfuerzos
que hagan los profesores, tfengan
mayorreceptividad enlosalumnos.

En conclusion, la comunicacion
cumple una funcidn transversal en
este tipo de procesos, pues es la
encargada de educar, sensibilizar,
informar vy generar  redes
colaborativas que permitan que
la apropiacion de las tecnologias
tenga una verdadera repercusion
positiva en el sistema educativo.






RECOMENDACIONES
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Al haber concluido este estudio,
se gesta el espacio para brindar
recomendaciones a diferentes
instancias del mejoramiento del
perfil del egresado de la carrera
de diseno grdfico con el fin de
mejorar la eficacia del proceso
de comunicacion y apropiacion
de los conocimientos tedricos vy
practicos.

Se recomienda crear mecanismos
de innovaciéon e incorporacion
pertinente de estas herramientas
tecnoldgicas (TIC) desde el diseno
y general, consiguiendo con ello
aprendizajes significativos.

Que la escuela de diseno Grafico
Upoli, frabaje en Ila formacion
de las asignaturas del perfil de la
carrerq, y visualice laincorporacion
de las herramientas tecnoldgicas;
conducida con mediacion
pedagogica, de tal forma que
la aplicacion tecnolégica en el
aula se readlice pertinentemente
en el proceso de aprendizaje de
los alumnos y no como una simple
tecnificacion.

Es importante que tanto los
estudiantes como  egresados
del diseno, recuerden que este
inicia desde la conceptualizacion
del diseno, para esto se hace

necesario constar con los
conocimientos necesarios de
la especializacion del diseno

grdfico, nunca una herramienta
tecnoldgica su uso y dominio te
convertird en un comunicador
visual, tampoco queremos decir
que con ellas no te conviertas en
un mejor especialista.
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ENTREVISTA

Objetivo: Andalizar la percepciéon acerca del uso y manejo de las
herramientas tecnoldgicas aplicadas al diseno grdfico multimedia
de los especialistas de la carrera de Diseno Grafico por lo que es muy
importante su opinidn en esta entrevista como apoyo en nuestra forma
de culminaciéon de estudio.

Datos Generales

Nombre: Sexo:
Edad: Labora: Empresa/Lugar de Trabagjo:

Especialidad:

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno

Grdfico?

2. sCudleshansidolosmedios que hasutilizadoenelautoaprendizaje?

3. sQueé significa para Ud. el término de “Herramientas Tecnoldgicas

aplicadas al Diseno Grdafico Multimedia”?

4, sCudles son estas herramientas tecnoldgicas del Diseno?
5. sCudles aplica en su carrera profesional?
6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que

dominas (computadora, software, internet)?

7. sTe han permitido las herramientas tecnolégicas tener un mejor
perfil profesional?

8. sQué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la
Universidad?



9. 2Cudl es la diferencia entre el joven disenador grdfico de hoy al
de hace una década?

10.  Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disenador
actual

11. Desde tu percepcion szConsideras que los jovenes recién
egresados estan preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

12.  (Para los profesores) Durante la carrera de Diseno Grdfico se
cursan asignaturas y proyectos para cada semestre. sConsidera Ud.
que éstos sirven de apoyo para la aplicacidn de éstas herramientas?
Profundice.

13.  (Para los egresados) sDe qué manera apoyd la universidad
en conocer y aplicar estas herramientas tecnolégicas en su carrera
profesional, permitié algunaasignaturallevadareforzarelconocimiento?

14.  3Qué cree usted que necesita un disenador frente a las nuevas
exigencias de comunicacion visual para ajustar su perfil profesional?

15.  3Para Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grdfico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia?

16. Mencidnenos las fortalezas y debilidades que presenta este joven
desde la Universidad y a partir del conocimiento que adquiere como
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estudiante de Diseno Grdfico ante los nuevos sistemas de comunicacion
basados en el uso de las herramientas tecnoldgicas multimedia.

17.  3Cudl es el reto de la Universidad para que sus estudiantes
conozcany dominenlas Nuevas Herramientas Tecnoldgicas Multimedias
ahora con un nuevo perfil?

18.  3Cudl es su valoracion sobre los jovenes en la busqueda del
autoaprendizaje?

19.  3Cudles son las oportunidades que ofrecen las Nuevas
Herramientas Tecnoldgicas Multimedia a los futuros profesionales del
Diseno Grdficog De no conocerlas, 3cudles serian las amenazas de éste
joven?

20.  3Cudl es su opinidn acerca de los métodos de aprendizaje que
implementa la carrera?2 3Qué hace falta en cuanto al perfil de Diseno
Grdfico?

21.  sCrees que se hace necesario para un estudiante evolucionar
tecnolégicamente al diseno grafico?

22. Tiene algun ofro aporte que mencionar, un consejo para los y
las egresadas de la carrera y futuros egresado 3Qué agregaria a la
entrevistae

iiiMuchas gracias por su colaboracion!!!!



g

EL NACIMIENTO DEL PIXEL

“MAKE IT SIMPLE", EL NUEVO MILENIO
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ENTREVISTAS

Entrevistado #1: Lic. Daniel Rodriguez (29 aios)
Diseno Editorial/Tipografia — Docente UPOLI y Freelancer

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno
Grdfico?

Bueno he tenido experiencias prdacticamente en todo el editorial que
ha sido siempre el que me ha llamado mads la atencidon el que me
ha dado esa hambre de investigar, también en la parte de fotografia
multimedia en uno de mis tantos trabajos me dedicaba a la parte de
produccidon de video, captura de audio, incluso la parte de filmacion.

2. sCudleshansidolosmediosquehasutilizadoenelautoaprendizaje?

Porlo general video2brain, linda.comy parte de tutoriales. Por otra parte
ha sido descarga de libros, libros en inglés; incluso me he visto forzado
a aprender un poco de lectura de otros idiomas ya que hay libros muy
buenosy en el caso de tipografia solamente estdn en alemdn o inglés.
La descarga de libros o la compra incluso de libros, también encontrar
pdginas o foros, por ejemplo; foros alfa, grupoor. De esa manera es que
siempre he estado nutriendo mis conocimientos.

3. 2 Qué significa para Ud. el tférmino de “Herramientas Tecnologicas
aplicadas al Diseno Grdafico Multimedia”?

Herramientas tecnoldgicas lo tomo como la parte de recursos, los
recursos generales ya sea: las capturas de imdgenes, las capturas de
audio, para la parte multimedia hasta donde estoy comprendiendo
en su fofalidad esa parte lo que conocemos con filtros y los modos de
capturas de imagenes.



4, sCudles son estas herramientas tecnoldégicas del Diseno?

Todo depende del perfil, en mi caso digamos la parte editorial seria todo
lo que es la prensa, pre prensa sistematizacion de colores la fotografia
las capturas correctas incluso los perfiles de modos de capturas en las
cdmaras cdr, en los otros estariamos hablando de todo sistema de
captura de audio sistema de captura de video fotos estdticas hasta
donde esta mi compresion eso seria todo.

S. sCudles aplica en su carrera profesional?

Por lo general el principal es indesign vy ilustrador, Photoshop a veces
flash, after effects, premiere y bueno siempre va de la mano camera
raw o lightroom cuando me toca hacer los retoques fotogrdaficos.

6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que
dominas (computadora, software, internet)?

La mayoria la necesidad por el frabajo me envid a pedirle a alguien
con mayor experiencia que me ensenara el proceso las partes bdsicas
ya luego la practica, busqueda de tutoriales en YouTube, a veces
los tutoriales rapidos de YouTube son buenos, o pirateando videos de
video2brain que fueron prdcticamente fueron el soporte que he tenido
en la parte de los software.

7. sTe han permitido las herramientas tecnoldgicas tener un mejor
perfil profesionale

Si pero no es el total 6sea manejar el software es solamente un
requisito pero mi perfil profesional ha mejorado en cuanto a la parte
de conocimientos el hambre que he tenido por investigar tendencias
o efectos o algo relevante del diseno.
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8. 2Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la
Universidad?

Los factores posiblemente este el desconocimiento que hay la mayoria
de los estudiantes en la secundaria no conocen lo que es manipular
el software, saben lo que es manipular un navegador mozilla, chrome
pero no usan sofftware con herramientas avanzadas, solamente usan
teypeo o presentaciones como son Word o Microsoft entonces cuales
son las limitantes lo que fraen consigo de atrds vienen acd a diseno
y les plateamos un software bdsico como ilustrador vy les cuesta el
aprendizaje es lento porque es algo que jamds habian visto en la vida
solamente han estado en procesos bdsicos.

9. 2Cudl es la diferencia entre el joven disenador grafico de hoy al
de hace una década?

La diferencia seria que el de hace una década tenia que generar
todo tenia que investigar, tenia que ser proactivo el de hoy en dia sin
embargo ustedes dirdn si hay mucha creatividad y tenemos todos los
recursos para hacer grandes cosas se quedan mucho en la parte del
plagio muchas de las partes de buscar recursos gratis para salir de un
compromiso Nno generan se quedan solamente en conceptos que ya
existen en vez de estar generando conceptos nuevos esa es la gran
diferencia.

10.  Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disenador
actual

Las fortalezas podriamos decir la agilidad que tienen si un joven
disenador se propone a aprender un método lo hace rdpidamente
porgque todo esta accesible no como antes que uno que tenia que
cientos de bibliotecas a ver si algo que hablaba de esa temdtica la



debilidad es que no hacen el uso correcto de esas herramientas o no
tienen el hambre o deseo de la investigacion llegamos a cuarto quinto
ano delacarrera y muchos nisiquiera quieren leer solamente se quedan
en la parte de tratar de aprender el software en lo bdsico ni siquiera
perfeccionarlo y eso que el software es una herramienta que tenemos
como frabajar nuestro machete de dia a dia ahora imaginémonos en
la parte del conocimiento producciones dureas teoria del color temas
que son de relevancias en la parte del diseno publicitario.

11. Desde tu percepcion zConsideras que los jovenes recién
egresados estdn preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

Los jévenes tienen grandes capacidades el problema es que no tienen
el conocimiento necesario en mi drea diseno editorial vemos muchos
problemas pueden hacer un libro pero cuando lo van a presentar a
una imprenta se les hacen alteraciones porque no cumplen con los
requisitos para el proceso de impresion rotativa ya no se diga en las
partes de publicidad en general a veces siempre el problema de los
chavalos va a ser el color y culpan a la universidad que no les enseno
eso, ofra debilidad que tienen los chavalos es que se les ensena todo
pero no se especializan en una sola cosa quieren ser fuertes en todos
fotografia publicidad diseno editorial ilustracion quieren ser fuerte
en todo pero cuando le preguntan cudles son sus fortalezas donde
podes crecer en general cuando te pregunta eso es para que avances
econdmicamente te mejores no encuentran esa fortaleza.

12.  (Para los profesores) Durante la carrera de Diseno Grdfico se
cursan asignaturas y proyectos para cada semestre. sConsidera Ud.
gue éstos sirven de apoyo para la aplicacidon de éstas herramientas?
Profundice.
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Si el asunto que tengo yo con la interaccion de materias es que muchas
veces hay materias que no son tan afines ala carrera y que generan
demasiada presidon sobre los chavalos y es un problema real que
tenemos que hay profesionales que podriamos decir administradores
de empresas, contadores que les quieren decir a los chavalos como
deben hacerlas cosas entonces los chavalos cuando vienen a nosotros
los de disenos se sienten cargados en parte es bueno que sufran la
presion que generan otras profesiones sobre las nuestras pero a veces
se decepcionan en ese método porque sienten que los hacemos
avanzar en la profesion no los limitamos pero los ofros si los limitan
entfonces comienzan a dejar la carrera desde primer ano cuando se
les comienza a generar presion surge el efecto coladero y para mila
interaccioén en clases es buena porque aprenden muchas cosas pero
el asunto es quien tiene que exigir a quien los chavalos cuando una
clase que no es diseno les exige demasiado se quedan por el valor del
proyecto se retiran de la carrera y es alli cuando el chavalo no tenga
mucho futuro como disenador.

13. 3Qué cree usted que necesita un disenador frente a las nuevas
exigencias de comunicacion visual para ajustar su perfil profesional?

Nutrirse, generar mdas conocimiento no solamente quedarse en la
parte del software pero tenemos que aprender todo el mar de teoria
gue del diseno grdfico tenemos que empaparnos de conocimiento
porgue la creatividad desde mi percepcion no es algo que me va a
salir asi rapido, no; la creatividad para mino nace del desconocimiento
entre mdas conocimiento tengo mdads creativo soy entonces que es
lo que considero que los chavalos deben de fortalecer la parte del
conocimiento donde sacarideas de qué manera sacar las ideas eso es
lo que tienen que fortalecer.



14.  3Para Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grafico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia?

Creo que eso significaria incrementar horas bueno para el caso de
sabatino es muy poco tiempo para explicar programas tan avanzados
tan amplios en ilustrador es un poco mas rdpido el proceso igual en
Photoshop pero en el caso de indesign premier o after effects como
que la cantidad de secciones y la cantidad de horas que se le
imparten son demasiados pocos entonces para mi la universidad
tiene que enfocarse en la cantidad de horas por materia de software
por la parte del software y también tiene que ver que software se ha
quedado rezagado cual es el nuevo donde estdn los nuevos en que
estamos rezagados si la parte de animacion ya quedo atrds puntos de
flash y ya tenemos after effects y premier ya avanzado a lo que es la
multimedia cosas asi.

15. Menciénenos las fortalezas y debilidades que presenta este joven
desde la Universidad y a partir del conocimiento que adquiere como
estudiante de Diseno Grdafico ante los nuevos sistemas de comunicacion
basados en el uso de las herramientas tecnoldgicas multimedia.

Yo diria que de un aula de 40 chavalos 3 tienes el deseo de aprender
ya en estos par de anos que he tenido la experiencia de docente son
pocos los que verdaderamente tienen el deseo de aprender incluso
yo tengo mi bibliografia digital y se las comparto a los chavalos
porque yo quiero que salgan y salgan con todo el filosos porque un
chavalo que tiene bastante conocimientos que sale afuera van a ser
mi competencia vy si este chavalo es bueno en todo eso el mercado
va a crecer y no voy a tener una competencia mediocre voy a tener
una buena competencia entonces yo les doy esos libros para que ellos
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se nutran ellos crezcan y nos les interesan los guardan incluso borran
las carpetas se desaparece la carpeta quizds una inversion perdida.

16. 3Cudl es el reto de la Universidad para que sus estudiantes
conozcany dominenlas Nuevas Herramientas Tecnologicas Multimedias
ahora con un nuevo perfil?

Creo que hace la parte de investigacion mandar alchavalo ainvestigar
justamente ahorita estoy saliendo de una clases con primer ano y tenia
ciertas quejas con un materia que los mande a investigar que les dije
yo no crean que el diseno grafico es ilustrar tomar fotografia hacer
fotomontajes poner tipografias y alli morir no el disefno lleva mucho
de investigacion vy la gran debilidad que esta teniendo la carrera es
que en este tiempo el chavalo genera las ideas pero porque Vio
la idea de otro lado no porque se puso a investigar del tema que
estaba investigando le surgieron ideas llegar a sus propias propuestas
y la universidad se fiene que enfocar en la parte de la investigacion
fortalecerla.

17. Tiene algun ofro aporte que mencionar, un consejo para los y
las egresadas de la carrera y futuros egresado 3Qué agregaria a la
entrevistae

El consejo siempre va a ser el mismo. Yo creo que no se los dicen,
lean, investiguen, analice y mejoren esa bendita ortografia. Una de las
grandes desgracias en la carrera de la profesion es que tenemos una
mala ortografia y eso se debe a que no leemos, el leer mejora la parte
de la ortografia. Y que investiguen.



Entrevistado #2: Lic. Harles Lopez (42 aios)
Direccion de Mercadeo Upoli/Docente Upoli - Campo Publicitario

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno
Grdfico?

Pues te quiero comentar que mi primera carrera es diseno industrial,
pienso que desde la perspectiva a mi siempre me ha llamado la
atencién la parte de comunicacién visual pero senti que en diseno
industrial todavia se quedaba corto. Un caso diferente antes era diseno
industrial ahora es diseno de productos; pero como diseno industrial la
parte visual no llenaba las expectativas, por eso es que estudie diseno
grdfico, pero desde antes siempre me ha gustado a nivel manual,
me recuerdo cuando estaba mds chiquito de lo que estaba ahora
recortaba los periddicos y hacia como un hibrido de publicidad, dos
tres publicidades lo que me gustaba de una lo recortaba lo pegaba y
hacia mis propias publicidades entonces como que esa fue mi primer
encuentro desde la perspectiva publicitaria ya en el campo del diseno,
ya cuando estudie y empecé a estudiar diseno grdfico, ya estaba
trabajando de hecho en relaciones publicas un poco mds ligada a la
parte audiovisual porque de hecho mis estudios desde los 14 anos entre
alo que se llamaba sistema Sandinista de television y aprendi mucho de
television entonces entro a la Upoli a trabajar en el area de relaciones
publicas especificamente como encargado de medios audiovisualesy
en ese mismo ano entro a estudiar la carrera de diseno grdfico, pero ya
estaba metido haciendo , una parte de mis funciones hacia publicidad
en relaciones publicas aparte de eso las otfras propuestas que desde
antes ya se hacian a nivel FreeLancer a nivel manual.
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2. sCudleshansidolosmediosquehasutilizadoenelautoaprendizaje?

Especificamente mucho, mucho smooth que son esos cursos gratis que
encontrds en internet , como una anécdota yo entre a estudia diseno
grdficoy yo aprendilos programas de diseno en sydicom, no los aprendi
en la carrera entonces como que siempre he estado como muy metido
en la parte del autoaprendizaje sobre todo en los famosos smooth que
son esos cursos gratis pues de aprendizaje gratuito, tengo una filosofia
de vida que cuando yo quiero aprender o quiero actualizarme en
un Curso yo por ejemplo busco que maestria se estd dando en
mercadotecnia o doctorados de hecho ahorita estoy estudiando un
doctorado lo que hago es busco todo el temario y entonces yo lo
busco por mis medios 6sea que no necesito o lo Unico que me faltaria
es tener la certificacion de ese doctorado pero todos los temas yo
los estudio, busco las unidades , busco de que se trata el tema busco
como ir armando mi dosier lo armo digital y lo voy leyendo con todos
los temas y cursos que te dan en universidades de estados unidos, mas
0 menos por ahi anda la parte del auto aprendizaje. Lo que busco en
esas universidades de estados unidos son los temas entonces busco los
temas ahora eninternet vos encontras cualquier informacion entonces
mAas 0 menos lo que trato de hacer es leer pero sobre todo completar
cada una de las unidades ahorita de hecho estoy en la segunda
unidad, son 16 unidades allivoy terminando de leer una completando
otra y alli lo llevo pues me faltaria la parte de la certificacion como
una anécdota el ano pasado fui a hacer una certificacién a una
universidad de Estados Unidos buscando eso mismo yo les dije estudie
yo fengo evalienme la certificacion se dio, eso fe ayuda mucho pero
sobre todo para estar actualizado.



3. 2 Qué significa para Ud. el término de “Herramientas Tecnoldgicas
aplicadas al Diseno Grdafico Multimedia”e

Una pregunta bastante compleja, spor qué es compleja? porque para
mi eso es relativo por ejemplo alguien que tenga una computadora,
no se (una Pentium 1) el termino de utilizaciéon de la tecnologia va a ser
elativo a alguien que tenga un corel, lo mismo puedo tener una core
i7, pero no tengo un acceso a todas las herramientas bajdndolas de
manera gratuita en internet, puede ser que alguien ande una laptop
del ano 2001, pero con esa laptop del 2001 no voy a poder tal vez
tengo mds programas o mds aplicaciones mds recientes yo creo que
depende para mi esrelativa esa pregunta.

4, sCudles son estas herramientas tecnoldégicas del Diseno?
Volvemos a lo mismo es relativo por ejemplo ahora yo me voy en
Facebook y yo puedo a hacer una publicidad en capaz entonces por
ejemplo y hay gente estd estudiando la carrera y cuando le hablas
de capaz los dejas en el aire, yo te puedo hacer una publicidad por
ejemplo de 3d mapping utilizando photoshop y para 3d mapping hay
mdas especiales por eso insisto para mi esa pregunta es muy relativa
, por ejemplo si yo quisiera utilizar no se un programa para fransmitir
en vivo necesito nadas mds que un celular 6sea alli puedo hacer
una trasmision en vivo cuando yo estaba en el sistema sandinista de
television en los anos 80 necesitabas un gran camién necesitabas
un gran cable pegado a una cdmara, necesitabas la repetidora ,
el enlace 6sea necesitabas 50,000 cosas para hacer una trasmision
ahorita estaba viendo casualmente la toma que estdn en Venezuela
en la nasa de hecho estaba viendo lo de la Nasa la toma que hicieron
en Venezuela alli estd la trasmisidon en todititos los canales de television
a nivel digital transmitidos en vivos.
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5. 2Cudles aplica en su carrera profesional?

Todas las que estadn entrelazadas con los medios digitales
especificamente las redes sociales porque por ejemplo les digo la
experiencia de mercadeo nosotros hacemos la publicidad aunque la
hacemos a nivel convencional generalmente nosotros necesitamos
subirla a YouTube para poder enlazarla con todos los sistemas digitales
entonces de hecho todas las que tengan que ver con aplicaciones
digitales especificamente las redes sociales.

6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que
dominas (computadora, software, internet)?

Autoaprendizaje yo siempre insisto cuando doy clase de software
de hecho les voy a comentar algo a mi no me gusta dar clases de
diseno aplicados con herramientas digitales hablando de photoshop
ilustrador porque sinceramente no me gusta a mi me gusta mas la
parte de desarrollo de la parte de comunicacion la parte visual, pero
si en algun momento di esas asignaturas yo trato de dejar desde el
primer dia en clases que lo que se ensena son las herramientas bdsicas
todo el aprendizaje que vos vas a obtener en esos programas es
autoaprendizaje yo te puedo asegurar que yo te puedo pasar dando
clases un ano completo de cualquiera de los programas de diseno
a los seis meses te hago un examen vy se te olvidaron  70% de las
herramientas entonces eso es como mucho aprendizaje tienes que irlo
practicando pero sobre todo ir viendo la formacion practica.

7. sTe han permitido las herramientas tecnoldgicas tener un mejor
perfil profesional?

Si fijate que a nivel personal te sentis de hecho eso estd catalogado
como inteligencia artificial porque inteligencia artificial vos te sentis
sUper pero vos solo hiciste como la aplicacion y en muchos casos



como cortar y pegar en qué sentido haber ya les decia yo hago un
spot lo subo a YouTube en YouTube es solo copiar los links pegando
insertando donde los tenes que insertar entonces creo que site ayuda
mucho porque te sentis mira lo que hice pero a resumidas cuentas lo
que hicisteis un 20% la parte digital la maquinas hacen el otro 80%.

8. s Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la
Universidad?

Yo creo que tu actitud Erick Front tiene una frase que a mime encanta
la creatividad es una cuestion de aptitud ésea vos decis ese tipo es
creativo pero ese tipo practica mucho tal vez ese tipo lee, 0 muchos
tal vez ese tipo es muy curioso no podes leer ni practicas pero sos
curioso y entonces esta la parte de la observacion te ayuda mucho
para ser creativo entonces esa frase de Front que la creatividad es
cuestion de actitud yo creo que es igual el aprendizaje es cuestion
de actitud vos le podes dar a los chavalos videos les podes dar todo
pero si no buscan como verlos es mds la tendencia de ahora es que
todo tiene que ser audiovisual entonces por eso es que de las clases
tienen que ser muy interactivas pero igual si el chavalo no se dispone
Nno busca como activar aunque sea el YouTube no va a aprender nada
entonces el aprendizaje y todo tiene que ver con la actitud.

9. 2Cudl es la diferencia entre el joven disenador grdfico de hoy al
de hace una década?

Pensdbamos mds; hay una entrevista que hicieron a Felipe Taborde
y se las recomiendo, buUsquenla en el Facebook de relaciones
publicas de la Upoli, ahi esta una entrevista que le hacen a Felipe
Taborde y me gusta que él dice que la tendencia para el 2017 es la
parte minimalista, pero sobre todo la parte simplificada porque dice
que ya todos los programas, todos los filtros de Photoshop, todas las
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aplicaciones que no pudiste encontrar en los programas de diseno ya
los ha utilizado entonces viene la parte de la creatividad. Creo que eso
tiene que ver mucho con la parte personal, no copiarte, buscar como
leer, buscar otras alternativas. Por ejemplo en los paises europeos, los
paises bajo, sobre todo la tendencia en el diseno y la publicidad es que
estdn regresando a los formas tradicionales de impresion a fravés de
serigrafia, el handmade estd funcionando mucho, entonces son cosas
que le pueden servir mucho ya la parte es como una paradoja no son
muy tecnoldgicos porque la gente se estan cansando de la tecnologia
porque ahora a la gente le gusta la parte personalizada. Yo te hago
una cartaamano y te la mando yo creo que puede tener mdsimpacto,
la guardas, la andas enla bolsita, la forma tradicional de enamorarte,
por arte te mando una florcita, te mando un chocolate. Igual ahora el
Facebook te manda un corazdn como que es la parte personalizada
es que la que tiene mayor efectividad

10.  sPodrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disenador
actual 2

No le gusta leer fortaleza tiene mucha tecnologia a su disposicion pero
la debilidad es que es no le gusta leer paradoja.

11. Desde tu percepcion sConsideras que los jovenes recién
egresados estdn preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

0.01 % y volvemos a lo mismo es cuestion de actitud por ejemplo yo
tengo mucho contacto con los jovenes sobre todo ahorita que estamos
haciendo estudios y los jovenes cuando vos le preguntas quieren llegar
de director creativo desde el primer dia que ya entran a trabajar ésea
aljoven sivosle decis te voy a mandar a hacer separacion de colores
te voy a mandar que mires como funciona el papel te voy a mandar



a poner losrollos de papel en la rotativa te queda viendo raro  dsea
yo estudie para estar en un puesto gerencial pero cuando llegan al
puesto gerencial y le preguntan algo sobre esos procesos manuales te
los comes y no aplican al cargo porgue no manejan, yo diria que 0.01
% porque el joven dentro de su misma falta de capacidad (humildad )
para aprender algo nuevo no estd preparado

12.  (Para los profesores) Durante la carrera de Diseno Grdfico se
cursan asignaturas y proyectos para cada semestre. sConsidera Ud.
gue éstos sirven de apoyo para la aplicaciéon de éstas herramientas?
Profundice.

Diria que si, si y no si sirven porque una de las cualidades es que
ustedes como disenadores deben de saber es que el proceso este de
aprendizaje que tiene la escuela de diseno es uno de los mejores la
parte de integracion de asignaturas, yo lo que siempre he considerado
aun mds lo he propuesto es reuniones es que deberiamos insertar uno
mas al chavalo enla parte de la programaciéon de esos proyectos y dos
hacer esos proyectos mds reales, por ejemplo ver proyectos aplicados
a la misma y no solo tecnologia sino la vida cotidiana , por ejemplo
aqui miramos una campana publicitaria de x cosa pero generalmente
la mayoria de los proyectos son simulados no son proyectos reales,
entonces el proyecto real es el que te mide ayer casualmente hablaba
con Norman Pérez vy le decia que los proyectos de diseno deberian
ser aunque sea de las ventas de las enchiladas de las esquina pero
que sea un proyecto real porque de esa manera vos podes saber si
de verdad funciona el proyecto entonces volvemos a lo mismo yo te
puedo ensenar las nuevas tendencias en lasredes sociales yo te puedo
ensenar como gestionar las redes pero si de verdad no las gestionas
como Vvas a saber si entendiste o no, entonces como vas a aprender
mirando que alguien vino a comprarte una enchilada porque Io miro
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en las redes sociales alli ese retorno o esa retroalimentacion es la que
de verdad mide la efectividad en los medios digitales las aplicaciones
o como ustedes le llamen.

13.  3Qué cree usted que necesita un disenador frente a las nuevas
exigencias de comunicacion visual para ajustar su perfil profesional?
Siempre no me cansare de decirlo de este didlogo que tenemos ahorita
volvemos a lo mismo la universidad te puede dar todo pero si el joven
no tiene actitud no hace nada.

14.  sPara Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grafico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia?

Como medimos eso se lo digo en porcentaje se los digo, alli viene una
debilidad en esa pregunta, te diria un 10% entonces estamos mal.

15.  sCudl es el reto de la Universidad para que sus estudiantes
conozcany dominenlas Nuevas Herramientas Tecnologicas Multimedias
ahora con un nuevo perfil?

Mantenerlo actualizado siempre no solo actualizarlo cada vez hayan
mejoras curriculares y todo eso sino mantenerlo actualizado siempre por
ejemplo enlas universidades de estados unidos en donde yo he estado
hay como una costumbre porque eso aun mads yo lo preguntabay me
decian parte como asi instrucciones te mandan, aun mas no hablemos
de estados unidos aqui en Nicaragua yo he estado en Universidades
donde te dicen actualizalo y lo Unico que ponemos es firma y algo
justificas las actualizacion yo diria que mantenerlo mds actualizado
ese programa a ver sobre todo trabajar mucho con las tendencias
unas de las cosas que yo siempre trato de inculcar en el chavalo es



que busque las tendencias porque estamos haciendo diseno muy
retroactivo ésea hacemos diseno con las tendencias de hace dos
anos vy la gente estd trabajando alld afuera.

16.  sCudl es su valoracion sobre los jovenes en la busqueda del
autoaprendizaje?

Volvemos en porcentaje yo te diria que apenas un 5% zhay alguna
diferencia entre los jovenes egresados de la carrera regular y la
carrera curso por encuentro fijate que hasta hace unos 5 anos la
respuesta fuese sido contundente pero ahora tengo misreservas hago
la explicacion sihace cinco anos vos me hubieras hecho esa pregunta
yo te hubiera dicho que en cuanto al aprendizaje los del curso por
encuentro tiene mds o buscan mds informacion por la dindmica de su
carrera ahora yo te diria que estdn iguales, ésea el chavalo del curso
por encuentro quiere saber de todo y cuando digo todo literalmente
es todo , volvemos a los mismo que el chavalo quiere llegar a leer
quiere llegar a plan rifa andar pues si me toco o no suertero, entonces
creo que digo hace cinco anos la respuesta te la fuera dado ya pero
ahora yo te diria que estaniguales, y cuidado que peor los de cursos por
encuentro porque en el caso de los regulares con escasas exenciones,
en el caso de los curso regulares vos ves por los menos a los chavalos
dos o tres veces por semana y los de cursos por encuentro los vez una
vez ala semana, en esa semana a parte que el chavalo no hizo nada
vos tenes que tratar que ellos sepan algo de lo que supone que ellos
deberian haber auto gestionado, es como muy dificil ahora en estar
parte los cursos por encuentro.
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17.  3Cudl es su opinion acerca de los métodos de aprendizaje que
implementa la carrera? 3Qué hace falta en cuanto al perfil de Diseno
Grdfico?

Un poco mas de exigencia.

18. sCrees que se hace necesario para un estudiante evolucionar
tecnoldgicamente al diseno grafico?
100%

19. Tiene algun ofro aporte que mencionar, un consejo para los y
las egresadas de la carrera y futuros egresado 3Qué agregaria a la
entrevistae

Que lean, que lean, que no se queden en lo que estdn pero sobre
todo tienen que buscar como ser mds, no quiero decir investigadores,
tienen que ser mds curiosos, observadores, mds curiosos. Vos podes
ser observador, estas observando pero no pasd nada. El observador
solo observa, el curioso va, aparte de que mira va y toca; entonces
tienen que ser mds curiosos y tienen que buscar como leer mads, esa es
una de las grandes. Ahora no hay pretextos es que ya estd todo alli
simplemente es adaptarlo.



Entrevistado #3: Lic. Leonard Chavarria (33 anos)
Labora: Universidad Politécnica De Nicaragua (Coordinador de la
escuela de diseno)

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno
Grdafico?

Bueno un poco de mi experiencia en el diseno creo que empezd un
poco antes de empezar a estudiar o sea un poco antes del 2001 ya
por que este mi papa tenia una empresa de artes graficas y publicidad
entonces ya nos integradbamos a trabajar con el estando todavia en
secundaria a trabajar en los primeros programas de diseno las primeras
cosasy frabaje mientras estudiaba trabajaba con el oseaiba llevando a
la practica digamos lo que iba aprendiendo y este luego de eso estuve
como un ano y medio trabajando para el instituto de historia en la UCA
ahi tfuve la experiencia diagramando libros hay muchos investigadores
historiadores hay una produccion de libros muy interesantes ahi muy
valiosa también con la historia de Nicaragua y estuve ahi luego vine a
trabajar acd para coordinar la carrera de diseno que actualmente me
ha tocado coordinar la transformacion de la misma verdad y también
paralelo a eso trabajo de manera freelance me buscan siempre para
sea diseno grdfico sea spot publicitario o fotografia.

2. sCudleshansidolosmediosquehasutilizadoenelautoaprendizaje?
Aparte de la ensenanza de la escuela de diseno, mi auto aprendizaje
ha estado en la prdctica y en la bUsqueda de ayuda en los nuevos
medios como el Internet, también enlos libros, me gusta mucho comprar
de vez en cuando visitar algunas librerias y comprar. Hace un tiempo
digamos cuando yo estudiaba no habia mucha bibliografia aqui en
el pais pero ahora si encuentras muy buenos libros de diseno tal vez
no lo que quisieras, antes no habia tanta bibliografia. Pues cuando yo
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estudie no habia mucha pero ahora si. Como docente también para
retroalimentarme y actualizarme. Otra cosa en las que creo que uno
aprende mucho también es en revistas, soy adicto a comprar revistas,
me compro por lo menos dos revistas al mes, vos podes aprender de
un revista de moda como estdn disenando la publicidad, como te
estdn vendiendo los perfumes, cual es la tendencia, incluso cual es la
tendencia en fotografia en color etc. Otfras revistas empresariales como
Forbes por ejemplo que viene ahora al pais donde aprendes bastante
sobre el diseno de la informacion infografias etc. Son muy ricas en eso,
entonces ahi aprendo mucho, viendo.

3. 2 Qué significa para Ud. el término de “Herramientas Tecnoldgicas
aplicadas al Diseno Grdafico Multimedia”?

Viene todo lo que es software, en algun momento podria ser hardware
es decir una tableta grdafica que te va a servir para modelar o que te
va agilizar el frabajo viene siendo una herramienta, igual que un Idpiz
solo que es tecnoldgica, no digital practicamente entonces eso seria.

4, 2Cudles son estas herramientas tecnoldgicas del Diseno?

Todo lo que es software dependiendo de la tarea que tenga que realizar
en cuanto a herramientas tecnoldgicas, soy de los que creen que de
la formacion hay que trabajar primero la idea a mano pero después
de eso vienen la herramientas tecnoldgicas y utilizo el software que
sea necesario segun la tarea a realizar y si tengo mi tabla por ejemplo
cuando tengo que retocar una fotografia es mucho mas rdpido con la
tabla que con el mouse.

5. 2Cudles aplica en su carrera profesional?
Bueno como herramienta tecnoldgica que utilizo para poder disenar
o elaborar concretizar las propuestas de diseno tengo software para



dibujo vectorial, software para tratamiento de imagen, software para
diagramar y en el caso audio visual soffware para edicion de video y
para animaciéon bidimensional.

6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que
dominas (computadora, software, internet)?

Desde lo que es software digamos de dibujo vectorial lo aprendi en un
curso libre aquimismo en la universidad, mientras estudiaba lo ofrecieron
comoun cursolibre y aprendi. Uno de los software para el dibujo vectorial
lo aprendi cuando trabajaba con mi papd, travesedndolo por como
decimos. Para el tratamiento de imagen (bdsico) en la universidad y
luego especializdindome con tutoriales. Lleve un curso también y un
taller bien corto y bien metodoldégico sobre software y la parte que
es para edicion o produccién audiovisual con un par de colegas que
dominan esa drea y que mds o menos me instruyeron.

7. sTe han permitido las herramientas tecnoldgicas tener un mejor
perfil profesionale

Digamos que estas herramientas tecnoldgicas han ampliado el perfil, las
herramientas no te van hacer un mejor perfil sino que amplian tu darea
de frabajo es decir que no solo te quedas en lo estdtico por ejemplo,
sino que me meto en lo audiovisual que son imdgenes en movimiento
y sonido también.

8. s Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la
Universidad?e

Actualmente en el manejo de herramientas en |la universidad no hay
limitantes; porque los software se estdn impartiendo, creo que mds bien
es una cuestion donde uno se siente bien en el drea que uno le gusta
y quiere desarrollar esa drea, entonces tiene que haber una parte de
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autoestudio o de buscar un curso de especializacion en esa drea pero
desde la universidad no hay obstdculos; tal vez que la ensenanza es
bdsica porque se enfoca mds en la parte de los proyectos, en la parte
de disenar conceptualizar y para eso no necesitas un software, pues
necesitas tu cabeza. Enfonces en este caso creo que es muy importante
como tener bien claro, que el disenador tenga bien claro que va hacer
multimedia, que va hacer web o si se va a dedicarse meramente a lo
impreso, al cartelismo o si quiere meterse a tipografia para asi dedicarse
mas a software. Por ejemplo tengo colegas que trabajan super mds
rapido en InDesign que yo. Yo tengo que trabajar algo ahi y tengo
gue estarme refrescando, tratar de recordar donde estdn las cosas,
pero hay otros que me hacen consultas sobre Photoshop por ejemplo
porgue normalmente es con el que mads trabagjo.

9. 2Cudl es la diferencia entre el joven disenador grdfico de hoy al
de hace una década?

Haber la diferencia estd muy marcada por la tecnologia eso estd
clarisimo, eso se da en diseno que es uno de los mejores ejemplos, pero
se da en muchas otras profesiones, la tecnologia es muy importante
en como te marca la tendencia, incluso en el estilo de frabajo; tal vez
el problema que hay ahora con esa diferencia es que hay muchos
estudiantes que se estdn enganando creyendo de que con el software
disenas mejor.

Es decir ahora hay software que te facilitan lo que haces, hacen que
la idea que vos tenés la podas proyectar rdpidamente y elaborar
un prototipo de manera mas rdpida y dan mads herramientas eso es
lo que tiene la tecnologia y hay que verlo de esa manera; pero no
de que el software va a disenar por mi, si yo soy el que tengo la idea
entonces; la diferencia del disenador de hace 10 anos o hace 15 anos



es que iban mds de la parte conceptual, al boceto y a laidea era mds
conceptual ahora si se preocupa mucho por software descuidan esa
parte, entonces hay que balancear bien hay que dedicarle al software
el espacio para lo que es una herramienta.

10.  Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disenador
actual

Fortaleza es que en la juventud hay mucha energia, mucha dindmica
y mucha creatividad, tal vez sea una debilidad que descuidan los
métodos, descuidan los procesos, pueden tener mucha energia, mucha
creatividad pero es muy importante que aprendan los métodos, que
aprendan investigacion, que sepan el contexto en el que estdn o sea
que estdn disenando para nicaraglenses. Por decirte algo es que se
ubiguen en el contexto que estdn y disenen enfocado en el contexto y
no que hay muchos que se dejan llevar por tendencias, miran que estd
de moda "tal” estilo grdfico, entonces cuando disenan se estdn yendo
por una tendencia que por meramente dar solucidén a un problema de
comunicaciéon visual entonces seria eso, el joven tiene muchas ideas
frescas pero la podria potenciar mejor si toma en cuenta siempre la
investigacion y el método.

11. Desde tu percepcion zConsideras que los jovenes recién
egresados estdn preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

Los jobvenes que recién ingresen a carrera de diseno grafico son muy
diversos, muy diversos en sus capacidades y en su experiencia porque
hay algunos que ingresan y han tenido una prdctica, hay unos que
ingresan y ya trabajan en diseno, pero si hablamos del egresado que
estd esperando el tener el titulo en mano para poder solicitar frabajo,
que eso me ha pasado con algunas personas que le he dicho 3qué
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estds haciendo?2 Responden: “Es que estoy esperando mi titulo”. O sea
no hay que esperar un titulo, hay muchas agencias (Nosotros hicimos
en un diagnodstico para la transformacion curricular) y a muchas la
mayoria de las empresas no les interesa si temes el titulo, quieren ver
las habilidades, las capacidades que tienes de trabajar en equipo,
las capacidades que tienes de trabajar bajo presion y de producir
creatividad bajo presion; entonces el que no tiene esa prdctica y que
solo estd esperando el titulo para buscar trabajo cuando lo ponen en
una mdquina a prueba y no la pasa. Es muy importante la prdactica
durante estudias, no necesariaomente de primer ano pero tal vez en
el Ultimo ano buscar una empresa y tener la experiencia de tener un
contacto con un jefe o con clientes pues hay algunos que hacen su
experiencia como freelance y empiezan a disenar y el cliente te pide
algo y empiezas un proceso normal de diseno que el cliente te pide,
vos investigas, le pedis informacion al cliente, elaboras tus propuestas,
se las presentas haces cambios etc., eso asi de sencillo, de bdsico, con
eso ya un estudiante de Ultimo ano puede empezar hacer una prdctica
como freelance.

12.  (Para los profesores) Durante la carrera de Diseno Grdfico se
cursan asignaturas y proyectos para cada semestre. 3Considera Ud.
gue éstos sirven de apoyo para la aplicacion de éstas herramientas?
Profundice.

Los proyectos de cada semestre a la escuela de diseno de la Upoli
normalmente estan basados en una metodologia que se llama digamos
una de tantas verdad que es: “Aprendizaje basado en problemas” yo
te planteo un problema de investigacion y vos tienes que resolverlo,
entonces el problema de comunicacion en este caso visual, un caso
podria ser “tengo una pyme” y la gente no la conoce y dentro de la
competencia y del mismo tipo de pyme hay ofras que las conocen que



hasta incluso conocen su marca, su logotipo y te lo pueden describir
entonces: 3cOmo hacemos para que esa pyme se dé a conocer
y empiece a competir en el mercado?; entonces yo ya te estoy
planteando un problemay 3qué haces vose bueno ok, hay que crearle
una identidad, una marca grdfica, estrategias de comunicacion,
identificadores visuales etc. Entonces los proyectos acd se hacen de
esa manera se te plantea un problema, tienes que resolverlo, entonces
las herramienta tecnoldgicas en este caso vienen a hacer uso de una
herramienta que te va ayudar a realizar tu trabajo una vez que vos
tengas una solucion, dependiendo de la salida que le das o de solucion
vas ocupar determinada herramienta tecnoldgica.

13.  5Qué cree usted que necesita un disenador frente a las nuevas
exigencias de comunicacion visual para ajustar su perfil profesional?

Un disenador que ya tiene la base conceptual sabe que tiene que
investigar y sabe que hay metodologia para disenar lo que necesita
es vivir al tanto de las actualizaciones tecnoldgicas que le sirven al
diseno vivir actualizado con lo que es software si el software nuevo le
aporta mucho al trabajo que realizado diario pues tengo que buscar
como actualizarme en ese sentido ok si aparecié también algo muy
importante la salud si aparecié un mouse que me va evitar el dolor
en el hueso de la mano o cayo etc, o alguna cosa postural porque el
disenador pasa mucho tiempo en la computadora en la silla entonces
tiene que estar pendiente tanto de software como de otras cosas que
le ayuden a la misma salud también y a si como cdmaras escaneres
paletas de colores otra cosa que deben de estar al tanto es de todo
lo que va saliendo en las aplicaciones para moviles por que ahora hay
muchas cosas que te sirven vos podes agarrar e identificar una fuente
con una aplicaciéon identificar una paleta de colores de un lugar con
una aplicacion es decir tiene que vivir muy al tanto de las tecnologias y
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estar conectado con el mundo del internet y de las redes sociales eso
es muy importante.

14.  sPara Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grafico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia?

Los estudiantes ante los cambios la tendencia es de que ellos buscan
a veces como tener la Ultima version pero muchos de ellos no tienen o
sea la quieren tener por moda y es una cosa que fienen que tomar en
cuenta y es que tengo que ver que si realmente me bajo el Photoshop
2018 gue no ha salido y alguien subié una versidon beta y yo me lo
bajo para que miren que lo tengo pero si voy hacer la misma tarea
gue hacia con Photoshop ¢s5 osea eso es hace 10 anos y eso es una
discusion pero en buen sentido verdad de la palabra que tenia una vez
con un estudiante ok ya tienes la Ultima version ok y eso que le aporta
a fu tfrabajo realmente sabes cuales son las nuevas caracteristicas de la
nuevaversionlas vas ausaro no porque erauna etapaen que Photoshop
estaba integrando la parte de 3d y volUmenes y podias también hacer
algo de animaciones entonces pero aparte de eso la ofra parte que
trabajas normalmente en Photoshop estaba lo podias resolver con fres
o cuatro versiones anteriores entonces estan muy equivocados a veces
quieren tener software por moda ya entonces hay que ver que tfrae
que yo pueda explotar para lo que yo hago verdad no es lo mismo
yo puedo tener InDesign otra persona puede tenerlo y trabaja en eso
diario ya entonces eso es.



Entrevistado #4: Lic. Miguel Bonilla
Labora: Universidad Politécnica De Nicaragua (Docente)

1. Experiencia o recorrido profesional:

Bueno comencé como profesor pero cuando empecé como profesor
era como profesor de arte no estaba muy seguro de creer saber lo que
estaba haciendo en cuanto a dar clases como profesor para diseno
he me contrataron para hacer las clases de historia del diseno | que
es bdsicamente la historia del arte pero claro al darme cuenta a
donde estaba impartiendo las clases , y cudl era el perfil de la carrera,
entonces empecé a estudiar cuando empecé a estudiar y al irme
dando cuenta que la historia del diseno no era la historia del arte de
manera que aprendi la diferencia entre el diseno y el arte y una vez
que aprendi esa diferencia entonces empecé a trabajar en funcion
de ensenar el programa de diseno Il que es bdsicamente la historia
del diseno pero la verdadera historia del diseno que es a partir de la
revoluciéon industrial entonces asi comencé y asi fue como comenzd
mi incursion en lo que es diseno habia hecho algunos logotipos siendo
profesor de arte pero no tenia laidea de cudl era la metodologia de
hacer diseno de manera que lo hice basados en mis estudios de
fundamentos del diseno pero para arte no para diseno de modo que
cuando me di cuenta de que se tfrataba una imagen corporativa
empecé a replantearme, lo que era trabajar para diseno désea asi
fue como comencé después ya estando aqui empecé a estudiar la
carrera de diseno, empecé a estudiar productos primero no conclui
porque me llamo mds la atencién diseno grafico y continle con los
estudios en graficos empecé asi pues.

2. Soy autodidacta antes que ser un estudiante disciplinado en
cuanto alo académico soy un estudiante autodidacta tal vez nunca
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he dejado de ser un estudiante independientemente de que tengo
bastantes anos de ser un profesor jamds me he dejado de cultivar me
he dejado de actualizarme he tratado mds bien de darme cuenta
como estd cambiando la carrera o las carreras que son vinculadas
al diseno yo he aplicado diseno de interiores he aplicado he hecho
proyectos arquitectéonicos he hecho proyectos de diseno tambiény he
trabajando en diseno editorial también disene una revista.

3. Cuando se frata de multimedia estamos hablando de diferentes
medios de comunicacion principalmente estan las herramientas como
son la computadora diferentes software que se van actualizando es
mMdas 0 Menos que por ahi vienen.

4, Herramientas tecnoldgicas las actuales son los software pues de
hecholascomputadoras yosigo frabajando conlamisma computadora
y s& que hay un montdn de nuevas propuestas de diseno yo tengo la
misma computadora de hace seis anos yo lo Unico que he venido
haciendo es actualizando los sofftware esos son los bdsicos yo por
lo menos que soy un viejo trabajo con los software bdsicos yo por lo
Menos que soy un viejo trabajo con los bdsicos que son el photoshop
el ilustrador &sea me he metido a incursionar a experimentar con
autodidacta pero todavia no me salido de seguir frabajando con esos
programas y actualizar esos programas.

S. Photoshop e llustrador son los que mdas aplico lo que pasa es que
dentro de mi carrera profesional hago consultoria entonces vienen
a hacerme consultas también soy tutor de pasantias dsea que como
tutor de pasantias el trabajo que mando a hacer a los estudiantes
esta también retroalimentdndome en cuanto al que hacer de lo que
principalmente se estd haciendo en el mercado laboral del diseno.



6. De manera autbnoma de hecho con ayuda de algunos profesores
pero obviamente yo no me habia matriculado no lo habia hecho de
manera formal &sea que probamente no segui los pasos que ustedes
han seguido como estudiantes lo he hecho de manera autodidacta y
he acumulado algunos proyectos que han venido siendo evaluados
antes de aplicarse evaluados y asi es como yo he ido atravesando
diferentes procesos de lo que es la academia

7. Para trabajar con un poquito de mas velocidad el perfil profesional
una vez que yo empecé que me di cuenta de que se trataba el perfil
solo me toca apegarme a cudl es el perfil perseguirlo y de hecho pues
la carrera se orienta a suplir necesidades que tienen el mercado,
el mercado son las personas entonces nosotros analizamos lo que las
personas necesitan y hacemos propuestas en el caso de los proyectos
nos contratan por que se enteraron de que desempenas algun papel
o trabajas de tal manera tenes determinado estilo o sos rapido vy
entregas puntualmente los trabajos entonces vienen los clientes tengo
mi carterita de clientes un mercadito cautivo podria decir.

8. Bueno los laboratorios tienen poco equipo esta actualizado pero
porelhecho de que tienen poco equipo yhaytantosestudianteshacen
que a veces U grupo de clases no fiene acceso a las computadoras
y los ponen en pareja para resolver el problema es que el fiempo es
corto el contenido del software es muy grande y entonces en el corto
tiempo que les dan no hay oportunidad de que todos los estudiantes
lleven ala practica la teoria y el profesor estd proponiendo la practica
misma en la pantalla y el estudiante a veces no puede seguir el mismo
rtmo porque porque a veces hay dos estudiantes a veces hay tres
esperando entonces no pueden llevar la prdctica, mds el acceso en
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su casa obvio sino tiene computadora en su casas estan fregados te
vas a meter en un cybery estos no tienen los software actualizados otro
montdn de virus y errores.

9. Es muy grande el disesnador grdfico de hace una década era un
artesano del diseno trabajaba con innovaciéon pero su innovacion la
hacia el mismo le orientaban un frabajo tal vez no mds artistico pero
lo mds artistico es mds especializado, no es lo mismo diseno que arte
pero eso no quiere decir que el diseno sea superior al arte ni el arte
superior al diseno son disciplinas diferentes pero cumplen objetivos
diferentes la funcidn del diseno es comunicar y se debe al mercado
6sea definitivamente vos estds haciendo diseno no los estas vendiendo
lo que estan haciendo es arte mientras que la funciéon del diseno es
comunicar y comunicar algo para usuarios un cliente de modo que
en el caso del arte es diferente porque el arte vos producis para vos
mismo y ademds de producir para vos mismo la consecuencia de tu
produccion hace que vos seas bueno o mal artista es decir si tu arte
es visto por un monto de gente genera comentarios ya sea positivos
O negativos ok que genere comentarios eso es suficiente pero los
objetivos que cumplen son inciertos en cambio el diseno tiene que
cumplir esos objetivos y si no cumple esos objetivos entonces o no es
diseno o es un mal diseno.

10. Fortalezas es que los jovenes de tu generacidn y menores
inclusive tfienen mds facilidad con el manejo de las tecnologias las
debilidades es que tienen menos posibilidades econdmicas para
acezar aesas tecnologias de tal manera que caen en un conflicto tal
VeZ N0 sed Mas caro pero sus padres no tienen acceso financiero para
obtener estas tecnologias de modo que el chavalo lo que aprende
lo aprende porque el contexto es limitado porque su contexto que



es de una generaciéon evolucionada desde el punto de vista de la
tecnologia su contexto le pone limite financieros no le ponen limites
en cuanto al aprendizaje de hecho la informaciéon esta tirada colgada
en la web ahora todo el mundo tiene acceso a todo ahora todas las
verdades que se habian dicho desde hace una década ahora son
inciertas porque hay tantas teorias de cada una de las cosas que se
propone algo se sugiere algoy alo mejor ya estd obsoleto porque alo
mejor ya estd surgiendo o proponiendo alguien mds algo que estad mas
evolucionado o mds actualizado mds acorde a los tiempos entonces
hay un monto de ventajas pero también hay un monto de desventajas
por ofro lado el hecho de que haya tanta informacién colgada en
las pdginas de internet hace que el estudiante que no tiene tal vez
la formacion en cuanto a coémo dirigirse para encontrar su propia
informacién encuentra tanta informaciéon que se distrae vy se pierde
tal vez no se confunda el pero la misma cantidad de informacion que
hay es tanta que si distrae alli es alli donde tal vez no pueda cumplir
con el objetivo, porque lo que estd buscando se le olvido con tanta
informacion alli estdn dindmica la informacion.

11. Mira esa es un generalidad un egresado siempre se supone que
estd preparado una universidad como esta una escuela de diseno
como esta tratamos de que ustedes se vayan preparados pero los
formaciones de ustedes también depende de lo aprendido de los
conocimientos previos de la voluntad del deseo de aprendery aplicar
y el deseo de ser profesional entonces por ejemplo nosotros tenemos
aqui un programa de prdcticas familiarizacion en el que vos mientras
vas recibiendo las clases te mandamos a ver exposiciones te llevamos
a un taller te explico hacemos actividades de paseo pero esos paseos
complementany te ayudan aver que eslo que se esta haciendo desde
el punto de vista de tu carrera en el campo laboral ésea eso son




familiarizaciéon después te mandamos a hacer una practica profesional.
La practica profesionalte ensenalo que las empresas estdn necesitando
de modo que cuando vos sos egresado que ya atravesaste ese proceso
de familiarizacion vy el proceso de practica profesional entonces vos
ya sentis un poquito de seguridad de que cuando vas a encontrar un
trabajo ya tenes una idea mas solida de lo que vas a hacer pero la
academia nunca te forma integralmente aunque sea esa la infencion
no lo podemos abarcar todo primero segundo porque no sabemos a
la empresa que vayas esta tan avanzada o tecnificada como puede
estarla escuela o puede estarmds avanzada y mds tecnificada que la
escuela aparte que lo que nosotros ensenamos tratamos de que sea
actual eso no quiere decir que hayan algunas empresas que trabajan
con programas por ejemplo como tecnologia que es no tan actual
de modo que a veces ellos puedan tener una maquinaria que no es
muy actual pero alo mejor lo meten un software que esta actualizado
y cuando llega el chavalo ni sé que estoy haciendo ahora la ventaja
de esa prdctica que te decia es que el chavalo ya sabe lo que tiene
que hacer en cuanto a construir diseno aqui ensenamos a construir
diseno pero a pensarlo en funcion de cumplir todos los objetivos que se
requieren para acerté algo ya sea diseno grafico o diseno de productos
elrollo es que a veces las empresas no utilizan las mismas herramientas
entonces una vez que el chavalo si tiene la suerte que le hacen una
buena induccion frente al manejo de las herramientas es posible que
este chavalo se apropie del conocimiento y empiece a hace diseno,
porque porque el diseno ya lo sabe hacer pero cuando el chavalo
se encuentra con que la tecnologia no es amigable con lo que el
tiene aprendido entonces cae en crisis pero en esa crisis No es solo
el chavalo caemos todos todos la tenemos que afravesar no podria
decir que todos los que llegan a quinto ano o los que se graduan estdn
preparados para para frabajar porque también depende mucho de




la voluntad propia hasta la capacidad de adaptacion porque si vos
te adaptas a un medio vos identificas cuales son las condiciones vy
las circunstancias que vas a llegar y una vez identificadas vos tomas
la decision si te vas a adaptar o no vy si no te adaptas te retiras si te
adaptas es que sos los suficientemente creativo para decidir aqui yo
puedo y ademds de poder trascender lograr cumplir con los objetivos
y también puedo traer ayuda y beneficios a la empresa sien cambio
vos decis no esto me estd comiendo o a lo mejor los salarios esa es
una de las debilidades y desventajas de la mayoria de las empresas es
que vos lleves la licenciatura por grados o maestrias y el doctorado
exacto y esperan que vos te manejes un montdn de programas y
hables un montdn de idiomas pero te van a pagar 4,000 pesos vy
entonces por tiempo completo y que es lo que esperan es que Vos
llegues a suplantar a 12 personas que tal vez entre las 12 personas
puedan cumplir con todos esos objetivos hay personas que tienen esas
capacidades pero que sucede 0 no son bien pagadas por un lado
por otro lado 0 no encuentran un frabajo como ese en el que puedan
desarrollar todas su habilidades o cuando los hacen los explotan o sino
los explotan le ponen gente arribay abajo que es no es funcional pero
de que hay personas asi hay personas asi hay emprendedores que
se hacen empresarios y el mismo empresario sabe hacer uno de los
cargos que tiene su empresa y entonces los desempena y ademds de
desempenarlos les pueden ensenar a los demds entonces la mayoria
de veces que podemos ser emprendedores es exitoso ustedes tienen
muy buenas probabilidades proyectos que han presentados son bien
integrales vy tienen bastante posibilidades si llegan al mercado laboral
engancharse con un trabajo y si hacen su propia empresa también
tienen probabilidades porque aprendieron a hacer buen diseno.
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12.  Siempre han servido de apoyo he como escuela vuelvo a hablar
como escuela soy profesor de hace un poquito mas de 15 anos y como
escuela considero que es una escuela que tiene una metodologia
integrar las asignaturas para beneficio de un proyecto funcional nada
mAs que este proyecto no obedece a criterios académico obedece
a criterios de lo que se estd pidiendo en el mercado de lo que se
estd esperando que cumpla los nuevos profesionales de manera
que ustedes llevan cinco asignaturas tal vez no todas las asignaturas
se integran a los proyectos pero 4 de ellas si el hecho de que esas
cuatro asignaturas que pueden ser entre tedricasy prdcticas todas se
den se impartan con el objetivo de cumplir con un proyecto objetivo
que este mas en el mismo mercado eso le da un pragmatismo a esta
escuela que nos permita trabajar en funcion de solucion de problemas
o mds bien de soluciones en base a problemas y los problemas estdn
planteados en el mercado.

13. Mira lo primero que necesitamos al ser disenadores es aptitud y
actitud ahora el diseno no es dificil si aprendiste a hacerlo y a decir
tengo la mente flexible soy creativo tengo la capacidad de adaptarme
y aparte que el diseno no se hace apdtico de uno mismo como el
diseno se hace para clientes vy los clientes no es tal vez el que va a
comprar o consumir el producto o servicio sino un usuario el disenador
formado porlo menos aqui se le crea o se le trata de crear conciencia
de que sea lo que sea que le mande a hacer no es ni para si mismo
ni tan poco para el cliente que le va a pagar inmediatamente sino
es para que sea consumido por la sociedad ya te decia ya sea un
producto o un servicio no sé si te respondi de alli la pregunta pero
ese es el objetivo principal y por eso el diseno es importante y es mas
nosotros como escuela tenemos unarelativa imagen o identidad que
tratamos de formar estudiantes que vayan a dar soluciones para la



sociedad no solo son artistas porque si aqui también tratamos de que
ustedes desarrollen los conocimientos previos y sos dotes pldsticas pero
aparte de eso y si fiene esos conocimientos y esos dotes platicos sean
capaces de utilizarlos inclusive para cumplir con los objetivos para el
beneficio de la sociedad.

14. Busca la eficiencia frata de ser eficaz trata de dar respuestas
y entonces encuentra si fienes interés de dar solucion al problema lo
principal no es la herramienta o sea es mas la herramienta no te hace
disenador lo que te hace disenador es la actitud la conciencia de
lo que tenés que hacer es diseno si vos sabes que es diseno y podes
diferenciarlo en cuanto al que hacer de las ofras cosas que podes
hacer entonces vos no podes manejar la herramienta pero con gente
que sabe manejar la herramienta orientarle para que haga lo que vos
le decis por tus conocimientosy fundamentos técnicos tedricos por los
objetivos que vos sabes que hay que cumplir.

15. Mira no puedo hablar por la universidad hablo por la escuela de
diseno yo se que la universidad puede tener toda la intencidn siempre
de reformarlas carreras mejorar para el beneficio de los estudiantesy de
la sociedad de acuerdo pero en medio de ellos estamos los profesores
que somos contfratados por la universidad pero estos profesores en
este caso en esta escuela somos contratados para dar seguimiento
a una cantfidad de estudiantes que van a recibir una asignatura o
dos asignaturas dependiendo de cuantas asignaturas damos 1os
profesores ok pero ahorita estamos en que tu pregunta esta fuera de
contexto porgque estamos en proceso de transformaciéon curricular de
manera que la carrera de diseno de productos esta transformdndose
y la carrera de diseno grafico también va a dejar de llamarse diseno
grafico yano se va allamar diseno grafico se va allamar diseno integral
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de comunicacién con el objetivo de actualizar la carrera del diseno
grafico que era antes porgue porgue el concepto de diseno grdfico
ha quedado muy limitado es mds el diseno grafico contempordneo
esta mds o menos vinculado o limitado al diseno impreso o el diseno de
productos impresos y el diseno avanza porque por ejemplo la literatura
vos podes no comprar un libro impreso porque a parte de contaminar
el ambiente vy destruir el ambiente por el uso del papel vy el uso de
las tintas que puedan ser contaminantes incluso las fecnologias de la
informaciéon permiten la lectura en una pantalla entonces ahora el
diseno impreso estd disminuyendo eso no quiere decir de que se esté
eliminado por completo nosofros tenemos conciencia de que no se
estd eliminado por completo por eso estamos intfroduciendo nuevas
asignaturas que complementen elhecho de que ademds de que se va
a seguir frabajando en base al diseno impreso también se va a trabajar
enlaweb también se va a frabajar con software vy se pretende de que
ustedes los estudiantes se actualicen en cuanto al manejo de nuevos
formatos de ofras dimensiones por ejemplo en el caso del diseno
impreso estamos trabajando en funcidn de crear nuevas asignaturas
como packing que permite el tfrabajo del diseno fridimensional y en el
caso del diseno web de las nuevas presentaciones que pueden ser
hologrdficas que abarcan mas alld de la  fridimensional  pasan a la
cuarta dimension 6sea que el diseno no deja de trabajar en funcion
de las dimensiones en cuanto a su presentacion pero siempre va ser
dirigido a las personas no estamos lejos de actualizarnos en cuanto a
cOdmo manejarlos es posible que seamos la escuela que estemos mds
adelantada como escuela de diseno grafico ahora el hecho de que
tengamos una escuela de diseno de productos nos da vigencia en
cuanto ser la mejor escuela y la mads integral escuela de diseno del
pais.



16. Tienen mds alternativas que las generacion nuestra ésea que
tienen mds alternativas mds oportunidad? Es posible por la cantidad
de alternativas que hay encuentran mds oportunidades de conseguir
ya sea medios para estudiar como plazas de trabajo de hecho la
economia del pais se ha levantado y entonces hay un poco mds
de plazas de trabajo y del hecho de que haya mds tecnologia vy
que las nuevas generaciones tengas mds facilidades con esas
nuevas tecnologias permite que el mercado laboral se diversifique al
diversificarse puede habermas alternativas de trabajo y mas alternativas
de estudio de hecho cuando yo pensé a estudiar habian solo unas tres
o cuatro universidades ahora hay del CNU solamente son 11 sin tomar
en consideracion ese otro monto de universidades que hay estudios
informales nuevas técnicas o donde estudios formales pero no estdn
acreditadas como universidades constituidas entonces hay un montén
de alternativas a parte de las alternativas en la web ésea vos te metes
y VOs buscas un curso o vos buscas un tutorial y alli podes aprender a
hacer cosas entonces yo creo que si tienen mas posibilidades y mas
alternativas , con tutoriales¢ Hay un monto de gente de hechos la
complementacion de los estudios de una asignatura por lo general
vos te vas a los tutoriales porque lo que recibis de clases en cuanto
a contenido puede ser mucho y y puede ser muy profuso entonces
que vos te quedas con la teoria y a lo mejor vos agarras todo lo que
esta impreso y dentro de lo que esta impreso vos te encontras con un
monto de vocabulario y de técnicas a aplicar pero eso ya no lo recibis
en clase entonces vos te vas y investigas y al investigar te encontras
con una cadena de cosas que complementan tus estudios bdsicos de
la universidad y ahora en el caso de ustedes que son por encuentro es
mucho mas obligado a buscar como actualizarse porque tienen para
estudiar menos tiempo para estudiar académicamente menos tiempo
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pero si no estdn trabajando o si estdn frabajondo pueden ocupar
el poco tiempo que es queda para continuar su estudios para que
para ser mas competitivos en cuanto a otros estudiantes de que estdn
estudiando en un curso regular y que a lo mejor reciben mas talleres
tienen mas actividad y porlo tanto probablemente tienen mas contacto
con la tecnologia porgue pasan metidos dentro de los laboratorios y
ustedes pasan poquito tiempo , les obliga y entonces el hecho de
haiga mas alternativas para el autoaprendizaje definitivamente le
plante mas oportunidades.

17. El perfil de diseno grafico se esta cambiando vy se esta
cambiando por que los objetivos de o mas bien lo que esta pidiendo
o demandando el mercado es mas integral por ejemplo en las
empresas estdn esperando de que vos sepas de diseno y que sepas
hacer diseno en cuanto a composicion pero también si vos tenes
otros conocimientos te permite a vos tener mas oportunidades de
qguedarte en tu frabajo o de acender en tu tfrabajo porque porque
por tus capacidades tus conocimientos te permiten a vos avanzar
un poguito mas de lo que se espera en ese sentido también el tipo
de disenador que estamos graduando tiene capacidades que son
mas completas que las capacidades en ofras universidades todavia
esta universidad se podria caracterizar asi de hecho |la mayoria de
los estudiantes que ganan concursos que estdn en los Ultimos anos
de las otras carreras en otras universidades vy profesores que se ha
graduado aqui la mayoria de los profesores que se han graduado aqui
o estudiantes que se han graduado aqui y que pasan a ser profesores
van a ser profesores en ofras universidades la mayoria de los profesores
de las otras universidades que son de diseno y se formaron con nosotros
entonces no estamos mal en cuanto ala calidad de la educacion.



18. El concepto evolucion es un concepto muy complejo que no
se alcanza y para comenzar uno se debe evolucionar asi mismo vos
debes de evaluarte vos decis ok ahorita estoy haciendo esto si desde
el punto de vista laboral mi frabajo es artesanal a mi me corresponde
como persona buscar como superarme primero hay que superarse d
si mismo antes de superar a otros por ejemplo yo si te pones a tratar
de superar a la tecnologia per si no tenes los fondos financieros para
hacerlos vy si no tenes la tecnologia para hacerla o sea para hacer
innovaciones eso es mAds ingeniera eso de superar a la tecnologia
es mds ingeniera vy los de ustedes es disenismo en cuanto a hacer
elementos visuales lo de ustedes pueden evolucionar haciendo
elementos visuales por propuestas ustedes manejan composicion me
explico y al manejar composicion ustedes pueden proponer estilos
pero recuerden el diseno no obedece a estilos obedece al mercado
como nosotfros cumplimos al mercado analizando las demandas  y
analizando los segmentos del mercado vy estudidndolos mira hay
ventajas entre un soffware y ofros y hay desventajas pero también
depende de la actitud con que vos tomas el frabajo vos sabes que
cual es el trabajo que tenes que hacer tengas la tecnologia que
tengas si vos sabes lo que tenes que hacer vos o haces vos podes
tener una maquina anfigua y podes tener a par alguien que solo
aprendid a usar los programas y fiene una maquina sUper moderna y
a los mejor tu produccion es mucho mdas necesaria para la sociedad
porque lo que produce el otro solo lo hace para si mismo porgue no
tiene conocimientos tedricos porque no tiene metodologia porque
6sea no frabaja para el mercado porque no tiene conciencia de
lo que estd haciendo me explico entonces el hecho de que unos
tengan Mac eso no quiere decir que eso te haga mejor disehador
de hecho hay disenadores que no manejan la computadora que son
viejos disenadores que no manejan del todo la computadora pero
manejan a una bateria de operadores vy les dicen aqui te paso los




elementos visuales que vas a ocupar para hacer una publicidad para
comunicar un mensaje y de todas maneras con que vos sepas utilizar
esa tecnologia quien sabe de la composiciony de objetivos de cumplir
a enviar un mensaje especifico de un segmento mercado especifico
sos vos entonces no es la mdaquina que te hace vos disenador ésea
vos sos disenador por los conocimientos aprendidos por tu misma
actualizacion por el conocimiento del mercado la identificacion de
los problemas por eso sos disenador no te hace disenador que tengas
una maquina mentira una Mac de Ultimo modelo con tecnologia
celular y cuestiones digitales eso no te hace disenador eso lo puede
aprender cualguier nino eso es lo mds interesante vienen con unas
capacidades impresionantes y ademds ésea el nino es mds fresco si
el rollo el que hace eso es que debe saber de diseno 1 debe saber de
ilustrador 2 de manera que si vos no sabes ni de diseno ni de ilustrador
vos podes tener la herramienta pero vos jugas con ella y no sabes ni
lo que haces en cambio si vos tenes conocimientos de que es hacer
diseno podes agarrar una nueva herramienta y podes hacer siempre
diseno ahora si sos un mal disenador y lo que siempre estds haciendo
no le gusta al mercado &sea no lo vendes independientemente de
la maquinaria o la tecnologia que vos tengas si vos los aprendes a
que tu trabajo no es para vos sino que obedezca a las necesidades
del mercado y las necesidades de los seres humanos y no cumplis con
ese objetivo entonces siempre vas a estar haciendo otra cosa que no
es diseno no fe hace mads disenador la tecnologia no es verdad de
hecho la misma tecnologia siempre esta subordinando el concepto
bdsico del diseno cuando vos me preguntabas cual es la diferencia
entre el diseno de hace diez anos vy el diseno de hoy no hay mucha
diferencia en cuanto al diseno hay diferencias en cuanto a coémo o
que se hace pero en cuanto a lo que se produce no , No hay mucha
diferencia.




19.  Los felicito a ustedes que estdn ya cerca de graduarse, orgulloso
también porque ademds de que fueron muy buenos alumnos mios
pues yo he visto como después de que ya no son alumnos mios se han
ido proyectando vy ya se podria decir gue me trascendieron me siento
orgulloso de que con ustedes yo hice bien mi trabagjo.
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Entrevistado #5: Norman Pérez (43 ainos)
Labora: Escuela de diseno Upoli (Docente Diseno web)

1. Si bueno desde que me gradué vy sali de la carrera una de las
principales dreas de diseno que me ha llamado la atencion ha sido
el diseno de pdaginas web, entonces y el diseno también de logotipos
imagen corporativas.

2. Este bueno en ese caso ha sido un poco autodidacta cuando yo
estaba estudiando y empecé a trabajar por si solo como FreelLancer lo
Unico que tenia a disposicidon en aquel entonces eran los libros los texto
nada parecido con los medios que tenemos ahora disponible como
YouTube videos tutoriales nada por el estilo entonces fue algo bastante
pedregoso el camino por decirlo asi.

3. Si bueno fiene que ver con todas esas herramientas que te
ayudan a desarrollar o crear productos que estan destinados a utilizarse
especialmente en todo lo que es el dmbito social media tecnoldgico.

4, Si bueno yo creo que soy abierto soy de la opinan de que todos
los programas son Utiles todo todos los que tenemos en la actualidad
y que utilizamos para la creacion del diseno en nuestros productos
graficos no tengo uno en especifico pero obviamente yo utilizo la
familia adobe siempre que voy a trabajar utilizo la familia adobe pero
considero que no son las Unicas herramientas que existen para crear o
desarrollar diseno.

5. Silasaplicocasitodassiempre estoy frabajando conDreamweaver
con adobe musica con Photoshop con ilustrador con flash este caso
gue ahora es animex ah y adobe premier también.



6. Por si solo comencé leyendo libros, textos sobre de cémo utilizar
la herramientas y ahora con los que son los videos tutoriales no ahorita
pero ya desde hace rato que también me ayudado bastante.

7. Si claro que si por que ahora el que no domina los programas
para hacer diseno pues prdacticamente estd sin los instrumentos sin las
herramientas esenciales para la creacion de diseno.

8. He bueno limitan en primer lugar no todos los estudiantes fienen
la oportunidad de tener las herramientas eso es uno de los grandes
problemas que hay a pesar de que nosotros acd en la escuela estamos
tecnolégicamente bien equipados como los laboratorios pero sucede
de que bastante de los estudiantes que tenemos carecen a veces
de los mds bdsicos que es la computadora y también se les dificulta
conseguir programas entonces eso es uno de los factores que afecta
no.

9. Si este obviamente las diferencias son abismales tiene que ver
mucho con la tecnologia ya porque de acd una década no es tanta
la diferencia que podemos decir pero ahora el disenador no se puede
prestar el diseno con la cuestion tecnoldgica entonces a medida que
vamos avanzando verdad en el desarrollo del diseno en la profesion la
tecnologia es algo indispensable como para el docente como para los
disenadores y obviamente eso pues ha creado un perfil profesional en
cuanto al diseshador muy apegado ala tecnologia que tiene sus ventajas
y sus desventajas de que muchas veces se cae por las experiencias que
hemos visto en la aulas los alumnos tienden a pensar que el diseno es
la tecnologia la herramienta es si pero no es solamente un medio y eso
pues puede ser una de los factores una de las caracteristicas.
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10. Sibueno Una de las Fortaleza es el Manejo de los Programas para
los Jovenes No Es tan dificil lograr v Aprender de las Naciones Unidas
Programa para el Desarrollo o la creacion de Diseno es Una de las
Ventajas Que Ellos Tienen Se Le Facilita una Ellos siempre el Aprendizaje
Y Cuando TENGA las Oportunidades y hay obviamente con Una
docencia Una pedagogia Una diddctica Adecuada para Ellos se les
Resultados de la Busqueda Bastante facil asimilar y Aprender el Manejo
y Dominio de Programas ESTOS.

11.  Siy no si porque ellos salen con el conocimiento pero siempre
sucede eso lo que nosotros impartimos acd en la universidades en
las escuelas no siempre es suficiente porque dado a este desarrollo
tecnoldgico que va con una rapidez increible lo que nosotros podemos
estar dando ahorita ya en un ano o seis meses ya es otra cosa y la
verdad que los que llevan el ritmo mas rapido son las empresas estan
al dia con la tecnologia con las exigencias con los requerimientos de
proyecto laborales y exigencia para los disenadores son enormes y €so
va cambiando de una forma muy precipitada muy rdpida que a veces
la escuela no logra ir al mismo ritmo al mismo paso pero obviamente
es cierta manera si y no porque es aqui donde ellos se forman de cierta
forma el cardcter el perfil del quehacer del disenador pero obviamente
no estamostanasitanalaparyadelcampolaboralcomorequerimiento.

12.  Bueno si claro aqui en la escuela hacemos énfasis no en de por
si todos los proyectos que se realizan en la escuela de diseno aqui en
la Upoli estdn orientados a que los chavalos utilicen una herramienta
en especifico en particular con diferentes proyectos que ellos van a
realizar por ejemplo una campana publicitaria donde los muchachos
tiene que crear un spot una vineta de radio entonces en la asignatura
se contempla lo que es el manejo de adobe premier un poquito de



audicion similar sucede con los proyectos que tienen que ver con el
diseno de pdagina web o la creacion de un sitio web para x empresa
entonces ellos tienen que hacer ese proyecto que estd orientado y que
ellos logren manejar y dominar estos programas a Dreamweaver a |a
adobe musica.

13.  En primer lugar fiene que estar al dia con las tendencias del
diseno tiene que conocer bien su profesion actualizarse previamente
constantemente en las cuestiones tecnoldgicas en las cuestiones de los
programas ya.

14. Siverdadme parece que comente algo alrespecto anteriormente
tiene que ver con esa percepcidon de que el diseno es solo la
herramienta ya y a veces vemos esa tendencia que el estudiante vea
que la tecnologia y el diseno igual tecnologia y no necesariamente
eso es importante que los muchacho tengan siempre presente que
la tecnologia va hacer una herramienta que les va ayudar a ellos a
mejorar en su perfil profesional y que no son sindbnimos ni una ni la otra
entonces es un reto para nosotros los docentes hacer hincapié en eso
del estudiante de que la herramienta la tecnologia es Unicamente una
herramienta mds nada.

15. Buenosieste en ese sentido estamos siendo un poco mds preciso y
mds exacto en la herramientas que se van utilizar segun el proyecto que
ellos van arealizar ya entonces todo el proceso que estamos llevando a
cabo elrevision curriculary en cuanto a esta nueva carrera que estamos
por sacar el proximo ano que es diseno integral de comunicaciéon esta
pensado en ese sentido de que ellos puedan no solamente ver todo
su formacion en a nivel de proyectos especificos vean que dentro de
las posibilidades que hay las herramientas que ellos puedan utilizar se
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puedan haceruna diversidad o se puede lograr culminar una diversidad
en proyectos distintos entonces estamos abiertos mas amplio.

16. Este yo creo que eso es importantisimo para cada profesional
especialmente para el joven que estd formdndose y a veces yo siento
gue ahi hay una gran debilidad en ese sentido por parte de los jovenes
y es0 pues es algo que vale puede afectar o les va afectar en toda su
formacion profesional porque si ellos no foman un posicion de disciplina
de sacrificio por sus estudios de formacion de querer ser mejores de
conocer a fondo el que hacer como disenadores grafico entonces este
va el resultado no va hacer le mejor no.

17. Bueno hace falta mucho no acercarnos mds juntamente a lo
que es la experiencia con la empresa privada con la empresas estales
en el drea del diseno que es lo que ellos estdn haciendo como lo estdn
haciendo y eso es algo que nos falta a nosotros esa vinculacion en el
campo laboral ya en la profesion y la carrera para que los muchachos
a medida que van formdndose en el diseno este ese conocimiento
gue van adquiriendo sea lo mds paralelo a lo que realmente se estd
viviendo en la actualidad en esa profesion en las distintas empresas de
diseno que existen.

18. Si la tecnologia es una de las bondades de la tecnologia que
te permite evolucionar bastante y por si solo es una herramienta que
requiere mds que todo tiempo y voluntad y disciplina para poder
llegar a evolucionar en ese aspecto de la tecnologia no siempre tienes
que tener al profesor ahora los programas fienen una interface muy
amigables que podriamos decirlo que cualquiera podria pero porque
normalmente decimos que cualquiera podria aprenderlos ya su
interface es facil de manejar cada vez son mds facil los programas de



utilizarse entonces lograr aprender por si solo no es un gran reto como
lo era en mis fiempos.

19. Que el diseno es una profesion como cualquier otra que necesita
estudio investigacion disciplina sacrificio y que nunca poder decir que
yo salide la carrera y ya termine mi carrera eso de terminar no existe eso
es continuo vas sobre la curva de aprendizaje y que implica la profesion
entonces siempre hay que estarse actualizando siempre hay que estar
estudiando estar investigando sobre la profesidon que no se conforme
con lo que ellos han aprendidé o van aprender en el futuro que tienen
que desarrollar esa disciplina de autoestudio y de actualizacion.

20. Bien que la tecnologia es una herramienta eso siempre me gusta
que los chavalos tengan claro eso es Unicamente una herramienta eso
es lo que es la tecnologia y que esta para ayudarnos a nosotros para
hacer diseno para formarnos en el diseno y no se debe ver como el
ultimo como lo que tenemos que alcanzar al final de la carrera o algo
por el estilo tenemos que profundizarmucho enlas bases fundamentales
de diseno como ciencia en el aspecto investigativo si lo podemos ver
desde ese punto de vista pero lo importante y esencial antes de la
tecnologia ya habia diseno ya existia diseno me explico la tecnologia
ha venido a mejorar a facilitarnos hacer las cosas en diseno y que no se
piense que la tecnologia es diseno eso hay que tenerlo siempre claro.
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Entrevistado #6: Inti Ruiz (23 anos)
Disenador Grafico - Egresado de UPOLI

1. Pues yo empecé casi al mismo tiempo que estudiaba ya
terminado segundo ano, en tercero empecé pasantias en estos
centros especiales de impresion muy pequeno alli aprendi bastante
de papeles logicamente al final frabaje pase de pasante al disenador
inferno pero no era algo que me gustara mucho asi que a los pocos
meses renuncie tfiempo después tiempo después me dedique solo
a la universidad pero empecé como FreelLancer haciendo trabajos
de ilustracion para una editoriales haciendo disefno bien loco por ahi
construyendo mi propio portafolio entonces llegue a un punto en la
universidad que tuve un chance de montar mi propia empresa que
ya habia trabajado medio con lo que era serigrafia con una amiga
y con otros dos personas que en ese momento eran dos conocidos
hice una empresa de serigrafia en Masaya que el proyecto duro como
un ano pero resulto muy mal porque no tenia nada de experiencia en
el campo de montar una empresa sabia mi trabajo como disenador
y serigrafia pero nada sobre una empresa pero todo eso me dio un
montdn en base a esa experiencias el diseno que tuve que hacer en
ese entonces hice mis frabaijitos frabaje para un montdén de marcas
trabaje para un montén de gente trabaje para mi mismo eso me ayudo
a tener un portafolio fuerte, un dia simplemente surgié este anuncio de
se busca disenador grdfico en boombit yo simplemente dije no pierdo
nada envié mi portafoilio y al dia siguiente o los tres dias ya estaba
trabajando y alli he estado hace unos tres o cuatro meses es que pase
a ser disenador grafico a director de arte.



2. Pues de entrada a pesar de lo que mucha gente diga la
universidad fue eje porque sinlauniversidad y no diriatantolauniversidad
sino la clase de ciertos profesores que fueron los que me dieron las
bases y yo de ahi parti a buscar fuera de eso medios hay un montdn
tengo doméstica no sé si conoces la pdgina domestica tuve cuenta en
skichert quise probar cuentas en linda.com pero nunca me funciono
muy bien a parte un montdn de block vy la gran mayoria es prdactica
de preferencia behance te has valido bastante de las herramientas
tecnoldgicas para tu aprendizaje?

Siy no es que diria mucho de estos cursos digitales pero la gran mayoria
en cuanto a auto aprendizaje no lo he auto aprendido por un medio
lo he auto aprendido de ver todo esto que me gustaba todos estos
branding estos lettering porque me gusta la tipografia todo eso al verlo
yo simplemente me ponia en mis tiempos libres quiero disenar como
este tipo me ponia a copiarlo copiar al otro fue mdas de eso me gusta
lo que veo lo voy a copiar y asi al suave aprende uno.

3. No hay mucho que decir yo entiendo las herramientas que con
forme al tiempo se van innovando las nuevas herramientas que nos
ayudan en esa misma drea que decis.

4, Te entenderia los software de diseno las aplicaciones de
maguetacidén web las aplicaciones para sacar métricas en los distintos
campos de la publicidad digital

S. Bueno yo como disenador lo que ocupo en el dia a dia es
ilustrador photoshop indesign de alli casi no paso que ocupe muy
seguido creeria que no.
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6. Practica constante si habldramos de una metodologia un
método? Diria copiar ver como otra persona hace algo yo he vivido
dos cosas el resultado final del proceso porque de los dos se puede
aprender vos ves por ejemplo un cartel en cualquier lugar y sabes que
fue hecho conilustrador entonces lo primero que te preguntas es como
lo hicieron e intentas copiarlo al intentar copiarlo te vas encontrar
con la problemdtica de como hizo tal parte como hizo aquello ahi
vos solucionas esa es una manera como que la dificil, pero la mejor
siempre va a ser ver a alguien hacerlo vas a aprender su técnica vas
a aprender paso a paso como lo hizo la visualizacion.

7. Si diria que si vy si dijera porque?2 Simplemente porque cuando
vos vas a cualquier lugar tenes que presentarte como alguien que
sabe de lo que estd hablando si dominas las herramientas no creo que
en nuestra area por lo menos el diseno obviamente las herramientas
no son lo Unico porque conozco muchos ofros directores de arte en
el mundo que ni siquiera saben usar una computadora entonces
demuestran que el diseno no necesita las herramientas pero mientras
las domines vas a construir un perfil profesional mds fuerte.

8. Solo veo dos factores honestamente primero la pereza asi de
simple porque para mi ahorita en el contexto actual no hay ningun site
dicen que la universidad no te ensena es una gran mentira porque yo
he ido y no te deberdn ensenar como te debieran de ensenar eso tal
vez sipero que no te ensenan eso es una mentira y con los medios de
hoy en dia es imposible no aprender, y talvez el otro Unico factor que
yo veo dlli es la nomenclatura muchas veces por ejemplo el punto
cuando uno estd dibujando enilustrador con la herramienta de Bezier
las curvas de bezier ni siquiera los profesores hablando en términos
universitarios ni siquiera los profesores manejan el nombre de punto de



ancla, de controlador de la curva de bezier no manejan esos nombres
entonces el alumno sale tampoco sabe esos nombres, estd hablando
con ofro senor que si maneja estos nombres no sabe coOMo expresarse
la comunicacién falla uno no entiende de que estdn hablando hay
nomibres para los filfros hay nombres para los retfoques hay una ciencia
detrds de cada uso de las capas y muchas veces esto ni siquiera los
nombres nos sabemos algunos usan un hombre ofros le ponen otfro
personal porgue nunca aprendieron eso diria yo que dificulta.

9. Yo por lo menos yo siento que yo he conocido fres generaciones
no dos que esta mi generacion una generacion nueva que estd ahorita
de las universidades vy la generacion antes de mi en la generacion
nueva yo siento que de hecho van mejor de lo que fue mi generacion
con una actitud muy buena por lo menos hasta donde yo he conocido
respeto a mi generacion actual lo que ahora son los disenadores  si
siento una gran diferencia entre lo viejo y lo actual es que ese estd
buscando mucho atagjos estdn saltdndose las bases cuando yo diseno
por lo menos en mi frabajo siempre es buscar un concepto antes de
hacerlo digital y siempre al hacer algo digital como inclusive algo
dibujando me gusta la experimentacion y eso es algo que para mi se
ha perdido vos ves a los disenadores de antano y para hacer alguna
propuesta de un logotipo digamos no era disenar una propuesta y alli
muerto no era experimentar unas 10 20 30 formas distintas incluso el
diseno de personagjes lo mismo un montéon de formas , de dias para
donde irse el tiempo es cierto que limita pero a mi me parece mucho
que es la mentalidad porgue no siempre limita 1o he comprobado mds
de una vez asi que creo que eso es lo que divide bastante nuestra
generacion de aquella generaciéon el hecho de que aqui no se estdn
dando el tiempo de experimentar de alguna manera siento que es un
poco un tema de ego porque ahora vieneny como que soy disenador
lo sé todo la primera propuesta va a caer bien y no es cierto nunca.
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10. Fortalezas pues tienen el dominio de un entorno digital que los
disenadores de antano no tenian para nada tienen una capacidad
de adaptarse mas rdpido a los cambios por lo menos eso es percibido
yo porgque un joven disenador ahora le podes poner un software
nuevo o le podes poner una plataforma de trabajo nueva o le podes
poner una estacion de trabajo nueva y en cuestion de una semana
se va a adaptar el disenador de antano es como que le cambias
la plataforma le intentas meter un software y le va a tomar mucho
mas tiempo adaptarse y en cuanto a debilidades lo que te mencione
anteriormente la mentalidad de experimentacion la mentalidad de no
quedarse con respuesta la mentalidad de ser obsesivos para mi es eso
mAs que nada.

11.  Creo que esa estd mal formula deberia de ser estdn preparados
para afrontar los retos del mundo laboral alli se refiere a que cuando
salen si fiene las capacidades de satisfacer las solicitudes y creo que
no bueno es que creo que solicitudes de trabajo todas van a pedir
requisitos distintos pero si hablamos de una solicitud que pide saber
mucho y un chavalo no va a poder afrontarlo pero si creo que ya
hablando un poco mds aterrizado he algo que he notado y me parece
que si hace falta y es que cuando el chavalo sale no tiene como
decirlo no tiene aunque haya trabagjado antes aunque haya hecho
proyectos antes el chavalo sale y no tiene nada que presentarle al
cliente para ganarun empleo muchas veces 10s que ganan empleos
y lo he visto mds de una vez son aquellos que se tomaron el tiempo de
hacer sus propios proyectos fuera de la universidad fuera del trabagjo vy
los difunden en internet luego crean su portafolio independientemente
de la universidad y pienso que eso es algo que la universidad deberia
de fomentar mds o incluso desarrollar clases para que los chavalos
tengan sus portafolios construidos y fuertes al momento de salir.



12. Sihablamos de los software de diseno los curso si las clases que
dan los profesores si apoya el uso de estas herramientas pero si son
otras herramientas mds avanzadas o herramientas nuevas que incluso
estdn saliendo no, no, a veces se siente un poco desactualizado los
pensum universitarios no te meten nada nuevo, recién yo entre a la
universidad me ensenaron ilustrador los chavalos que estdn entrando a
la universidad estdn recibiendo ilustrador si he visto que aprendan algo
nuevo no si he visto que les den actualizaciéon respeto a por ejemplo
ahorita puede ser que estén utilizando el cs5 se pasan al cc vy siles dan
una infroduccion de las novedades no, no he visto que hagan eso.

13. Por lo menos en mi fiempo no mucho que digamos mads bien
poco porque los proyectos semestrales eran légicamente estaban
forzados a utilizar las aplicaciones los software de maquetacion
ilustrador photoshop pero ya al egresado mismo no tanto hay ofras
cosas por ejemplo yo tuve una clase de tipografia en realidad era
diseno grdafico 4 por si era un tema dentro de la clase y un proyecto
fue hacer una tipografia no nos ensenaron nada de la aplicacién para
hacerla nos dijeron su nombres busquenla nos dieron una pequenas
tres cuatro lecciones asi existe pero que site refuerce en el uso de ellas
mas alld no.

14. Primero mantenerse siempre actualizado con los software con el
conocimiento sihace poco hicieron un articulo nuevo sobre desarrollar
unos nuevos software se encontré que el color tal empieza a significar
otfra cosa en la psicologia del color dentro del pais mantenerse
actualizado con eso conocimientos y segundo reforzar mucho la
comunicaciéon con el cliente porque muchas veces en mi trabajo veo
eso el disenador es un profesional pero no actia como tal cuando
esta frente al cliente y ocurren dos cosa o al disenador se le sube el ego
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y deja de muy del lado al cliente o al disenador lo tratan como inUtil el
cliente termina disenando.

15.  Eso va a cambiar segun el ano v la universidad eso es algo que
he notado que estd muy disparejo no tengo la misma percepcion
de los de la UPOLI que la que tengo de los de la UCA y de la UAM y
como no soy profesor tampoco mi percepcion no esta tan ajustada
a la realidad pero hasta donde podia ver por lo menos estudiantes
de la UCA noto que si tienen mayor dominio de las herramientas
tecnoldgicas de las que yo no tuve nada, chavalos hoy en dia veo que
ocupan muy bien las herramientas como photoshop ilustrador y es por
la misma universidad iincluso herramientas que no son tan digitales.

16. Fijate que muy buena pregunta y debilidades de alguna manera
la culpa es miedo compartida cuando sos estudiantes es la universidad
que debiera de mantenerte actualizado a vos, y en este caso asi
si siento que hay una gran debilidad por parte de la universidad se
quedan en la parte de disenar el arte no en la parte de usar los medios
hay clases de marketing pero esas clases de marketing por lo menos
en mi época se concentraban mucho enlas bases conocer los medios
que en ese momento no era tan, no te ensenan nada de métrica, no
te ensenan a crear contenido digital ni hacer planes ni estrategias por
lo menos en mi época entonces esa es una gran debilidad por parte
del alumno porque no sabe nada de eso lo que vos me estas diciendo
sobre la television sobre el lugar que ocupa los alumnos los saben, pero
no lo saben porque la universidad se haya preocupado no se han
profundizado en ello es un tema que se vuelve mds de marketing pero
sisientfo que deberia de saberlo mas el alumno de diseno otra debilidad
que veo es que salen y confunden como se tiene que disenar para web
son métodos totalmente distinfos que como se tiene que disenar para



impresion que es ofro método fortalezas que valga la pena mencionar
no hay.

17. La verdad seria enfocarse entre aprender y dominar yo siento
gue las universidades 6sea que uno aprende pero no domina yo creo
que ese es el primer punto que tienen que afrontar las universidades
pensaren como hacer que sus clases entre la diferencia entre aprender
y dominar y no siento que las universidades ensenan es cierto que uno
aprende pero que no domina yo creo que ese es el primer reto que
tienen que afrontar las universidades pensar en cdémo hacer que sus
clases cursos salgan de solo ensenar y pasen a dominar practicar
porque esa parte de usar las herramientas el uso de las tecnologias ,
herramientas es practica pura alli es hacer tu clases por un momento
lo tedrico y se pongan a practicar y experimentar no solo practicar lo
mMismo uno y otra vez sino experimentar con ofras maneras.

18. Depende mucho no veo es decir conozco jévenes que viven
buscando cosas huevas buscando como aprender en YouTube curso
en lineas de ofros alumnos de otros profesores, pero igual no conozco
a todo mundo no he visto que haya un interés especial conozco unos
cuantos pero no podria decir que hay un interés del joven en general.

19.  Siento que no soy muy indicado para responder esa pregunta
pero cuando lo dijiste solo pensé en estos nuevos sofftware que
estdn en desarrollo que con la integracion de la pdgina behance.
net te permiten subir tu trabajo en proceso en linea directamente al
behance te permiten crear un perfilmucho mds fuerte incluso ya estdn
desarrollando aplicaciones para portafolios me parecen que esa es
una super fortaleza el que ahora los chavalos van incluso yo incluso
todos tenemos esa nueva integracion.
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Entrevistado #7: Fernando Alemdn Malespin (31 anos)
Diseno Audiovisual Motion Graphics.

1. Bueno al principio inicie tfrabajando en imprentas para proyectos
impresos normalmente hacia diseno comerciales para particulares
y conforme me involucre con empresas que me confrataron como
colaborador inicialmente hacia proyectos de diseno de editoriales
o publicitarios revistas, no solo soy disenador grdfico también soy
artista pldastico ha habido otras experiencias extra laborales les diria yo
participado en exposiciones diseno festival infernacional de diseno en
costarica, la bienal iberoamericana de diseno entre otras.

2. Yo generalmente siempre he sido autodidacta te podria decir
que con orgullo jamds he pagado un solo peso, pero algo que me
ayuda un montdn es la curiosidad es decir a mi me encanta saber sobre
un montdn de cosas e investigar en ese sentido uno de los métodos
para llegar a mis soluciones graficas consistes en conectar informacion
para simplificarla en un objeto grdfico.

3. Pues bdsicamente se refiere a los software es decir como el
conjunto de software que uno utiliza para llegar a solucion multimedia
yo por ejemplo hago motion me valga de una herramienta para llegar
a una pieza pienso que se refiere a los sofftware que uno utiliza

4, No en realidad yo solo aprendi a utilizar after effects recuerdo la
universidad que trataron de ensenarnos flash.

5. La mayoria de forma autodidacta pero tengo referencias mas
humanas tenia un companero que se tomo el tiempo para ensenarme,
bdsicamente asi las herramientas que yo utilizo ademds de after effects
son Photoshop, premiere.



6. Definitivamente si  vos sabes que formalmente un disenador
recién salido Photoshop ilustrador e indesign de la UPOLI por decir las
experiencias los chavalos asi salian por lo menos mi generacion asi
fue, por suerte la escuela se puso a las pilas y ampliaron ese espectro
de cosas y los estudiantes estan interesados en la multimedia, entonces
a mi me han servido mucho la gente tiene muy en cuenta esto para
tu perfil, como de cotizacion es importante también de mi trabajo me
pagan porque domino mas temas y ese tipo de consideraciones.

7. La misma universidad porque yo lo que siento en mi experiencia
habia una filosofia que no empieces a usar software hasta después del
tercer ano eso no permite que los estudiantes pudieran experimentar
otras formas de representacion y al no hacerlo al software ya les queda
muy poco fiempo para poder jugar con esas herramientas.

8. Si es diferente pero yo no tengo tanto ese contraste porque yo
siento que estoy en un punto de transiciones decir yo sé qué hace una
década los disenadores grdficos su perfil era un disenador grafico para
impresos y actualmente se exige mds un perfil orientado ala multimedia
la diferencia estaria en que los impresos en la actualidad tiene poco
bagaje.

9. Yo siento que lo que se puede hacer es llevar a la gente a la
especialidad la universidad solo te de una bagaje de los conocimientos
generales los egresados debemos de ser criticos para desarrollar el
camino a la especializacion , este lo debemos desarrollar nosotros
con esto te quiero decir que la universidad no te da todo vos sos el
responsable, también debe ser capaz que su trabajo lo diferencie de
los otfros especialistas las exigencias estan alli yo no quiero estimular
la idea de que un disenador debe saber de todo debe desarrollar su
capacidad en forma optima
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10. Yo lo veo como un sentido natural yo lo veo que al salir de la
universidad la capacidad nos sobre pasa, pensamos que no aprendimos
pero nos dieron una base que nos motiva a ser criticos la universidad
tendrd sus debilidades pero yo siento que el 50 % es saber hacer el
diseno nosotros debbemos ser criticos en investigar.

11.  Mira yo siento que tiene muchas mds herramientas en general
muchos sin embargo no siento que hay pertinencias en el uso de las
mismas es decir dificilmente los disenadores se cuestionan el hecho de
porgue usamos tal lenguaje técnicas vs yo ya sé hacer un monton de
cosas yo siento que las debilidades son conceptuales y la capacidad
para materializarlas una debilidad es la falta de compromiso.

12. Yo se que por comentarios la posibilidad que los estudiantes
estén mads interesados por ver sus pantallas que en hacerles casos a
ellos ese es un reto para ellos es el primero estdn obligados a generar
interés en lo que hacen o estds diciendo sin embargo yo diria que
ellos deberian de confiar en ellos como un apoyo en el sentido que
podes sistematizar o construir controlar que es lo que estdn viendo tus
estudiantes digamos en las pantallas y partir de lo que estdn viendo
te va a decir un espectro que les interesa alli para generar actividades
que les interesen hacia tu clase.

13. Hay un muchos chavalos yo silo veo como positivo me encantar
saber que hay gente que desarrollo esas habilidades de auto gestion
de su educacion lo Unico que le veo de error a la gestion por mi propia
experiencia es que vas mads lento al tener un tutor fisico tu aprendizaje
se hace mds rapido.



14. Yo recuerdo que cuando yo estuve alli haciamos proyectos no
se si todavia funciona haciamos proyectos en los que queddbamos
algarete te diria que podes mandar al chavalo a investigar pero le
debes de dar herramientas para saber investigar entonces esa es una
debilidad que tiene en la carrera en particular entonces eso si estd mall
te lo puedo decir asi con todas sus letras que no hacemos acumulamos
un poco de informacién para desarrollar un ensayo documental sin
embargo muchos de nosotros no sistematizamos esa informacién no
es filtrada correctamente por los profesores y los proyectos se quedan
como incompletos los proyectos son tan complejos.

Pues yo lo veo relevante en el contexto y una cosa que pasa mucho es
gue hay muchos paises que estdn interesados en nuestra mano de obra
porque es de calidad si vos lo volves relevante pues que alegre ojala
y pues entre mas herramientas de representacion tenes mucho mejor
para tu trabajo no vas a saber utilizarlas todas sin embargo te permite
un gama de exploracion del lenguaje en el que podrias encontrar
Cosas por ejemplo para acabar una idea no necesariomente un video
esto te da insumos para elegir tu pertinencias.
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Entrevistado #8: Carlos Mario Berna (30 anos - Colombiano)
Freelancer (Artist / Character Modeler)

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno
Grdafico?

Mi experiencia como disenador grdafico, inicialmente inicie mirecorrido
profesional graduado de la carrera de diseno de productos, la cual fuve
muy pocas experiencias, debido al desarrollo de esta carrera en el pais,
segundo porgue mi desarrollo como FreeLancer me permitid conocer
mas del diseno Grafico. Me enamore de la carrera la cual estudie, esta
me ha permitido recorrer diversos campos o especialidadesinicialmente
inicie como ilustrador 2d, actualmente me desempeno como cardcter
modeler, me especializo en las 3 dimensiones creacion de personajes
3d es decir

ha sido muy poca ya que soy disenador industrial de profesion, he
tenido experiencias negativas vistas desde la perspectiva de otros
companeros, ya que el frabajo es mal pago por lo menos en la mayoria
de casos acd en Colombia.

2. sCudleshansidolosmediosquehasutilizadoenelautoaprendizaje?

Siempre he sido autodidacta, he utilizado tutoriales online para aprender
temas especificos y generales sobre temas o programas de diseno.

3. 2 Qué significa para Ud. el término de “Herramientas Tecnoldgicas
aplicadas al Diseno Grafico Multimedia”?

Para mi son la combinacién de herramientas entre hardware y software
que permite crear, manipular, almacenar y transmitir digitalmente la
informacion.



4, sCudles son estas herramientas tecnoldégicas del Diseno?
Pues encuentro como herramientas de diseno, el internet, los
computadores y los software.

S. sCudles aplica en su carrera profesional?

Internet de alta velocidad, computador de diseno, programas como
illustrator, Photoshop, 3ds max, zbrush, substance painter, fstorm render,
entre otros.

6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que
dominas (computadora, software, internet)?

Como yo lo habia mencionado anteriormente aprendi de forma
autodidacta, viendo tutoriales online.

7. sTe han permitido las herramientas tecnoldgicas tener un mejor
perfil profesionale

Si, las herramientas son necesarias para poder crear lo que imaginamaos.
Facilitan plasmar nuestras ideas y potenciar la forma de presentarlas a
los demds.

8. s Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la
Universidad?

En mi caso particular la gran limitante era la falta de ensenanza de
estos programas como parte fundamental en el pensum de la carrera.
Para otfros puede ser la falta de un computador.

9. 2Cudl es la diferencia entre el joven disenador grdfico de hoy al
de hace una década?

La carrera y profesion del disenador grdfico se ha degradado,
muchos que aprenden a usar un programa de diseno se hacen mal
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llomar disenadores y regalan su trabagjo, lo que ha producido una
subvaloracion de esta profesion, hoy en dia hacen lo mismo de siempre,
no hay innovacion ni tampoco propuesta grdfica. Antes se veian
escuelas dedicas explosivamente al diseno grafico como herramienta
de comunicacion, hoy el diseno grdfico se ve como alguien que
hace logos. Anteriormente habia propuesta fantdsticas de estilos, de
recursos, de maneras de comunicar, todo gracias a la investigacion de
esta disciplina como por ejemplo en la Bauhaus, lastimosamente todo
esto se ha perdido mucho.

10.  Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disenador
actual

En la respuesta anterior estdn contempladas debilidades del disenador
del dia de hoy. Como fortalezas veo que se da por la gran facilidad de
adquirir informacion de otras partes / medios pero también puede ser
una debilidad.

11. Desde tu percepcion sConsideras que los jovenes recién
egresados estdn preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

No lo creo, sucedi® a mi como comentario, te habia dicho que me
especialice artista, y cardcter design todas estas especialidades las fuve
gue aprender por mi cuenta cuando Sali no sabia nada de esto, pase
por malos momentos econdmicos por no poseer estos conocimientos, la
universidades solo te dan el conocimiento bdsico, vos sos el responsable
de hacia donde vas profesionalmente hablando

12.  (Para los egresados) 3De qué manera apoyd la universidad
en conocer y aplicar estas herramientas tecnolégicas en su carrera
profesional, permitid alguna asignaturallevadareforzarelconocimiento?



Te habia mencionado mi experiencia y te decia que no fue por la
universidad que yo aprendi el método las técnicas sobre modelado
y escultura digital , las universidades se quedan antanas, el diseno es
actualizacién constante.

13.  sQué cree usted que necesita un disenador frente a las nuevas
exigencias de comunicacion visual para ajustar su perfil profesional?
Actualizacion constante  de estas herramientas no nos podemos
quedar con solo los que nos ensenan en las escuelas de diseno.

14.  3Para Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grdfico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia®?

Los estudiantes tienen muy poco conocimiento de estas herramientas.

15. Menciénenos las fortalezas y debilidades que presenta este joven
desde la Universidad y a partir del conocimiento que adquiere como
estudiante de Diseno Grdfico ante los nuevos sistemas de comunicacion
basados en el uso de las herramientas tecnoldgicas multimedia.

Las debilidades son bastantes ya que aprenden mucha teoria, pero ala
hora de la verdad, a la hora de enfrentarse al mundo laboral no estdn
preparados para afrontarlo, pues no han tenido un acercamiento real
con una empresa, con sus métodos de produccion, no saben usar las
herramientas bdsicas multimedia.

16. 3Cudl es el reto de la Universidad para que sus estudiantes
conozcany dominenlas Nuevas Herramientas Tecnoldgicas Multimedias
ahora con un nuevo perfilg

El gran reto estd en articular la ensenanza de estos programas pero no
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de forma bdsico si no que debe estar articulada con propuestas de
comunicacion que estén a la vanguardia, que sean diferentes a lo que
ya estd en el mercado.

17.  sCudl es su valoracion sobre los jovenes en la busqueda del
autoaprendizaje?

Me parece excelente ver a alguien que demuestra querer aprender
mMas y por sus propios medios, yo valoro mucho eso.

18. 3Cudles son las oportunidades que ofrecen las Nuevas
Herramientas Tecnoldgicas Multimedia a los futuros profesionales del
Diseno Grafico2 De no conocerlas, gcudles serian las amenazas de éste
joven?

Las oportunidades son muchas ya que en este mundo regido por la
tecnologia hace que sea necesario saber usar estas herramientas.
Hoy en dia todas las empresas usan herramientas multimedia. Toma mi
ejemplo trabajo con mitiempo con mis propios recursos serun freelancer
te permite ser tu propio jefe, controlar tus recursos e inclusive el tiempo
para el autoaprendizaje.

19.  sCrees que se hace necesario para un estudiante evolucionar
tecnoldgicamente al diseno grafico?
Si, Sin dudarlo

20. Tiene algun ofro aporte que mencionar, un consejo para los y
las egresadas de la carrera y futuros egresado 3Qué agregaria a la
entrevistae

Les diria que estudien mucho mds, que no se queden con lo aprendido



en la universidad, la investigacion es muy importante, les diria que
participen en proyectos de diseno enfocados alo social, y que no fusilen
lo que ofros disenadores ya crearon, es muy importante la innovacion,
la creacion.

Entrevistado #9: Amalia Cruz (26 anos)
Labora en Haadem Fisk (Noruega)

1. 2Cudl ha sido su experiencia/recorrido profesional en el Diseno
Grdfico?

Bueno, mirecorrido en el diseno grdfico ha sido corto pero donde yo he
estado desempendndome como disenador grafico he hecho las cosas
bien no he tenido ningun problema, es mdas me sigo capacitando en el
dreq, para hacer grandes cosas para mejorar mi perfil y poder entrar al
mercado competitivo que existe.

2. sCudleshansidolosmediosquehasutilizadoenelautoaprendizaje?
Ok, lo que yo utilizo para el auto aprendizaje, ver muchos documentales,
tutoriales, revistar para estar pendiente de las nuevas tendencias y
actualmente estoy tomando curso de edicion de video para ampliar
mi curriculum.

3. 2 Qué significa para Ud. el término de “Herramientas Tecnoldgicas
aplicadas al Diseno Grdafico Multimedia”e

Lo primero que se me viene a la mente son las Tablet he software conlos
gue uno puede hacer animaciones fantdsticas, ediciones profesionales
y todo los recursos Utiles para la creacion de diseno grdfico, una
herramienta tecnoldgica puede ser tu propia computadora, si para mi
es eso.
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4, sCudles son estas herramientas tecnoldgicas del Diseno?

Ok de las que mencione anteriormente las herramientas tecnoldgicas
son todos esos recursos Utiles para el diseno como la computadora, fu
Tablet, los nuevo software y todos eso.

5. 2Cudles aplica en su carrera profesional?

Ok para ser diseno tengo mi computadora, tengo los Ultimos software
instalados, trabajo con mi Tablet y hasta con mi propio moévil con una
app de lasuite de adobe no sé sila conocen se llama adobe capture.
Eso es todo lo que utilizo.

6. sDe qué manera aprendiste las herramientas tecnoldgicas que
dominas (computadora, software, internet)?

Ok lo primero que aprendi fue en la universidad osea aprendilo bdsico
fue la etapa donde se me fue gustando la carrera y luego comencé
con mis propios recursos a fortalecer, viendo muchos tutoriales leyendo
libros, los blogs me ayudaron mucho, sigo paginas donde se comparten
los trabajos de cada uno y se aprende bastante ahi.

7. sPara Ud. cudl es su percepcion sobre el conocimiento que tiene
el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseno Grafico frente
al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al
Diseno Grdfico Multimedia?@

Bueno, mi pensar como recién egresado de la carrera y lo que
compartir con mis colegas en todo el proceso vi gque muchos no le
ponen importancia a la carrera y no le interesa saber si hay nuevas
herramientas, como estd la tendencias y pero no en todos otros si se
ponen las pilas en saber mas sobre la carrera eso es lo que yo vi de
muchos.



8. Menciénenos las fortalezas y debilidades que presenta este joven
desde la Universidad y a partir del conocimiento que adquiere como
estudiante de Diseno Grdfico ante los nuevos sistemas de comunicacion
basados en el uso de las herramientas tecnoldgicas multimedia.

Ok, una de las fortalezas que tenemos los jovenes hoy en dia es la facil
disposicion de esas nuevas herramientas tecnoldgicas y la debilidad es
que no las aprovechan ya que en la universidad se recibe solamente lo
bdsico y depende de uno del querer ampliar su conocimiento.

9. sCudl es el reto de la Universidad para que sus estudiantes
conozcany dominenlas Nuevas Herramientas Tecnoldgicas Multimedias
ahora con un nuevo perfil?

Bueno he escuchado que la universidad va ha cambiar el pensum
yO Creo €so es un avance para que el estudiante aprenda nuevas
herramientas y aprenda hacer mejores cosas y tratar de hacerlo con
una buena metodologia para que el estudiante pueda captarlo con
facilidad.

10. sCudl es su valoracion sobre los jovenes en la busqueda del
autoaprendizaje?

Bueno yo diria que no todos tienen el don de auto documentarse o
sea querer aprender por su propia cuenta a muchos chicos le falta
motivacion.

11.  3Cudles son las oportunidades que ofrecen las Nuevas
Herramientas Tecnoldgicas Multimedia a los futuros profesionales del
Diseno Graficoe De no conocerlas, 3cudles serian las amenazas de éste
jovene

Bueno una oporfunidad que te dan estas nuevas herramientas, primero
es ampliar tu perfil profesional, bueno con eso se consigue un buen
trabajo y al no manejarlas seria no se un disenador grafico limitado.
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12.  3Cudl es su opinion acerca de los métodos de aprendizaje que
implementa la carrera? 3Qué hace falta en cuanto al perfil de Diseno
Grdfico?

Bueno, como estudiante mucho de los que me impartieron clases eran
bastante dindmicos y yo creo que lo que falto no fueron métodos si no
mdas conocimiento a lo que es diseno grafico verdadero

13. sCrees que se hace necesario para un estudiante evolucionar
tecnoldgicamente al diseno grafico?

iClaro que sil Un disenador grdfico tiene que ser uno de los que mads
sigue la fecnologia ya que esos recursos te ayudan a mejorar tu frabajo
y hacer mejores cosas por ejemplo yo siempre estoy ala vanguardia de
todo eso, me gusta estar investigando lo nuevo lo Ufil.

14.  Tiene algun ofro aporte que mencionar, un consejo para los y
las egresadas de la carrera y futuros egresado 3Qué agregaria a la
entrevistae

Si bueno, seria que todos nos pusieramos a investigar mds sobre
nuestra carrera que no esperemos hasta que tenemos el problema
de frente si no que hay que prepararnos anficipadamente 3Como
nos preparamose Documentadndonos sobre Io nuevo, sobre las nuevas
herramientas que ustedes tanto mencionany si que pongan en practica
el autoaprendizagje.



ENTREVISTA

Harles Lépez \

Miguel Bonilla

| Leonard Chavaria |

Daniel Rodriguez

l

Norman Pérez

1. ;Cudles han sido los medios que has utilizado en el autoaprendizaje?

e Smooth,
gratis
en internet.
e Sydicom
e Universidades de
Estados Unidos

CUrsos

¢ Autfodidacta

¢ Documentales
Sobre artes
gréficas

e Escuela de
diseno

e Internet

o Libros

o Revistas

Video2brain
linda.com
Tutoriales
Libros PDF
Foro Alfa

e o o o o

¢ Autodidacta
o Tutoriales
o Libros

2. ;De qué manera aprendiste las herramientas tecnolégicas que dominas (computadora, software, internet)?

Autoaprendizaje yo
siempre insisto cuando
doy clase de software
de no quedarse con lo
que te dan si no
documentar por ofro
lado.

De manera auténoma
de hecho con ayuda de
algunos profesores, he

hecho de  manera
autodidacta y he
acumulado algunos
proyectos que  han
venido siendo
evaluados antes  de

aplicarse evaluados 'y
asi es como yo he ido
afravesando  diferentes
procesos de lo que es la
academia.

Desde lo que es
software digamos
a dibujo vectorial
lo aprendi en un

curso libre a aqui
mismo en la
universidad
mientras
estudiaba lo

ofrecieron como
un curso libre y
aprendi una de
los software para
el dibujo vectorial
hay uno que lo
aprendi  cuando
trabajaba con mi
papa
travesedndolos.

La mayoria la
necesidad por el
frabajo  me envié a
pedirle a alguien con
mayor  experiencia
que me ensenara el
proceso las  partes
bdsicas ya luego  la
préctica,  busqueda
de  tutoriales  en
YouTube, a veces los
tutoriales rdpidos de
YouTube son buenos.

Por si solo comencé
leyendo libros, textos
sobre de cémo utilizar
la  herramientas vy
ahora con los que son
los videos tutoriales no
ahorita pero ya desde
hace rato que
también me ayudado
bastante.
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3. ¢Te han permitido las herramientas tecnolégicas tener un mejor perfil profesional?

Si fijate que a nivel
personal te sentis de

hecho eso estd
catalogado como
inteligencia artificial
porque inteligencia
arfificial ~ vos te sentis
sUper pero  vos solo
hiciste como la

aplicacion y en muchos
casos como corfar y
pegar.

Para trabajar con un
poquito de mads
velocidad el perfil
profesional una vez que
yo empecé que me di
cuenta de que se
frataba el perfil solo me
toca apegarme a cudl
es el perfil perseguirlo 'y
de hecho pues Ia
carrera  se orienta a
suplir necesidades que
tienen el mercado.

Digamos
estas
herramientas
tecnoldgicas han
ampliado el perfil
las  herramientas
no te van hacer
un  mejor perfil
sino que amplian
tu drea de
trabajo.

que

Si pero no es el total
o6sea  manejar el
software e
solamente un requisito
pero mi perfil
profesional ha
mejorado en cuanto
a la parte de
conocimientos el
hambre que he tenido
por investigar
tendencias o efectos
o algo relevante del
diseno.

v

Si claro que si por que
ahora el que no
domina los programas

para hacer disefo
pues  prdcticamente
estd sin los
instrumentos  sin  las
herramientas

esenciales para la

creacioén de disefo.

4.

¢ Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la Universidad?

Yo creo que tu actitud
Erick Front tiene una
frase  que a mi me
encanta la creatividad
es una  cuestion de
aptitud dsea vos decis
ese fipo es creativo
pero ese fipo practica
mucho tal vez ese tipo
lee, el chavalo no se

dispone  no  busca
como  activar el
aprendizaje  y todo

tiene que ver con la
actitud.

Bueno los laboratorios
tienen poco  equipo
esta actualizado pero
por el hecho de que
tienen poco equipo vy
hay tantos estudiantes
hacen que a veces u

grupo  de clases  no
tiene acceso a las
computadoras, y no

pueden seguir el ritmo
del profesor y peor
cuando no tienen un
computador en su casa.

Actualmente el
manejo de
herramientas  en la

universidad no hay
limitantes porque los
software  se  estdn
impartiendo creo que
mas bien una
cuestion donde uno
se siente bien en el
drea que uno le gusta
y quiere desarrollar
esa drea entonces
tiene que haber una
parte de auto estudio
o de buscar un curso
de especializacién en
esa drea.

Los factores posiblemente este
el desconocimiento que hay la
mayoria de los estudiantes en
la secundaria no conocen lo
que es manipular el software,
saben lo que es manipular un
navegador Mozila, Chrome
pero no usan software con
herramientas avanzadas,
solamente usan teypeo o
presentaciones como son
Word o Microsoft entonces
cuales son las limitantes lo que
fraen consigo de atrds
vienen acd a disefo vy les
plateamos un software bdsico
como ilustrador y les cuesta el
aprendizaje es lenfo  porque
es algo que jamds habian visto
en la vida solamente han
estado en procesos bdsicos.

He bueno limitan en
primer lugar no todos
los estudiantes tienen
la  oportunidad de
tener las herramientas
eso es uno de los
grandes problemas
que hay a pesar de
que nosotros acd en la
escuela estamos
tecnolégicamente
bien equipados como
los laboratorios.




5. ¢Cudl es la diferencia entre el joven disefiador grdfico de hoy al de hace una década?

Nosotros  Pensdbamos
mds.

Es muy grande el
disefiador gréfico de
hace una década era
un arfesano del diseno
frabajaba con
innovacion.

Haber la diferencia
estd muy marcada
por la tecnologia
eso estd clarisimo
eso se da en diseno

es una de los
mejores  ejemplos
pero se da en
muchas ofras
profesiones la
tecnologia es muy
importante en
cémo te marca la
tendencia incluso
en el estlo de
tfrabajo. La
diferencia del

disenador de hace
10 anos o hace 15
anos es que iban
mds de la parte
conceptual al
boceto y a la idea
enfonces era mds
conceptual ahora
sise preocupd
mucho por
software.

La diferencia  seria
que el de hace una
década tenia que
generar todo tenia
que investigar, tenia
que ser proactivo el
de hoy en dia sin
embargo ustedes
dirdn si hay mucha
creatividad y
tenemos todos los
recursos para hacer
grandes  cosas  se
quedan mucho en la
parte  del  plagio
muchas de las partes
de buscar recursos
gratis para salir de un
compromiso no
generan se quedan
solamente en
conceptos  que ya
existen en vez de
estar generando
conceptos nuevos
esa es la gran
diferencia.

Las  diferencias  son
abismales fiene que
ver mucho con la

tecnologia ya porque
de acd una década
no es tanta la
diferencia que
podemos decir pero
ahora el disenador no
se puede prestar el
disefo con la cuestion
tecnoldgica entonces
a medida que vamos
avanzando verdad en
el desarrollo del diseno
en la profesion la
tecnologia es algo
indispensable  como
para el docente como
para los disenhadores.
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6. Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disefiador actual

No le gusta leer
fortaleza tiene mucha
tecnologia a su
disposicion  pero la
debilidad es que es no
le gusta leer paradoja.

Bueno fortalezas es que

los  jovenes de tu
generacién y menores
inclusive  tienen mds

facilidad con el manejo

de las tecnologias las
debilidades es que
tienen menos
posibilidades

econoémicas para
acezar a  esas
tecnologias de tal

manera que caen en un
conflicto tal vez no sea
mds caro pero  sus
padres no tienen
acceso financiero para
obtener estas
tecnologias.

Fortaleza siempre
en la juventud es
que hay mucha
energia  mucha
dindmica y hay
mucha
creatividad
digamos verdad
lo que tiene que
aprender tal vez

que sea una
debilidad es que
descuidan los
métodos

descuidan los
procesos

entonces pueden
tener mucha
energia  mucha
creatividad pero
es muy
importante  que
aprendan los
métodos.

Las fortalezas
podriamos decir la
agilidad que tienen si
un joven disenador se
propone a aprender
un método lo hace
rédpidamente porque
todo estd accesible
no como antes que
uno que ftenia que
cientos de bibliotecas
a ver si adlgo que
hablaba de  esa
temdtica la debilidad
es que no hacen el
uso correcto de esas

herramientas o no
fienen el hambre o
deseo de la
investigacion.

Si bueno una de las
fortaleza es el manejo
de los programas para
los jovenes no es tan
dificil lograr v aprender
de las naciones unidas
programa  para el
desarrollo o) la
creacion de disefo es
una de las ventajas
que ellos tienen se le
facilita una ellos
siempre el aprendizaje
y cuando tenga las
oportunidades y hay
obviamente con una

docencia una
pedagogia una
didactica adecuada
para ellos  se les
resultados de la
bUsqueda  bastante
facil asimilar y

aprender el manejo y
dominio de programas
estos.




7. iConsideras que los jovenes recién egresados estan preparados o muestran grandes capacidades para

competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

0.01 % y volvemos a lo
mismo es cuestion de
actitud.7

Mira esa
generalidad
egresado

es un
un
siempre se
supone que estd
preparado una
universidad como esta
una escuela de disefio
como esta tfratamos de
que ustedes se vayan
preparados  pero los
formaciones de ustedes
también depende de lo
aprendido de los
conocimientos  previos
de la voluntad del
deseo de aprender y
aplicar y el deseo de ser
profesional.

Los jovenes que
recién ingresen a
carrera de diseno
gréfico son muy
diversos muy
diversos en  sus
capacidades vy
en su experiencia
porque hay
algunos que
ingresan 'y han
tenido una
préctica hay unos
que ingresan y ya
trabajan en
diseno pero s
hablamos del
egresado que
estd  esperando
de tener el titulo
no llega a nada.

Los jbvenes tienen
grandes capacidades
el problema es que no

tienen el
conocimiento
necesario. No  se

especializan en una
sola cosa quieren ser
fuertes en  todos
fotografia  publicidad
diseno editorial
ilustracion  quieren ser
fuerte en todo pero
cuando le preguntan

cudles son sUs
fortalezas donde
podes crecer en
general cuando te
pregunta eso es para
que avances
econémicamente te
mejores no
encuenfran esa
fortaleza.

Si y no si porque ellos
salen con el
conocimiento pero
siempre sucede eso lo
que nosotros
impartimos acd en la
universidades en las
escuelas no siempre es
suficiente porque
dado a este desarrollo
tecnolégico que va

con una rapidez
increible lo que
nosoftros podemos

estar dando ahorita ya
en un ano o seis meses
ya es ofra cosa y la
verdad que los que

llevan el ritmo mds
rapido son las
empresas.
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8. Percepcidn sobre el conocimiento que tiene el estudiante universitario que cursa la carrera de Disefo Gréfico
frente al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al Disefio Gréfico Multimedia

Como medimos eso se
lo digo en porcentaje
se los digo, alli viene
una habilidad en esa
pregunta te diria un
10% entonces estamos
mal.

Creo que busca la
eficiencia frata de ser

eficaz trata de dar
respuestas y entonces
encuentra si tienes
interés de dar solucion al
problema o principal
no es la herramienta o
sea es mads la
herramienta no te hace
disenador lo que fte

hace disenador es la
actfitud  la conciencia
de lo que tienes que
hacer es diseno.

Los  estudiantes
ante los cambios
la tendencia es
de que ellos
buscan a
veces como tener
la Ultima version
pero muchos de
ellos no tienen o
sea la quieren
tener por moda.

Pregunta saltada.

Si verdad me parece
que comente algo al
respecto  anteriormente
tiene que ver con esa
percepcién de que el
diseno es solo la
herramienta ya y a veces
vemos esa fendencia
que el estudiante vea
que la tecnologia y el
disefo igual tecnologia y
no necesariamente eso
es importante que los
muchacho tengan
siempre presente que la
tecnologia va hacer una
herramienta que les va
ayudar a ellos a mejorar
en su perfil profesional y
que no son sindnimos ni
una ni la ofra entonces
es un refo para nosotros
los  docentes  hacer
hincapié en eso del
estudiante de que la

herramienta la
tecnologia es
Unicamente una

herramienta mds nada.




9.

;Cudl es su valoracion sobre los jovenes en la bisqueda del autoaprendizaje?

Yo te diria que apenas
un 5%.

Tienen mds alternativas
que las generacion nuestra
6sea que  fienen mas
alternativas mds
oportunidad? Es posible
por lo confidod de
alternafivas  que  hay
encuentran mds
oportunidades de
conseguir ya sea medios
para estudiar como plazas
de frabajo de hecho la
economia del pafs se ha
levantado y entonces hay
un poco més de plazas de
frabajo y del hecho de
que haya més tecnologia.

Creo que hay un
poCco de
conformismo

Un poco de pereza
actudlmente el
joven se quiere
quedar con lo que
le dieron el aula o
cree que lo que le
dieron en el aula es
todo 'y ahora
habiendo una gron
masa de
informaciéon ~ en
infernet no solo en
los libros en infemet
hay  demasiada
informacion porque
lo que te danen el
aula es solo o
basico.

Yo diria que de un
aula de 40 chavalos, 3
tienen el deseo de
aprender ya en estos
par de anos que he
tenido la experiencia

de docente  son
pocos  los  que
verdaderamente

tienen el deseo de
aprender.

Este yo creo que eso es
importantisimo para
cada profesional
especialmente para el
joven que estd
forméndose y a veces yo
siento que ahi hay una
gran debiidad en ese
senfido por parte de los
jovenes y eso pues es
algo que vale puede
afectar o les va afectar
en foda su formacion
profesional porque si ellos
no toman un posicion de
disciplina  de  sacrificio
por sus estudios de
formacion de querer ser
mejores de conocer a
fondo el que hacer
como disefiadores
grafico enfonces este va
el resulfado no va hacer
le mejor.
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ENTREVISTA

Carlos Bernal

] Inti Ruiz

| Fernando Alemén

Amalia Cruz

1. ;Cudles han sido los medios que has utilizado en el autoaprendizaje?

e Autodidacta
o Tutoriales online

Pues de enfrada a
pesar de lo que mucha

genfe  diga la
universidad  fue eje
porque sin la

universidad y no diria
tanto la  universidad
sino la clase de ciertos
profesores que fueron
los que me dieron las
bases y yo de ahi parti
a buscar fuera de eso
medios hay un montén.

Yo generalmente
siempre  he  sido
autodidacta te
podria decir que con
orgullo  jamds  he
pagado un solo peso.

Ok, lo que yo utilizo para el auto
aprendizaje, ver muchos documentales,
tutoriales, revistar para estar pendiente
de las nuevas  tendencias y
actualmente estoy tomando curso de
edicion de video para ampliar mi
curriculum.

2. ;De qué manera aprendiste las herramientas tecnolégicas que dominas (computadora, software, internet)?

De manera autodidacta.

Practica constante si
habldramos de una
metodologia un
método? Diria copiar
ver como ofra persona
hace algo.

La mayoria de forma
autodidacta pero
tengo referencias mds
humanas tenia un
compafero que se
tomé el tiempo para
ensenarme.

Ok lo primero que aprendi fue en la
universidad o sea aprendi lo bdsico fue
la etapa donde se me fue gustando la
carrera y luego comencé con mis
propios recursos a fortalecer, viendo
muchos tfutoriales  leyendo libros, los
blogs me ayudaron mucho, sigo
paginas donde se comparten los
frabajos de cada uno y se aprende
bastante ahi.




3. ;Te han permitido las herramientas tecnolégicas tener un mejor perfil profesional?

Si las herramientas  son
necesarias, facilitar plasmar
las ideas y  potfenciar la
forma de presentarlas.

Si diria que si.

Definitivamente si vos
sabes que
formalmente un
disenador recién
salido Photoshop
ilustrador e InDesign
de la Upoli por decir
las experiencias los
chavalos asf salian
por lo menos mi
generacién asi fue.

La verdad que si el saberla y utilizarlas
ya crea un mejor perfi en dmbito
laboral.

4. ;Qué factores limitan el manejo de estas herramientas desde la Universidad?

En mi caso particular fue la
falta de la ensenanza de
esta herramientas en el
perfil de la carrera, para
ofros podria ser la falta de
los equipos tecnoldgicos.

Solo veo dos factores
honestamente primero
la pereza vy luego la
nomenclatura.

Lo misma universidad
porque yo lo que siento
en mi experiencia habia
una filosofia que no
empieces a usar
software hasta después
del tercer afo eso no

permite que los
estudiantes  pudieran
experimentar ofras
formas de

representacion y al no
hacerlo al software ya
les queda muy poco

tiempo  para  poder
jugar con esas
herramientas.

Creo que parte desde la universidad
porque si no te ensenan a utilizarlas
nunca sabrds que existen hasta el dia
en que salis a buscar un empleo.
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5. ¢Cudl es la diferencia entre el joven disefiador grdfico de hoy al de hace una década?

Lo profesion se  ha
degradado, muchos
piensan  que usar  un
software te convierte en un
disenador, no hay
innovacién ni propuestas
graficas.

Lo generacion nueva
yo siento que de
hecho van mejor de lo
que fue mi generacién
con una actitud muy
buena por lo menos
hasta donde yo he
conocido.

Si es diferente pero
yo no tengo tanto ese
confraste porque yo
sienfo que estoy en un
punto de fransiciones
decir yo sé qué hace
una década los
disefiadores grdficos
su perfil era un
disenador gréfico
para impresos y
actualmente se exige
mds un perfil
orienfado ala
multimedia la
diferencia estaria en
que los impresos en la
actualidad tiene
poco bagaje.

Bueno algo claro el disefiador actual es
mds digital que antes ya que el
disefhador de hace década era mds
arfesano.




6. Podrias describir las fortalezas y debilidades del joven Disefiador actual

Le falta innovacién, falta de
las  propuestas  grdficas,
ahora el disefio se toma
como un proceso de
produccién al contrario de
antes como herramientas
de comunicacién, como
fortaleza la faciidad de
adquirr  informacién  de
todas partes (barreras)

Fortalezas pues tienen
el dominio de un
entorno digital y en
cuanto a debilidades
lo que te mencione

anteriormente la
mentalidad de
experimentacion la
mentalidad de no
quedarse con
respuesta la
mentalidad de  ser
obsesivos  para mi es

eso mds que nada.

Yo lo veo como un
senfido natural yo lo
veo que al salir de la
universidad la
capacidad nos sobre
pasa, pensamos que
no aprendimos pero
nos dieron una base
que nos motiva a ser
criticos la universidad
tendrd sus debilidades
pero yo siento que el
50 % es saber hacer el
diseno nosotros
debemos ser criticos
en investigar.

Las fortalezas que tiene es la tecnologia
al alcance su mano debilidad es

investigarlas cuales son.
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7. Consideras que los jovenes recién egresados estan preparados o muestran grandes capacidades para
competir en el dmbito laboral actual y cumplir sus exigencias?

No lo creo
especialidades

fodas

las

necesarias

Creo que esa estd mal
formula deberia de ser

Mira yo siento que
tiene  muchas mds

El que se prepard anticipadamente
para los retos del mercado talvez pero

que he notado que
estd muy disparejo no

tengo la misma
percepcién de los de
la Upoli que la que

tengo de los de la
UCA.

que hay gente que
desarrollo esas habilidades
de auto gestion de su
educacién lo Unico que
le veo de error a la gestion
por mi propia experiencia
es que vas mas lento al
tener un tutor fisico tu
aprendizaje se hace mds
rdpido.

las debes aprender afuera | estdn preparados para | herramientas en | él se quedd con lo poco que vio no lo
solo recibis el conocimiento | afrontar los retos del | general muchos sin | creo necesitara mds conocimiento.
base mundo laboral alli se | embargo no siento
refiere a que cuando | que hay pertinencias
salen si fiene las|en el uso de las
capacidades de | mismas.
safisfacer las
solicitudes y creo que
no bueno es que creo
que solicitudes de
trabajo todas van a
pedir requisitos
distintos.
8. Percepcion sobre el conocimiento que tiene el estudiante universitario que cursa la carrera de Diseio Gréfico
frente al uso y manejo de las nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas al Disefio Gréfico Multimedia
Tiene muy poco |Eso va a cambiar|Hay un montén  de | Bueno, mi pensar como recién egresado de la
conocimiento  de  estas segL’Jn el afo y la ch(?\{olos yo silo veo como | carrera y lo que c(ompcrﬁr con mis colegas en
herramientas. universidad eso es algo | POsivo me encantor saber fodo el proceso vi que muchos no le ponen

importancia a la carrera y no le interesa saber si
hay nuevas herramientas, como estd la
fendencias y pero no en todos ofros si se ponen
las pilas en saber mds sobre la carrera eso es lo
que yo vi de muchos.




9. ¢Cudl es su valoracion sobre los jovenes en la bisqueda del autoaprendizaje?

Me parece excelente ver a
alguien  que demuestre
querer aprender mds, y por
sus propios medios  yo
valoro mucho eso

Depende mucho no
veo es decir conozco

jévenes que  viven
buscando Cosas
nuevas buscando
como aprender en
YouTube curso  en
lineas de ofros
alumnos  de  ofros
profesores, pero igual
no conozco a todo

mundo no he visto que
haya un interés
especial conozco unos
cuantos pero no podria

decir que hay un
interés  del joven en
general.

Muy pocos investigan.

Bueno yo diria que no todos tienen el
don de auto documentarse osea querer
aprender por su propia cuenta a
muchos chicos le falta motivacién.
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ENCUESTA

Percepcion sobre el Uso y Manejo de Herramientas Tecnolégicas aplicadas al
Disefio Grdafico Multimedia en egresados UPOLI.

Obijetivo: Esta encuesta estd dirigida a estudiantes egresados de la Carrera de
Disefo Grdfico con el fin de poder colaborar en nuestra forma de culminacién de
estudios de licenciatura de Diseno Grdfico.

Emaiil: Género: Mujer ___Hombre __ Edad: ___
Departamento: Estado Civil:

1. s3Actualmente Ud. Labora? Seleccione que tipo de trabajo posee.
o Trabagjo fijo
e Trabajo temporal
e Pasantias
e No trabajo

2. 3Cudles de los siguientes programas Ud. conoce?

Adobe Photoshop |:| Sketchup |:|
Adobe Ligthroom |:| Corel Draw |:|
Adobe llustrador |:| GimpPhoto & Graphic |:|
Adobe InDesing |:| Blender |:|
Adobe Premiere |:| Auto Desk Maya |:|
Adobe Dreamweaver |:| AutoCad |:|
Adobe Fireworks || 3DS MAX ]
Adobe After Effects [ | Cinemas 4D []
Adobe Audition |:| Otro |:|
Adobe Flash |:|




3. gCudles de las siguientes herramientas tecnoldgicas Ud. utiliza en su vida
cofidiana/laboral?

Adobe Photoshop |:| Sketchup |:|
Adobe Ligthroom |:| Corel Draw |:|
Adobe llustrador |:| GimpPhoto & Graphic |:|
Adobe InDesing |:| Blender |:|
Adobe Premiere |:| Auto Desk Maya |:|
Adobe Dreamweaver |:| AutoCad |:|
Adobe Fireworks ] 3DS MAX (]
Adobe After Effects || Cinemas 4D |:|
Adobe Audition |:| Ofro |:|
Adobe Flash |:|

4. sCudles de los programas antes mencionados considera como "Nuevas
Tecnologias"2

Adobe Photoshop Sketchup
Adobe Ligthroom Corel Draw
Adobe llustrador GimpPhoto & Graphic |:|
Adobe InDesing Blender

Adobe Premiere Auto Desk Maya

L]
L]
Adobe Dreamweaver |:| AutoCad
L]
L]

(1]
1]

Adobe Fireworks 3DS MAX

OO

Adobe After Effects Cinemas 4D
Adobe Audition [] ofto
Adobe Flash []
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5. 3Cudles de los siguientes espacios le permitieron aprender el uso de las
herramientas tecnoldgicas antes mencionadas?

Universidad

Cursos por encuentro
Autoaprendizaje
Oftro

6. Usted dispone del uso de herramientas tecnoldgicas en su desempeno
personal tales como:

Internet

Computos .
Dispositivos Moviles ____
Oftros

7. sConsidera Ud. que el autoaprendizaje le permite apropiarse del uso de
esas Herramientas Multimedias?

e i
e NoO
8. sCon que frecuencia recurres al uso de herramientas tecnoldgicas para tu
autoaprendizaje?

Diario

Regularmente

Una vez por semana
Una vez al mes
Ninguna




9. Existen algunas limitantes que no le han permitido desarrollar su
autoaprendizaje como Disefador Grdfico, favor seleccione:

Sin acceso a computadora
Sin acceso a Internet

Falta de Interés o motivacion
Oftro

10. Si has aprendido alguna herramienta, técnica o a seguido algun tutorial en
la web a través de:

Youtube
Workshop Online
Blogs

Otro

11. sLe gustaria haber aprendido en su curso de Licenciatura el uso de las
herramientas tecnoldgicas que desconoce para fortalecer su futuro
laboral2 sPor qué? Explique.

12. Especifique en cudles de las nuevas TIC que se enlistan le gustaria
capacitarse.

Construccion de sitios web

Uso del pizarrén electronico

Uso de plataformas educativas
Uso de simuladores
Aplicaciones méviles educativas
Uso de software especifico
Intfernet

Seguridad Informdtica

Oftro
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Managua, 09 de Noviembre 2016

Maestra:

Rina Rodas
Decana-Diseiio

Carrera de Diseiio-UPOLI

Por medio de la presente y en calidad de Tutora; manifiesto mi acompafiamiento, revision y
aprobacion: para el Trabajo de Monografia titulado: Percepciéon sobre el uso y manejo de
las nuevas herramientas tecnolégicas aplicadas al Disefio Grafico Multimedia en los
estudiantes egresados de la carrera de Disefio Grafico 2014 - 2015 de la Universidad
Politécnica de Nicaragua. Elaborado por los alumnos: Rosa Amanda Gaitan Morales con
nimero de carnet: 1112420, Jeffrey de Jesis Bermidez Arias con numero de carnet:
1112435 y Edwin José Muiioz Rodriguez, nimero de carnet: 1112745; todos egresados de
la Carrera de Disefo Grafico, modalidad sabatino de la UPOLI.

Cabe senalar, que la entrega oficial del Trabajo Final en borrador; corresponde a uno de los
requisitos, que la Escuela de Diseflo solicita para la defensa de la Monografia; motivo por el
cual manifiesto y doy fe que la y los jovenes cumplieron con el proceso de acuerdo al
cronograma de trabajo, aplicaron las técnicas metodologicas y el analisis coherentemente
para su debida aplicacion. A su vez informo que dicho trabajo rine los requisitos exigidos
para ser sommetido a la evaluacion y presentacion publica y oral ante el Jurado Examinador

que se designe.

Cordialmente, le saludo; \U

Lic. JessyGuisselle Caldexa Jarquin <

Firma:
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