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ntroduccion

Estamos viviendo una época de transicidn en muchos aspectos (politicos, econémicos,
religiosos y culturales) en la que hemos tenido que redefinir e} mundo que nos rodea. Los
recientes adelantos tecnolégicos unidos al agitado ritmo de la vida traen como consecuencia
que el disefto tenga que concebir nuevos cédigos de lenguaje o bien rescatar principios
fundamentales de origen. Lo que antes tomaria tiempo y contratiempos en lograrse como
adquirir alguna informacion en la Biblioteca del Congreso u obtener informacion de lo daltimo
en Hollywood o de temas tan disimiles como de horticultura, o bien dibujar, pintar o hacer
escultura, enviar una carta, etc...con el uso de las nuevas tecnologias se trastocan los medios
por los cuales tradicionalmente se llevaban a cabo estas y otras actividades.

Significa esto que todo a nuestro paso y a nuestro alrededor se mueve mas rapido. He
aqui las palabras claves: tiempo y movimiento. En lo gue concierne a las comunicaciones es
el boom del disefio en movimiento y el tiempo en que este viaja de un fugar a otro para llevar
fa informacién mas o menas rapida, donde los sentidos juegan una papel importante.
Definitivamente estos procesos de comunicacion estan gestando una nueva cultura en donde
los cédigos de informacion, el acceso, el manejo, la distribucién y asimilacion de la misma
estdn mucho mas cerca (se me ocurre pensar en una definicién virtual, pues realmente cerca
no esta, pero si se tiene acceso electrénicamente). Informacién para la que debemos
prepararnos, no séia en el manejo técnico, sino también en el desarrollo de destrezas y
hahilidades que permitan a la vez relacionarse con este nuevo lenguaje que va desde el sencillo
uso de la computadora en un procesador de palabras, el correo de voz, los faxs, visualizacién
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pensamiento al momento de considerar realizar un interactivo tanto a nivel educativo como
a los usos que crean convenientes.

Uno de mis objetivos persigue descubrir cudn efectivo es el aprendizaje usando la
computadora coma un medio de comunicacion miltiple y el otro, identificar los aspectos que
en estos momentos determinan cémo hacer un interactivo a nivel educativo. Alo largo de la
exposicion se irdn descubriendo.
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incorrecto, ya que siempre hay algo nuevo y sobre todo en este mundo moderno de tecnologia
de punta en el cual dia a dia se disefian nuevas alternativas.

El empleo de multimedia digital en la comunicacién implica transmitir un mensaje
valiéndose de varios canales a través de la computadora (digital). Esta almacena informacion
mediante programas, los cuales para ser consideradas como aplicaciones multimedia deberan
integrar por lo menos tres de los siguientes tipos de datos: texto, arte gréfico, imagen fija,
imagen en movimiento, audio y video. Cuando el producto multimedia permite que el usuario
final tenga la posibilidad de controlar ciertos elementos, se considera multimedia interactiva.
Cuando se proporciona una estrutuctura de elementos ligados a través de los cuales el usuario
puede navegar, entonces multimedia interactiva se convierte en hipermedia..

Para crear un programa de multimedia es necesario que participen muchos profesionales
de diferentes 4reas: programadores, escritores, publicistas, ingenieros de audio...expertos del
tema a tratar. A éstos se les conoce como desarrolladores de multimedia. La multimedia
combina la publicidad, las ciencias sociales y naturales, la cultura en general, intercambiando
informacién y potenciando cada una de estas areas. Los programas de “manejo” (softwares),
los mensajes y el contenido constituyen un proyecto multimedia; si el proyecto se vende es un
titulo muitimedia. Para ser un proyecto multimedia no es necesario que sea interactivo, en
este caso el proyecto es fineal, donde el usuario puede disfrutar el mismo como si fuera al cine
o lo viera en ta TV. En cambio, cuando se da control de la navegacion para explorar a
voluntad el contenido se conoce como no lineal. Al interactuar y navegar a través del contenido,
el usuario, requiere de gran atencion al mensaje que se guiere enviar.

El eje principal de la multimedia es la inTeracTivioap y lo que la determina es la
INTERFAZ. Entiéndase por interaccién, la actividad reciproca entre dos agentes, una conducta
significativa que provoca una motivacion, que tiene una intencionalidad, un contexto y un
significado.? La interactividad se refiere a la manera en que se maneja una estructura
l6gica multidireccional y su comunicacién bidireccional entre el autor y su audiencia Lo

2 Ochsenreiter, Glenn. Todg el poder de multimedia.trad. Diana Trejo. 2% ed., México, Ed. McGraw Hill, 1995 n 22

* (Bandara, ivianuel. Conterencia: Interfases Educativas, CNA, México, nov 1996
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Funciones de la multimedia

L.a importancia de hacer multimedia radica en el concepto que se desarrolle, en
las posibilidades creadoras del disefiador y la expansion de informacién, mas que un
conjunto de medios.

La necesidad que hemos desarrollado en nuestro siglo de tener acceso a la
informacion precisa en la menor cantidad de tiempo posible ha hecho que la multimedia
se considere como la alternativa mas factible para transmitir u obtener la informacién
deseada.

En los negocios estas aplicaciones son usadas en presentaciones, capacitacitn,
mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de datos, catalogos y
comunicacicnes en red. En las escuelas esta tecnologia se promociona ¢como
“enrigquecedora’ en el proceso de aprendizaje, pues adopta muchas formas, ya sea para
que en el reconocimiento de palabras se desarrollen habilidades de lectura en nifios de
edad pre-escolar como para que estudiantes de medicina profundicen en técnicas
quiropréacticas.

El nimero de personas que adquiere una computadora se incrementa
significativamente por o que se puede decir que en el futuro la mayoria de los titulos
muitimedia legardn a los hogares ya sea por medio de las computadoras o por los
televisores de alta definicion (HDTV - combinacidn de la tecnologia de video anéloga,
TV, con la tecnologia de video digital). Pero al momento sélo estan disponibles en los
hogares con computadoras que tienen unidades CD-ROM. Los nuevos videojuegos ya
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Software

Software es un término que hace alusién a un conjunto de instrucciones almacenadas para ejecutar acciones con un fin especifico. En
espafiol lo conocemos como “el programa’. Los programas se crean para manejar un tipo de informacién en particular, es decir, un procesador
de texto es un programa que un conjunto de instrucciones que son dtiles para el manejo de texto, asi como Photoshop, contiene un conjunto
de instrucciones para el manejo de imagenes. E| software es lo que da razon al empleo de una computadora para un objtivo especifico. Al
producir multimedia se quiere integrar audio y video razén por la que también existen programas para capturar y editar este tipo de
informacién. Existen los programas de autoria que permiten integrar archivos de audio, imagen y video a un solo documento al que se le
puede indicar que realize una accién en un momento dado. Estos programas son sistemas de desarrollo y de edicién, captura de imdgenes,
sonido y video en movimiento y traduccion de formatos. Los programas de los que se disponga determinan el producto. Diversas compafiias

disponen de programas para el desarrollo e
integracion de aplicaciones multimedia como
Fractal, Adobe, Especular, Macromedia, etc...
Se debe considerar el uso de programas con
la capacidad para manipular los siguientes
elementos:

M
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Componentes de Multimedia

L.a composicion de las pantallas es uno de los elementos mas importantes del proyecto.La seleccidn de colores, fuentes, disefio grafico,
capas, son algunas de las consideraciones a desarrollar. Antes de comenzar a desarroltar el interactivo se debe tener presente que el espacio
de trabajo est4 limitado de acuerdo al tamafio del monitor en el que se trabaja y del que finalmente seré su uso. La mayoria de los monitores
en uso miden 640*480 pixeles y poseen una resolucién de 256 colores, El formato general es rectangular - horizontal (aunque, no muy
popular, ya hay monitores rectangulares - verticales) el cual se puede diagramar en retfculas, proporcién &urea, redes o disponer a su juicio
para colocar los elementos en pantalia, como se observa a continuaci6n,

La compaosicion, en todo caso,
sdlo esta determinada por la
finalidad del interactivo. Como puede
notarse no existe un lugar
establecido en la composicion donde
se “deban” colocar los botones de
navegacion o0 vinculos de
informacion. La Unica especificacion

que se hace en cuanto a los botones
Between Earth and the End of Time (ICE) es que si deben estar visibles al

Sor vt vty iy
okl s e e o e S

A Postcard From HollyWood (Rhytm & Hues

Studios) es un ejemplo de una composicidn
asimétrica en el que el mundo es el elemento
de mayor peso ubicado enun rectdngulo que,
a suvez, dirige fo vista del usuario af extremo
superior izquierdo donde, resaitado con un
borde rojo se hayan botones de navegacién.

observamos una composicion simétrica en
donde lus diagonales asi como fos tamafios
de las verticales dirigen lo mirado hacia el
centro de la pantalia.En este caso se acenttia
mds [a atraccion hacia el centro de la imagen
total por el uso de lo imagen en movimiento
(video).

usuario. Por lo general la forma y el
color lo determina el tema del
interactivo o el concepto mediante
el cual se presenta el tema. Sin em-
bargo, componer en multimedia no
solo se trata de la colocacion
estratégica de botones o imagenes,
también de la disposicion de
elementos sonoros y en movimiento,
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En el hipertexto las palabras resaltadas permiten el paso o consulta de un tema o

concepto a otro. Un discurso coherente es 1a base para la estructura relacional que se teje
detrds de la presencia del texto, hay que establecer una jerarquia o clasificacién de conceptos
que hilvanen su presentacion en una base de datos anexa. La estructura de un texto cominmente
se desarrolla enfocando un concepto determinado que es el hilo conductor en el camino de lo
general a lo particular. El lector puede definir el camino a seguir de acuerdo a sus intereses
pero explorando libremente diversas formas y trayectos de acceso a la informacién. Al escribir
el hipertexto se deben respetar las técnicas y estilos literarios pero la lectura de esta informacién

depende de las preferencias pragmaticas
del usuario, es decir, la lectura puede ser
interrumpida en cualquier momento,
razén por la que el tono y el ritmo se
pueden ver afectados.

De igual manera se aconseja usar
fuentes que se adecien al mensaje y que
sean legibles, como también, el menor
nimero de tipos, variando entre italicas
o negritas. El tamafio puede variar en

SRS (rete

Iy Peivy M, Wasrran k..

w1 1t possibe b vl e ot currs Exploring Ancient Cities (Sumeria Inc.) presenteventanas

e o ha de informacidn con imagen, texto especifico sobre el
weont ditac! mathod wevld ba fo -d H f

irthpot ha wiliogs befi bebind by e - tema y botones que vinculan a este tema con otros
chrilitefion, In aw inswaits, hewerer, . . .. .

‘et Soerriction provide ke bl for temas o informacidn adicional. Si alguna palabra en

el texto estuviera resaltada, al oprimir el cursor sobre
fa misma, automdticamente iriamos a ung base de
datos en otra pantalla,

wiamply, the wrillag of e Mincen aliie

relacion al mensaje. Y si de llamar la atencidn se trata se puede envolver el texto en una esfera,
ondular, sombrear o colorear, como también se puede crear texto animado, darle efectos como
que aparezca y desaparezca, gire, ondule,.. También existen herramientas de edicién gue permiten
desarrollar fuentes propias como Fontographer. lllustrator, a pesar de ser un programa de
creacion y edicion de imagen también permite editar fuentes. Lo que se debe mantener presente
en este apecto es por qué gueremos usar texto y preguntarse si su utilizacién cumple con las
expectativas.

Los simbolos representan mensajes significativos que apoyan el texto. Estos simbolos
son |lamados iconos, que son representaciones simbdlicas de objetos o procesos comunes en
muchas interfaces graficas de usuarios y sistemas operativos.
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Laimagen formada por bitmaps es capaz de difuminar
las zonas de color entre los pixeles del monitor

Si nos acercomos veremos los cuodraditos pixeles que
componen la imagen. De igual manera si se agranda
uno imagen ésta perderd calidades tonales y se verd
pixelada.

Graficos en Mapas de Bits :

Las secciones en las que se divide una imagen al digitalizarse se llaman pixeles los
cuales tienen un valor en binario. Ef namero de colores con el que la imagen se guarda es
especialmente importante. Una imagen en mapa de bits se despliega en la pantalla a mayor
velocidad que una imagen de vectores. Uno de sus inconvenientes, es que al agrandar la
imagen crecen {os puntos creando un efecto de escalera y requieren de mayor capacidad de
memoria que las vectoriales, ya que es necesario especificar la informacion de cada uno de
los pixeles para poder desplegarios en la pantalla. Tener programas de edicion de imagen
significa tener poder sobre la imagen ya que permite dar soluciones creativas por medio del
fotomontaje y mejorar su calidad, efectos como metamorfosis o difusién entre una imagen y
otra se pueden aplicar a imagenes fijas convirtiéndolas en animaciones, entre otras
posibilidades de acuerdo a los programas y las herramientas.E | programa mds utilizado para
manejo de mapas de bits es Photoshop pero existen otros como Especular Collage, Live
Picture, Kai‘s Photo Soap, entre otros.

Graficas de Vectores

Un vector es una linea que se describe con la localizacién de los puntos de sus extremaos,
as gréficas vectoriales son un conjunto de instrucciones almacenadas como férmulas
matematicas, que al ser leidas por el sofware se despliegan en formas, dimensiones y colores
dentro de la pantalla.Se han desarrollado programas orientados especificamente al trabajo
vectorial { lllustrator, Free Hand, Corel Draw,...} que son indispensables para crear dibujos
y que almacenan la informacién de la imagen de forma separada a la resolucidén con que se
despliega en pantalla o en la impresora. En este caso, el dibujo consiste en lineas, circulos,
rectangulos y otras formas geométricas que se colocan en la pantalla empleando coordenadas
cartesianas (x,y). Cuando se agranda o reduce una gréafica de vectores no se pierde la calidad
de la misma, por lo que no queda pixelada.

Los objetos de vectores emplean una fraccion del espacio de memoria que ocuparia
una imagen de mapas de bits.
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En el caso de una fotografia el proceso consiste en dividir la imagen en secciones
pequefias y asignarles un ndmero a cada una. Cada seccién se conoce como pixel o elemento
de la imagen (picture elerment).

Mientras mayor sea el nimero de secciones en los que se divida imagen, mayor sera la
resolucién o calidad de la misma una vez digitalizada. Esta resolucion se mide en ixeles por
pulgada o ppi. Cuando un scanner captura la informacién de un fotografia lo que hace es
dividiria en pixeles por pulgadas.

La cantidad de colores o matices de la imagen se conoce como profundidad y se refiere
al namero de bits que se acupan por pixel. En el caso de una imagen en blanco y negro, en
alto contraste, se puede utilizar un bit por cada pixel, asignandole el nOmero cero si es negro
v el uno si es blanco. Esta imagen no tendria grises pero podemos representarla con 256
tonos de gris, si asignamos 8 bits por cada pixel.

l.a cantidad de bytes gue ocupe una imagen varia considerablemente de acuerdo al
formato utilizado para almacenar la imagen (TIFF, GIF, PICT, JPEG, etc.). Cuando se utilizan
mecanismos de compresidn se reduce mas o menos de manera significativa el espacio de
almacenamiento en disco. Sin embargo, al momento de desplegar la imagen en pantalla o de
mandarla a impresidn, es necesario descomprimir en memoria RAM para desplegar todos
los pixeles.

Formatos de archivo de imagen

1 formato, la compresién, la profundidad del color y el espacio requerido en disco, asf
como la cantidad determinan como se guarda la informacion en el proceso electrénico. Es
por eso que el modo (escala se grises, RGB, CMYK,...) y el formato (EPS,JPEG, PICT...) en
el que se cree la imagen desempefia un rol decisivo en los requerimientos de memoria del
almacenamiento.

Muchos de los programas para crear archivos de imagenes tienen la opcion de guardar
la informacién en varios tipos de formatos. E} formato que sea seleccionade depende de la
aplicacién dentro de la cual se usara.
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fue finalizado en el verano de 1992 Una imagen a color es convertida a renglones de puntos,
cada uno con un valor numérico que representa la brillantez y el color. La imagen es segmentada
en bloques, cada uno de 16 x 16 pixeles y entances son reducidas a 8 x 8 pixeles por sustraccion
de cada uno de los pixeles. E| software usa una férmula en la que promedia los valores de los
elementos de bloque. Pemitiéndole representarlo con menos datos,

El Sonido

La idea de una conversacién entre dos personas es el modelo ideal a seguir por los
disefiadores de la interfaz humano/computadora. Para esto se han desarrollado sistemas en
donde el usuario puede hablar u ordenar comandos a la maquina o bien, ésta puede contestar
u ejecutar drdenes mediante el reconocimiento de voz. Entre tanto la mayoria tengamas acceso
a estos sistemas de “inteligencia artificial”, la interaccion mediante sonidos ya grabados es la
mds practicada. El sonido es un estimulo poderoso para la imaginacién. Podemos tener acceso
al audio interactivo mediante iconos o al entrar a alguna pantalla en donde la informacion
secuencial que se provea esté reforzada con narraciones o musicalizaciones.

Digitalizar una voz consiste en tomar una muestra de ia onda de sonido cada determinado
tiempo y asignarle un valor numérico a cada muestra. La resolucién del sonido se refiere a la
cantidad de bits con que se representa la amplitud de la onda. Un sonido digitalizado a 8 bits
cuenta con 256 posiciones diferentes para representarse. Los compact disc de audio trabajan
con una resolucién de 16 bits y pueden representar la onda de sonido con 65,536 posiciones,

Ademas de la amplitud de onda, debemos considerar la frecuencia. La medida utilizada
se conoce como hertz, en honor al fisico alemén Heinrich Hertz,

L.a profundidad de digitalizacién en el caso del audio se refiere a la velocidad con que se
tomen las muestras en un segundo. La velocidad determina la cantidad de muestras, mientras
mas rastree mayor sera la catidad del sonido digitalizado. El teorema de Nyquist establece que
la frecuencia de muestreo debe ser del doble de la frecuencia mas alta que se representa por
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.En Digizine [revista digital de
entretenimientoy fardndula)
se  escucha  musica

-continuamente, En esta
pantalla vemos un grupo
musical, en ella ciertas
imdgenes se activan al pasar
el cursor sobre ellgs lo que
nos indica que existe
Informacidn adicional que
bien pueden ser cunciones o
videos del grupo. Notese que
el botdn para regresar estd
difuminado en rojo y que no
tenemos mds giternativas de
navegacion excepto las
zonas sensibles.

gama de opciones de idiomas, filtros y relieves sonoros para la eleccién del usvario final.
Programas para la captura, edicién y produccion de sonido son Sound Edit, Alchemi, Sound
Blaster, entre otros. Existen formatos de sonido mas usados son WAV y .AIF. MIDI (Musical
Instruments Digital Interface) y audio digital son dos maneras para crear sonidos
diferenciandose entre que los archivos MIDI son mucho mas compactos que los audio digital
pero éstos a su vez son mucho mas fieles al sonido original por lo que son mejor para la
reproduccion.

El Video

A diferencia del audio, en el caso del video
con sonido (digamos una entrevista o un musico)
la sincronizacidn es critica para la integridad de
la imagen, La mezcla de dos sefales sin sincronfa
puede significar una sefal no distinguible. La
digitalizacién de video es, entances, algo mas que
la lectura de imagenes fijas en forima sucesiva.

Un segundo de video, de 640 por 480
pixeles, a una profundidad de 24 bits por pixel,
con una velocidad de 30 cuadros por segundo, representa cerca de 26 Mb de espacio en disco,
sin incluir audio. Ademas de los problemas de espacio que esto representa, es importante
considerar la velocidad de transmision de las imagenes del disco al monitor. Una tarjeta
controladora de discos transmite, en promedio, 2 Mb por segundo, lo cual es bastante reducido
para manejo de video. Lo que esto significa es que el tiempo de duracién de un video vy el
tamaiio que ocupe en pantalla determinan el tamaiio del archivo que se generara. Por lo que
debe considerarse el espacio de que se dispone para almacenar ésta y el resto de la informacién.
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consecutivos son idénticos, el segundo puede ser guardado con los minimos elementos
de informacién logrando un factor de compresidn de tres a uno.

Estos estandares pueden ejecutarse a nivel del hardware o del software y se
implementan con ciertas variantes segin las arquitecturas. A nivel hardware montados
sobre procesadores Motorola.1BM y Apple: RISC, y los INTEL. A nivel del software
sobre Motorola tenemos a la aplicacion Quicktime de Macintosh.

La Animacion

Una imagen dice mds que mil palabras, pero una serie de imdgenes en
movimiento puede Hegar a decir diez veces mas. GustavoCasillas Lavin; Asociacion
Mexicana de Multimedia®

Animar consiste dotar de movimiento aparente aparente a algin objeto que
carece de el. El movimiento provee vitalidad y es considerado como una dimensién
adicional de los objetos. Para crear la ilusién de movimiento se recurre al fendmeno
de 1a "persistencia de 1a visién" en la percepcidn visual. La ilusién de movimiento se
logra con una secuencia progresiva de imagenes compuesta por lo menos de nueve
cuadros por segundo, Es un proceso de juegos dpticos; los cuales consisten en una
serie de imagenes en distintas posiciones sucesivas en algin mecanismo que permita
visualizarlos en forma progresiva y consecutiva logrando la sensacién de movimiento.
Adobe Premier y Macromedia Director permiten editar y ensamblar secuencias de
dibujos o video capturadas desde la cdmara, cinta (u otros segmentos de cine
digitalizado), animaciones, imagenes las cuales se enfatizan si se le afiade audio .

El cine proyecta 24 imagenes por segundo y la television 30, En las cdmaras se
registran imagenes separadas que al transmitirse sucesivamente producen la ilusién

8Casillas, Gustavo. "Animacion pof computadora” Asociacion Méxicana de Multimedia, publicacion

Alaidnl ab Lol o o L
wgrear N recita Ut CoLrig,

21



‘sauojdeLu|ue
ap ojjoadesap |3 eded sejuajwesay usanodd ubisa |ejoesq ‘wealq Aey ‘UoISIA Bjedls
‘AU %0133410 OW0I seLeIB0d "IIUIISISLOD OPLDY U 34G0S ap SOJUALUZ|S O pepljejo} NS
U SEPBLIUE S3UO0IZ335 ABY [SI|IAIU AP PEPILIBA BUN U UQIDEWIUE B| JezZi|1}n apand ag

*(43PUII) UGISIIAUDD B| A
033]dw0d OPR|3POW ‘U IUIAOLL |3 UQIIIAIP ‘Ope[apOoL :apUldLUI0 ugIdeaue|d NS "BABLED 3P
SCUIILIAOW A SRAGUUOS OPUBIND|eD ‘ZNj 3P S3JU3NJ OpUBIIIBASI BNUITLIOD BUIISI BUN RIS
‘ugidesabexa e| OPURIIAS S3|BUOISUBLLINIIY SIUSBRLUI URZIIIN DEPIIESJ Bf 80 SBUOIIBILIIS SBT
"PEPIJ0j3A URJB B S0APEND 3P UQ1223404d B 0w ISe ‘opeiunua £ 04351634 3 BY[108) anb aemp0s
813 anb eA opew|if |3 A s0INGIP SO| 9P UQIIBIOYE|S B| UB UQIDEZ|JRWONE B UB)S Sopewue
solnqip So| Jezijead eJed eJopeindwod B) Jesn sp selejuaa se| 3p 04juag "ugliesabexa e|
2JUBIPAW OJUILIACLY 3P SaJejndIjied SOPOW ueuasaldaJ Sopewue SofNgIp Sof ({7 'SeIWS!S
‘S00IB0{ 034939 SILLIOHUL) UQITRLIAIOL| B) BINP IND 0GLIAIY |9 SJUBIND B|jRIued Ud aSopsIusiueLY
‘uanidad as anb sauabelwy 043end 0 Sad} ezi|iyn snb BoYE4E uQideWiue €| (ugideuilue ap
SEWLIO) Sa4} ARH "e||ejurd ap S3uU0IDISUR4] A uldaledesap o uadadede anb SOJUBLUI[ 'USASL BS
anb SOJUBLIG|D ‘Blc) 3p urIgused anb SOIULLIYE UBJSPISUOD IS SIUOIIBLWIUE OLUOY) 33u3Inbis
e| B LUabewll eun ap s032[qo 50| ap SOM}E|a4 Sojualuleze|dsap SO| Jewedbosd A sefly ssuabew
SeYINW Jea.d anb Aey ‘ejopeindwiod B] LoJ 4BLWILE |B 3P3INS B4aUBW |enb) ap ‘0juaiWiAow ap



Disciplinas que comparten la elaboracion de
un producto informatico

En sus comienzos {a informatica surgié de la unidn de matematicos e ingenieros quienes hacian
su trabajo en unas gigantescas maquinas llamadas computadoras. La inserci6n de caracteres alfabéticos
y evelucidn del manejo de archivos asi como con el avance de lenguajes de programacion mas accesibles
a la ciencia en general y al lenguaje humano, hicieran que se incorporaran al proceso: linglistas,
artistas graficos, psicélogos, pedagogos, comunicélogos,... y toda carrera que toque ia informéatica
como multimedia, siendo esta elaboracion un punto de encuentro entre profesionales; [legando a ser
de suma importancia el trabajo en equipo.

Necesidad del trabajo en equipo

Un producto multimedia debe dar la solucién a los problemas del usuario, asemejando la
naturaleza asociativa de la mente humana. Par ello es necesario que el producto cuente con respaldo
de profesionales que demuestren su oficio en la aplicacién multimedia. Ademas, el conocimiento que
se requiere exige de especialistas, los cuales, a su vez, tardan determinado tiempo en producir y
corregir la informacién que se les pide.
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Disefiador de Multimedia - se encarga del contenido global del proyécto creando una
estructura para el mismo. Determina los elementos de disefio que se requieren para apoyar
esa estructura y los medios apropiados para presentar las diferentes partes del contenido.

Disefiador de Interfases - Una interfase permite que el usuario tenga el control y
proporciona acceso a la multimedia (texto, graficos, sonido,...) La facilidad con que et usuario
se puede mover dentro del proyecto, el uso efectivo de ventanas, fondos, iconos y paneles de
control son su responsabilidad. Una interfaz debe premiar y alentar su utilizacién, El disefiador
trabajara directamente con el productor, el ingeniero de sistemas y el director de arte para
crear una interfaz que sea entendible y manejable,

Escritor - Crea personajes, acciones y puntos de vista, redacta narraciones explicitas y
diadiogos de actores. Se conocen como escritores de contenido y son los que absorben
informacién de los expertos, sintetizan y después la comunican en forma clara. Segun Domenic
Stanberry (disefiador y escritor en Adair & Amstrong) escribir para multimedia es més
dificil que para una pelicula o un video: “aun piensas dramdticamente, pero en pequefio, en
unidades mas discretas que tiene que interrelacionarse en un esquema general”, *°

Programador de Multimedia o Ingeniero de Sistemas - Integra los elementos del
proyecto en un conjunio congruente utilizando un lenguaje de pragramacién que van desde la
codificacién de pantallas hasta el cantrol de equipos periféricos. Deberd tener experiencia en
el trabajo en conjunto asi como del manejo del lenguaje en C, Hyper Talk, Open Script, Lingo
o Authorware, sistemas operativos en red asi como relacionarse con personas de disefio.

Especialista en Video - Ademas de tener conocimientos de iluminacién, escenografia,
actuacion, tener habilidades administrativas debe tener conocimiento de las herramigptas y
técnicas que se emplean en la edicidn digital.

Especialista en Audio - Pueden localizar y seleccionar miisica adecuada y talentos,
programar sesiones de grabacion y digitalizando y editando el material a usarse en el
interactivo. Es el gue disefia y produce narraciones musicales explicativas y efectos de sonido.

Coordinador de Produccion - Responsable de la administarcién, debe velar por los
valores y derechos en uso.

® Williams. Mark, Tado el noder la Multimedia trad, Diana Trais, 2 2d, Micg, £2, McGraw i, 1555, p 35

0 Satnberry, DomenicTodo el poder la Multimedia.trad. Diana Trejo. 22 ed., Mékico, Ed. McGraw Hill, 1995, p 43 *
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Concepto

Se define como todo aquello de lo que trata el interactive, el tema. El concepto depende
principalmente de lo gue el cliente o autor en primera instancia especifique y de la informacion que
provea, sin embargo, es indispensable revisar cuidadosamente la calidad de fa informacion de la que se
dispone. Por ejemplo, si las fotografias necesitan editarse o contratar a un fotégrafo para volverlas a
tomar, si es necesario hacer tomas de video o disponer de cintas gue se puedan editar (como es el caso
de miineractivo), Utilizar contenido ya existente o creada por terceros trae consigo una gasto adicional
como el de obtener permisos de uso y publicacién asi como comprar los derechos de autor.

Aspectos importantes a determinar

Todo proyecto comienza con una idea, en el sentido en el que se encamine la idea se identifica el
o los contenidos y se organiza en una tabla de contenidos, Luego se hace un programa de trabajo. Se
plantean las especificaciones hasadas en:
# Objetivos estratégicos; didactico, artistico, comercial, operativo, informativo, entrenamiento profesional,
entretenimiento, etc.
# CObjetivo temético y nivel de complejidad; la naturaleza propia del tema.
#% Necesidades, carencias y vicios del usuario prospecto (quién es); edad, sexo, estudiantes, compaftias,...
% Los aspectos legales de la produccién; derechos de autor
% Determinar cual serd el equilibrio entre la calidad y los recursos tecnoldgicos; equipo material (hard-
ware) con que se cuenta para realizarlo y en el que se va a emplear finalmente.

En el discernimiento de a quién corresponde qué nos damos cuenta de que un multimedia requiere
de pre-produccidn y produccidn y distribucion. Que la pre-produccidn es de indole cultural mientras que
la produccion estd intimamente relacionada con la tecnologia,

Desarrollo del concepto
Para desarrollar el concepto se establece una secuencia que funciona como un mapa en el que se

desglosa el contenido vy los elementos de navegacién y basqueda que conectan cada parte. En este
momento de acuerdo a la magnitud del contenido se puede hacer un estimado del costo basado en

" Showease, Macromedia, LA., E. U., Xronos, 1986 (CD-ROM)
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Aspectos claves en disefio de |a interfaz

creacion de un sistema de orientacion al usuario
diseiio de la navegacion y rutas de acceso
definir lo que sucedera en pantalla

diseiar los controles para la interaccion
desarroilo del guion

tratando de facilitar la labor que el usuario destine para ellas. Pensanclo en la voluntad y libertad
del usuario, la interfaz se desrrolla para establecer el nivel de interactividad y la variedad de
formas en las que se puede transmitir la informacion de manera bidireccional. Por lo tanto
requiere de estudio y planificacion. E| disefio de |a interfaz comprende los aspectos de la interaccion
y la navegacion. Al disefiar la interfaz se busca evitar que los usuarios tengan que memorizar
comandos para lo cual se elabora una metafora visual cuyo éxito esta en basarse en algo que
todos reconozcan, se busca motivar al usuario a recorrer el interactivo proporcionando mensajes
de ayuda y apoyo si es necesario,

El disefio se refina en un salén con videos, pizarra y bocetos. Se crea un documento que
describa el contenido y la navegacion y se comienzan a resolver los problemas de complejidad
técnica. A lo largo de los scripts se empieza a ampliar el storyboard donde se aprecian las
ventanas y secuencias. En el disefio de la interfaz se considera et empleo de iconos, botones,
ventanas, y dispositivos que le permitan al usuario realizar tareas fundamentales en forma rapida
y simple. Los iconos representan, por ejemplo: un archivo que puede moverse a otro para copiarlo,
imprimirio o verlo. Este tipo de cosas es una de las caracteristicas de la interfaz y se conoce
como programacién orientada a objetos. Hay dos tipos de programacion: a) lineal; son
instrucciones que se realizan de la primera a la Gltima sin saltarse pasos, y blestructurada; ésta
agrupa varias tareas o instrumentos en un médulo. Tales instrucciones pueden ser activadas
desde otros médulos o desde el “main program’ (meni principal), Permite agrupar médulos y
submédulos (temas y subtemas).
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musica interactiva, performance y arte interactivo, venta y mercadeo interactivo, presentacion
y comunicaciones, y, productividad y herramientas de autoria.'? Las estructuras basicas para
estos proyectos se plantean de cuatro formas:

lineal - el usuario no tiene otra opcién que navegar de la ventana que esta viendo a la
siguiente,

jerarquica - la navegacion ocurre a través de una estructura de arbol de acuerdo a la
I6gica del contenido,

no lineal - el usuario tiene diversas vias y alternativas de bisqueda

compuesta - esta estructura es la combinacién de las anteriores, en la gque el usuario
puede navegar libremente pero en ocasiones se verd limitado (por presentaciones lineales de
peliculas o por datos con informacién en forma jerdrquica)l.

Por lo general las estructuras no lineales o compuestas permiten al usuario volver al
men, ir a un glosario o a subtemas y tienen una seccién de ayuda. Ademas del mapa se hace
un guidn. En otras palabras estas estructuras lo que hacen es plantear el tipo de acceso gue
tendrd el usuario al contenido. Puede ser acceso directo, cuyo fin es proveer un paso simple
entre dos puntos, acceso por niveles en el que del menu entras a un tema que contiene otros
subtemas que se profundizan cada vez mas o acceso aleatorio en el que se Hega a una pantalla
desde diferentes vinculos o tépicos. Ofrecer acceso aleatorio debe ser bien planeado, ya que
se realiza pantalla por pantalla, en cada una se hacen anotaciones de diseflo y especificaciones
para llevarla a desarrollo.

También hay que tener presente la utilidad de lo que indican los controles que aparecen
0 apareceran en la pantalla,

Ademds debe considerarse la funcionalidad. Esto es, que las opciones que le demos al
usuario tengan una razén de serasi como sentido dentro del contenido. Esto contleva a la
definicién de controles, soluciones de organizacién de contenido, rutas de acceso, ser
consistentes para mantener la intuicién del usuario, etc...

ultimedia Demistified, Apple, 22 ed,, Ca, E, Ramdom House/New Media Series. 1985, n 95-6n
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Los elementos que componen la interfaz se colocan en la-herramienta de autoria formando capas que se
activan de acuerdo a la accion gue se le asigne. Cada uno de estos elementos contribuye a la vistay a la
proyeccion de fa interfaz. El fondo acarrea casi todo el peso de la pantalla, Como el escenario de un teatro
provee espacios y contexto. Las ventanas distinguen una region de la pantalla para un propdsito en particu-
lar y permiten integrar al medio titulos o vinculos. Los botones, zonas sensibles u otros controles son la
parte tangible de la interfaz. Deben indicar acciones claras y predecibles, En los botones esta la oprtunidad de
envolver al usuario en {a interactividad, en el contenido, en la intriga, en el entretenimiento, etc... Las

fondos imagenes

botones, controles

) texto
y zonas sensibles

sonido

animaciones

videos

ventanas

imagenes colocadas sobre el fondo pueden ser solo un elemento para refarzar un texto o pueden utilizarse
en conjunto para sugerirnos una ruta. El texto es siempre contenido, aun cuando las palabras se realicen
como imagen remiten a un significado. E! video le da vida a la pantalla, mientras las demas imagenes son
estaticas este se mueve y suena, puede enfatizar el mensaje. Para muchos el sonido compone la mayor
parte del interactivo para otros sélo parte. Lo que si es cierto es que un mal sonido arruinaria el proyecto.
La animacion en la pantalla es avivar, mover los elementos del medio con el que contamos. Ayuda a introducir
topicos, crea énfasis, puede ayudar a tomar una decision...
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L as etapas o partes en las que se divide el proceso de crear un interattivo las podemos
diagramar de la siguiente manera:

Objetivas)  —  Contenido —  Disefio —  Produccién
Especificaciones N " _u_amnoqamm.m .
técnicas, tematicas Temas y subtemas avegacion equipo de trabajo y
y legales pruebas

En la medida que se establece el proyecto se amplian los aspectos a considerar para el
desarrollo del mismo en cada una de las partes.

Ei disefio y construccién de proyectos multimedia se dan simultaneamente, los
disefiadores deben trabajar muy de cerca con los productores para desarrollar sus ideas
apropiadamente y as{ los productores para confirmar los resultados. Esta retroalimentacion
es crucial para el éxito del proyecto.

El disefio es la parte que redne los conocimientos, habilidades y talento para
conceptualizar rutas légicas de la informacion mediante las artes graficas, video y audio.
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sonido. Y por dltimo, la computacional, que permite el manejo de grandes cantidades de
texto, imagen y sonido mediante bits. Esta tecnologia de procesamiento de informacion unida
a la tecnologia hace que cada vez sea mayor el pablico que tiene acceso a una informacién
que nos ltega valiéndose de varios canales (texto, imagen, sonido, movimiento). Esto se conoce
como la tecnologia de los muitimedios.

at

Liso de mg me dios masivos de
2:.@9*_5%&;;_.wz %\553

Desde sus comienzos y durante muchos afios la comunicacion escrita (la palabra
impresa) ha ocupado un lugar primordial en lo que a ensefiaza se refiere. Se han impreso y
reimpreso la cantidad de libros de texto, folletos, catélogos, enciciopedias..., con el fin de ser
utilizados en el sal6n o en sus hogares para estimular el aprendizaje mediante la memorizacién
de datos adquiridos durante la lectura. El material impreso es y continuara siendo uno de los
medios mdas usados ya que la mayoria de la informacién didactica se encuentra impresa,
facilita la elaboracién de apuntes y no requiere preparacion de equipo para sus uso. Con la
palabra impresa y las imagenes fijas se estimula el sentido de la vista pero cuando en este
siglo se incorpord la radio se estimulé otro sentido; la audicion.

' M. de Moragas. Sociotogia de )

omunicacion de masas, 2* ed,, Barcelona, Espaiia, Editorial Gustavo Gili, 1986, p 54.

La radio, durante la primeras décadas
de este siglo, era la manera més répida de
transmitir y recibir la informacién. Resulté
ser un medio tan poderoso como la palabra
escrita. Razén que preocupd a muchos
sociélogos, psicélogos, antropéiogos
culturales y a otros cientificos. Estos,
desarrollaron estudios que concluyeron en
que en la medida que un grupo de personas
estd expuesta a un mensaje comin, que es
aceptado o rechazado por el grupo en el que
se desenvuelve el individuo, puede ocurrir
un cambio de opinién o refuerzo de ideas
preexistentes que afectan los procesos
cognitivos del sujeto y por ende, de la
sociedad '°. Usar el radio en el salén es un
medio que aumenta el interés del alumno
porque es una experiencia diferente a lo
usual en el salén. Pero lo que le dié mayores
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La manera en que abordo el tema de la tecnologia educativa €n esta seccidn es
desde la perspectiva de su instrumentacion como valiosa herramienta para la transmision
y asimilacién de la informacién en un proceso de ensefianza/aprendizaje,

Durante este siglo las propuestas de ensefianza comenzaron a centrarse en el
sujeto que recibiria ta educacién, a la vez que nacié la inquietud de acercar la escuela
a los procesos de capacitacién que demandaba la industrializacién. De esta situacion
surgieron dos perspectivas: una vision amplia hacia fos sujetos de la educacién frente
a una perspectiva técnica que fue concluyendo en un conjunto de técnicas para formular

programas y planes de estudio bajo la idea

Presencia de la _?\r_z,w@m@g [a educativa o momisaeosconeridosuees

" lo que conocemos coma el curricuium. Por
en los procesos de ensefianza  ovoos iarcesiaddamko
de tecnologias que provienen del desarrolio
@ﬂfmg m :.%._ tecnolégico para el &mbito de la educacion.
Como ejemplo de esta inquietud fue que Pressey elabord las maquinas de ensefiar
(1936). Estas dos perspectivas constituyen un antecedente de la formulacién de la
tecnologia educativa.!®

El uso de los “*mass-media’” que puede favorecer cualitativamente 1a tarea de la
ensenanza y enriquecer el aprendizaje de las personas. La manera en que se establece
la comunicacioén entre el maestro y el estudiante se logra mediante diferentes tipos de
relaciones (relaciones personales, relacion individuo texto, relacién audio visual, relacion
sonora y la refacion humano/maquina) pero sera el maestro quien controle cémo se
dara esa relacion. E| profesor, quien conoce a sus grupos estructura y adapta los objetivos
generales, determina la estrategia didactica, selecciona los medios apropiados para la

comuncacién, experimenta y evalaa el curso.
. En la generalidad de las escuelas la exposicién aral del tema es la técnica de
enseflanza mas utilizada seguida de los audiovisuales. Estos mediocs son elementos
esenciales para optimizar el proceso ensefianza/aprendizaje. Ei uso del proyector de

' Diaz Barriga, Angel, "Procesos tecnoldgicos en la educacidn”, Tecnologia v
Comunicacion kducativas. México D.F, octubre 1994, p6

41



‘B|4} BAI3NG €| dJuRINp opesn
any 03da3u0d 3353 13oR4d | Ud anbuny °, eueWINy €IDUIBIRIUI B| 3P OJUILNE |3, QW |9 anb
0| 4eylj1oey vied ,019RdS2 (3P SIARJIE OPUBRIA,, SOIIBNSN SO4}0 U0 3SIBIILNWOD 3P PePl|iqisod B
BT IUT S7G ,,SEIUSIUCLI2Y 2D BIUNSIS 1A SPZ3J153P A salenbuaj ‘SOJUSIWIPa0d B 0JUBIWII0U0D
‘ugioeziuebo eun ‘ugied |ap OSR ‘02IUQIIII|D 034400 ‘SEURIUSA IP BLIIISIS UN OPO} Q[|044esap
5,09 $O| us anb }Jeqjebuy seibnoq Jod epibode oAny ‘(03xaldadiy) 40}UOW |9 U opueyzakosd
£}59 95 anb ugIdBWLIoU| B © BX3UR S01EP 3P aseq BuN 3p eap! 2] osndoad udinb ‘ysng JeA3UULA LD
G6T Ud QIOBU BIPI IST "UQIDRIIOUI B] SOWIEBS3204d S0430S0U anb U3 esauew ej e eJopeindiuod
©| 9P UQIJRLLIOSU| 3 0}U3ILESII04d 3p 6| | J2[BNbi ap JEjeJ} 3p BaJe} Bl U0LIP 35 s0213084d A
se}$ILn3do SOIRUO|SIA ‘aJUaBIA OJuaILESU |3 B42 9)53 SEAJUIIL 043 "B40PRINLIOD BPRLUE|| BSOD BS3
pJefaUBL S0J430S0U 3P BII0ABLL B 3P 0YI3Y [3 3)qISuaJdLLodul BJ2 SOYR dJuUIsA ap SBW adeH

*ajuasaad |2 apsap o04ad eueyew |3 Bied seuossad e Jesedaad ap elRwW

e} Jezijead epand as anb eded $02160(0U3] SOIGLUBS SOpRJ3|AJE SO) B 03Nl J1 anb aual) B213g4d €

U3 anb UQISIA "PEPIII0S BAISINU 3P SOIGLUERD SONUITUOD SO| B 3ju3J) BISIININY UQISIA BUN S "BUBYRLL

|3 U3 PEPIIN B] SOWAL3A AOY 3yasua as anb of aQ ‘Pepaldns | ud 0AINposd tebn| un uadndo
anb esed seuossad se| e Jeaedaad anb uly vA)O uanbisiad ou ezueyasus ap s0$IV0Ad SO

‘'osn

OpENIaPEUI NS 0 OWISILL (3P 0J0LIIIAP 13 |BNSIA [BLIJEW AP Z3SBISI B| 43S apand 0| owiod afezipua.de
|3 UOD UBABIF4I ANb UQIDENUNWICD 3p 0S3204d |3 U3 SO|NIRISO 43gey apand ‘obiequia ulS

A4

"enjend A eajde ‘ezi)enidasuod ‘edo|dxa ‘9se|d e ep ‘(SaJeHIXne $0| 0) JB|IXNE |3 34q0s
SOIIBIPNYSI SNs B 3An4jsur ‘gdelIsadau anb jewajew A odinba 3 Jeljixne Pp 0sn |9 F9A.4d
£ BUDIDI[9S ‘BSOYIIA0IT 3)NSa BZUBYASUS | anb eded ofeqed) ap ue|d un eJoqe(s ‘esauew

2JUAINGIS B 3P LZUBYISUS 3P OPOIFU NS US SIJRI[IXNE $03S3 Je463)u| ap By 043536l |3

*pJopeqe4b olpes | uod Biauew jenSl ag 'S0} gey ‘$a4GLUNgsod ‘X OILIAILLIDAI 3p 053304d 3
A0f3W 0yINW Jeajsn|t apand as (OJUIIWIAOW U3 uabewl) ugisIaa|a) ] A 03pIA ap A03anpoadad
ojesede |3 0D iezijeue ‘sauoidelediod Jezijead 2iqliIsIp UeA4asqo ajuLad seanisodelp



Hasta el momento todo esto se centraba en estaciones de trabajo
y no fue sino en los 60’s que Ted Nelson en sus libros Computer Liby
Dream Machines contemplé la exploracién del hipertexto en los cam-
pos de la educacion y el entretenimiento lo cual implicaba el compactar
los sistemas, ademas, fue quien le did el término de hipermedia. De
esta idea parti6 Alan Kay para desarrollar en 1968 el “ Dinabook”.
Un prototipo con una pantalla plana y una interfaz gréfica con la
capacidad de manejar gran cantidad de texto y podia ser leida/escrita
por nifios, los cuales también podian hacer y animar imégenes con
un programa que laméd “ Paintbrush” (continQla en uso a pesar de
que han pasado varios afios desde su desarrollo), El avance de que
fuera un prototipo portatil y de facil uso, encendié la estrellita e hizo
que la computadora se convirtiera en algo disponible para todo pablico,
incluyendo los nifios y su éxito consistid en que la interfaz gréfica
facilitaba el aprendizaje y la creatividad.'® Pero no se utilizé el
concepto de la interfaz grafica como un elemento para mejorar las
relaciones entre usuario computadora sino hasta 1984 por Apple
con fa presentacion de la Apple Macintosh.

Muchas las escuelas han incorporado el uso de las
computadoras como auxiliar en la ensefianza a pesar de sus costos. La transformacién en los
procesos de ensefianza/aprendizaje durante estos 28 afios ha variado positivamente en cuanto
a uso y presencia de Jos medios tecnol6gicos en el aula, por lo que se ha tenido que adaptar
el curriculo y tiempos de clase para integrar y desarrollar habilidades referentes al campo
computacional.

Sin embargo, aungue ha tenido un auge increible el utilizar la computadora en el salén
de clases, el desconocimiento que hay acerca del medio, funciones, utilidad, capacidades,...,
sigue siendo mucho. Aun no se desarroilan métodos globales de ensefianza con este auxiliar
sino mas bien son improvisados. A excepcidn de algunas instituciones especializadas en la

' Cutton Bob/Oliver Richard. Understanding Hipermedia. 1 ed., London, Inglaterra. Phaidan Pressitd, 1992 n, JE
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El juego como parte del material didactico

Mediante el juego el ser humano (en especial el nifio) satisface muchas necesidades; necesidad
de ser estimulado y de divertirse, satisfacer su curiosidad, explorar y experimentar condiciones
exentas de riesgo,... El juego favorece las capacidades sensoriales y habilidades fisicas brindando
oportunidades de ejercitar y ampliar capacidades intelectuales. E| juego es una actividad en la que se
participa activamente debido que el jugador opta por el juego libremente y/o por placer.

Juego y desarrollo cognoscitivo

El nifio o la nifia en el juego conocen la velocidad, la gravedad, la direccidn, el equilibrio,
aprende a intuir cosas. En su relacién con los objetos aprende sus usos, propiedades, cualidades o
caracteristicas. Y en el juego con otros aprende a relacionarse con los demds. Asi como cuando juega
con arena aprende a que sobre ésta se quedan marcas, cuando juega con la computadora aprende a
buscar lo que hay en cada una de las partes de lo que ve en pantaila (de lo que ve en la interfaz), de
igual modo que cuando lanza una pelota sobre el suelo y la vuelve a tirar con mas fuerza se da cuenta
que rebota mas alto hara fas mismas pruebas con los elementos con los que empieza a relacionarse
en la interfaz de un programa {y no solo con ella sino también con el contenido}.

En multimedia existe la gran variedad de libros para ser usados como “juguetes’ con un fin
puramente educacional, asi como juegos o narraciones en las que una voz avanza se observa cémo se
resaltan resaltan ias silabas o palabras. Estan ilustrados con animaciones bidimensionales y con los
elementos y personajes con los que un preescolar se relaciona (la abuela, la vaca, el pajarito, el
conejito,...} “Living Books’ es un ejemplo de este tipo se software. De hecho, esta compaiia elabora
estos interactivos con un amplio equipo de pedagogos que conacen bien las areas a desarrollar. Cada
vez son mayores las posibilidades del soffware educativo, y el uso de los juegos en los mismos ya gue
se ha provado lo mucho que los nifios disfrutan mientras aprenden navegando por estos juegos.
Grace J. Craig, de la Universidad de Massachusetts, enumera algunos tipos de juegos expuestos a
continuacién.’
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Realidad virtual en la educacion

Con los equipos de inmersi6n y con la programacién de la reatidad virtual podemos asegurar
que cada vez estamos mas cerca de disfrutar del virtual reality. Pero la verdad es que para la
educacion en general el VR todavia esta muy lejos de ser una realidad. E| concepto de multimedia
aunque en sus comienzos tuvo como inspiracion el fortalecer la inteligencia humana pasé por
muchos etapas y usos antes de convertirse en una via para la educacién, Lo mismo sucede con la
realidad virtual. Existen programas como CAD o Virtus para elaborar elementos o peliculas en
tercera dimensién o crear espacios en los que se puede penetrar por pasillos o caminos mediante el
cursor. £sos programas ya tienen su mercado, especialistas y ... son parte de la multimedia. y no
son tan costosos. Lo que si es costoso, mucho mas que equipar un salén con computadoras, softwares,
reemplazos y demads es el equipo para disfrutar de un ambiente de realidad virtual. Un casco de
realidad virtual sobre pasa las docenas de miles de dolares... Sin embargo, no debe perderse de
vista su uso en la educacion.

La realidad virtual crea la ilusion de penetrar en cuerpo fisico y navegar en ambiente tridi-
mensional que existe sblo en la computadora. La realidad virtual es una simulacion de la realidad
lograda mediante programas para su desarrollo e implementacién en las computadoras. Reta el
sentido de la percepcidn y aumenta las posibilidades de interaccién al momento planteadas.

¢Como funciona la realidad virtual?

Requiere de dispositivos como cascos, anteojos, joystick, que se pueden conseguir en el mercado
a precios que giran entre los mil délares. Estos dispositivos deben permitir tareas fundamentales
de recorrido interactivo (circulacién libre en tiempo real por el modelo computacional sin estar
condicionado a una animacién), visualizacién estereoscdpica (visién simultidnea de los “objetos”-
son imagenes- correspondientes a cada ojo dando la sensacion de profundidad) y de paralelismo
cinético (conocimiento de los movimientos reales del usuario de manera que al girar la cabeza
reciba las imagenes del ambiente computacional creado y parezca que en verdad esta rodeado). Se
requiere de procesadores RISC con alta capacidad de procesamiento grafico, reproduccién de
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Multimedia como

tecnologia para la ensefanza

Segun Gentry Cass la tecnologia es “la aplicacion sistemdtica de conceptos y
conocimientos para la solucion de problemas.”*® En mi caso de estudio esta definicién me es
practica en tanto resuita necesaria la utilizacion de: imagen acoplada al sonido, la visualizacién
de una idea, ilustrar palabras, acompafiar la palabra con una accién... para hacer que el
mensaje sea mejor comprendido. Y por supuesto, su uso depende de un planeamiento
sistematico para aplicar la tecnologia en el momento oportuno.

Lo practico de la tecnologia de multimedios es que nos permite elaborar aplicaciones
0 presentaciones interactivas.

Como ya mencionara anteriormente, se requiere de herramientas de trabajo, la
plataforma y equipo a usarse para el desarrollo de un interactivo. Hace unos diez afos esto
no hubiera sido posible pero con la introduccién de Hiper Card en 1987 y la evolucitn de
programas como Video Works a Director se le dié al usuario herramientas con las cuales

® Cass, Gentry. Educational Media and Tecnnlony Yearhook %2 ed Colarnds Bt 1000 427
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y comunicacién gue refleja las siguientes ventajas del medio.?®
Rapido retorno de la inversion
En tanto que la inversion se realiza una vez y las aplicaciones no desmerecen en su uso, sélo
conlteban de actualizacién y mantenimiento, contrario a otro tipo de material que desmerece
con el uso,
Ambiente sin riesgos
Se refiere a la simulacién de situaciones en laboratorios en tas que se requiere desarroliar
habilidades de manera segura (ej. programas de practica para estudiantes de cirugia).
Tiempo de produccién
Toda la informacién recopilada en un programa de autoria de manera que aporte un
conocimiento significativo, se logra en periodos de tiempo cortos. Por otro lado, las
actualizaciones de estos programas se hacen de manera rapida.
Mayor grado de experiencia en la materia
A la vez que el usuario incrementa el aprendizaje, permite adquirir nuevas hablilidades.
Facilidad de distribuci6én a distancia
L.as aplicaciones pueden distribuirse en CD -RQMs, diskettes o redes electrénicas sin invertir
€n viajes o correo expreso.
Disponibilidad de |a informacién
Se proporciona de acuerdo a la demanda, cuando y dénde se requiere.
Presentacion consistente
Todos tienen acceso a la misma informacién y estan expuestos a ambientes de aprendizaje
idénticos.
Reduccién del tiempo de aprendizaje
Debido a la capacidad de retroalimentacidn,
Acceso individualizado
Permite al usuario volver a las lecciones la veces que sea necesario.
Reforzamiento visual, auditivo e interactivo
El maestro reconocerd en multimedia la capacidad de uso interactivo de reforzadores para
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innovacion tecnolégica en educacion, pero en la medida que los estudiantes se familiarizan
con ella {el medio} van perdiendo entusiasma. ’

Sin embargo, se debe tener en cuenta que los multimedios (en este caso) son una
herramienta en el proceso de ensefianza y se debe buscar su uso mas adecuado. En este
sentido estoy de acuerdo con el Prof. Manuel Gandara quien sefialara a los aspectos a
considerarse para justificar la elaboracién de un interactivo en una conferencia ofrecida en
el CNA (nov,, 1996):

% Cuando no existen soluciones disponibles.

% Cuando las que existen no cubren las necesidades detectadas

& Cuando se puede competir contra las soluciones existentes (aunque sea solo en
precio, accesibilidad e idioma).

Esquema de trabajo

Cuando se decide hacer un interactivo es preciso bosquejar qué es fo que se quiere
realizar. Ya en la primera parte mencioné el proceso de desarrollo de un interactivo, sin
embargo, en esta ocasion hago referencia a lo que es materia de campo en este capituto: la
tarea educativa. Es necesario plantearse el objeto educativo a tratarse y un plan de desarrollo
con las estrategias que utilizara en su proceso. Este esquema de trabajo es 10 que procedera
como contenido del producto y determinard qué imagenes, sonidos, texto e imagenes en
movimiento pueden usarse para reforzar el mensaje de la manera mas eficaz posible.

-l Diseno de la Ensenanza

Todo este proceso de planificacién tiene una meta principal que se alcanzard mediante
una serie de actividades encaminadas hacia un objetivo. El maestro decide el objetivo y
como desarrollarlo, escoge la filosofia educativa que 1o conduciréd hacia la meta propuesta.
Pero debe tener presente que este proceso ha de incluir tres conceptos basicos: ensefianza,
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aprendizaje y material educativo los cuales se determinaran mediante el proceso de exploracion,
conceptualizacién, aplicacion y evaluacién.

La Universidad Nacional Auténoma de México, en el Centro de Investigaciones Sobre
ta Educacién (CISE), Sala de Usos Educativos de la Computadora, han adaptado el modelo
instruccional propuesto por Dick y Carey (1978) conforme a la experiencia docente acumulada
hasta el presente y a la practica del uso de la computadora como apoyo al aprendizaje. De
acuerdo a los programas educativos por computadora con orientacién cognitiva estudiados
por el CISE, el modelo PHI (Procesamineto Humano de Informacién) es el que mas aporta.
Este modelo analiza fos procesos cognitivos en una secuencia de etapas ordenadas donde

receptores sensoriales, memoria de trabajo y memoria a corto y largo plazo forman parte
importante.

De acuerdo con esto, del medio ambiente nos llega informacién a través de los sentidos.
En 1a memoria de trabajo se realizan operaciones mentales basadas en informacién de me-
moria a corto y largo plazo de lo cual dependen la adquisicion y manejo de conocimiento. El
almacenamiento se da de acuerdo a la estructura cognitiva del individuo, El conocimiento
almacenado en la memoria a largo o corto plazo es de tipo declarativo (es examinable,
incluye el aprendizaje de hechos, el saber qué son las cosas) y de tipo procedimental (tiende
a cambiar, explica el como suceden las cosas, dificil de examinar).

De este modelo parten la Prof. Ana Maria Baiuelos y el Prof. Leobardo Rosas, del
CISE para enumerar ocho pasos en la elaboracion del disefio instruccional??;

Andélisis de necesidades educativas
Significa identificar un problema de aprendizaje por el cual el alumno no logra comprender
o dominar un tdpico. Esta fase es importante ya que implica investigar coémo el estudiante
estd procesando la informacion y qué causas afectan la asimilacién de la misma. Por otro
lado, equivale a hacer una exploracion de los materiales disponibles o que se hayan utilizado
durante o para la ensefiza del tema. Luego se procede a ver cuan viable es la multimedia en

~da ———

2 Rosas Leobardo / Rafuelas, Ana Mariz Ucoe Educatives de la Coipuiadurs, 2 * ed,, CISE UNAM, 1994, p 43
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Se refiere a los medios disponibles que serviran de apoyo al contenido para lograr el objetivo. A nivel auditivo
son sonidos y masica. A nivel visual son imagenes y texto.

Evaluacién del aprendizaje
Es la recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos mediante los cuales se determina si se logré la meta
propuesta. Existen diferentes enfoques y técnicas de evaluacién que serviran al maestro en este menester.

-l Diseno de la interfaz

Luego de establecer el contenido y definir un método viene la parte en que hay que
hacer que “eso’” que decidimos se convierta en en algo gue se vea, se escuche y provogue
accién por parte del estudiante. Esto se logrard con la interfaz. Se supone que el uso de la
multimedia es para facilitar la asimilacion de la informacién o desarrollo de destrezas. Cuando
el usuario se presenta frente a la tarea por primera vez puede que no se haya relacionado con
una computadora, con el programa que va a usar y obviamente, con la tarea. Entonces, esto
implica aprender algo mas que lo previsto en el problema educativo estudiado para elaborar
el programa. Algo para lo que el maestro debe estar listo ya que en si mismo representa o
que Ben Schneiderman tlama “sobrecarga cognitiva” {en traduccidn hecha por el Prof, Manuel
Gandara’).

Por esta razén la interfaz, aparte de incluir el contenido de la tarea, ha de tener una
I6gica de uso del programa que se manifiesta en la interactividad. La interfaz le debe facilitar
al usuario entender lo que esta viendo en pantalla.

Existen interactivos en los que se invierten horas y horas de juego para desarrollar
habilidades psicomotoras y de tipo coordinacién ojo mano (los Nintendo, por ejemplo),
habilidades de planificacién (Sim City), entre otros. Asi como interactivos desarrollados
para usarse en segmentos de 15 § 30 minutos en el salén de clases.

Se suele decir que la gran caracteristica de la interactividad es el poder que tiene el
usuario para detener, interrumpir, continuar,... mas, si bien estas son caracteristicas que deben
estar presentes en un interactivo, al hablar de que es algo que “'puedo detener,... cuando yo

» Gandara, Manuel. Conferencia: Interfases Educativas, CNA. México. nov 199R

57



"OuBW B BIN3I353 3P A Z0A 9p OIUBILLIIOUODS)
|3 jUEIPAW BP S UQIDIRIAI) AP 001} 04} "SOPUBWIOD JBZIIoWSW 3P Jebn| U3 0l3YII NS
© 0p43NJE 3P OUBW B UOD O UQIE4 |3 UOD BUOIDIB|IS B A Bjeyas g e|ejued U3 uUaWBIIIP
uoI2do B| 9A 0LIENSN |3 [eND B U3 $012(q0 B BPRIUALIO UgidewelBold 2] BZ)jI1n 35 3jUawi{endy

uQ122B1AIU) 3P SO]1359 0 sodIy
WNINDLAND B B0PpRINdWOD €] ap 0SN |3 BIHhajul 35 0WQD
OpURA3PISLIOD [BUOIIINIISUI SISIRUR [3 41D3P 53 ‘PEPIALIDE B) 3P SISIUE [J "UQIJBLLAOJUI B] JO(3W
Aepuise apand owgd A Jages eJed Jezijead BHSII3U 01eNSN |3 BND O] JeulLuialep s3 0353
pepiannoe et
‘g160]0UD3} By Ud OU ‘eaJe)} e| A oliensn
|3 U2 BPEAIUID ZRJ42)UN BUN OPUBYISIP OlJENsSN 3 BDRY 01adsas ap A ependape pnijdoe eun
ananLuoad 0]53 "0dLUa1} 3P SIUCIIB}ILLY B OJUBND U SBISUSNIASUOD SNS A (0140} 40qR| Un ‘Ug|es
|2 495 0SN ap 4B6N| |3 03U} UB) [B1I0S 03X3a3U0D | J "3SJejed] B B3} 9P 00D OIPAW |3p 0JUE}
‘01A3.4d OJUBILLIDOUOD S3 jen) *030npoJd |2 opifIp A anb | B ug1oe|qod B] S5 OWed £|en)
griensn |y
1593U2INGIS SO| CUODUALL SIIBND $O| AP ‘3SJL4IPISUOD B $340}JB) SOUN U3)SIXS Z84idjul
| ap OYasIp |3 3jueanp ‘ejdwnd 35 0353 b eled AING3s e 02169} alenbua| un opualUEW
‘alesuatu |3 YOI ouwnje |e opebl) BpudlUEW 3nD [BJqal4an BULINIOD €| S3 Z844ajul BT
*0p14ana4 00Wwai} |3 ua s03s1434d $0A133QO SO| URJBO} 39S Snb BJIUEBW €} 3 "PEPIAI}IRUI B 3
osn uang ebey A ugidewWOoul BIA3Ad €] B Opipudle eAey a3sg anb "eIduandiasuod owod ‘eiadss 35
oULIN[E [3p UQIDUSYE | Aejded eded OJUAWNJISUL OLUOD BIP3WIYNLW B JBSN | IS8 uny
‘SO{PaLU SOAINU SO) UOD
eaed 0IpN}Sa 3p seut|d1dsip A SaPNIJI. 34q0S SAUOISNISIP SBA3NU 34GE 9Nb BSO)) "OIA|0A OU oJad
24qj BJOY NS jueAnp 04308y esed 9lap 0] 403d 0 ewebo.d |ap 0430 € opej un 3p Jebaneu
QIPI123p ‘eSNIXa 0WOI os33weled ajsa opuesn ‘anbiad peplallde | 301jead ou (edopendwod
e| U0D OpeZIRIWER) BA) AjueIpN]sa | anb dipwaad spnd as ound nb ejsey 103p s "olpaw
|e 9juaJy oys14ded ap pnyijoe eun Jesaudb ap 046(13d |3 34400 8A34G OSA 3P SOAIIEINDI SO U3
190430 0JUANUNUIIIAID 3P SO| U3 4123p 53 "OU SOII0 B A SOAIJIRAIUI soun e jqedljde sa ,491nb



El equipo y los mecanismos de interaccion
Para realizar graficas y multimedia de alta calidad se necesita de un poderoso microprocesador
que haga las traducciones entre el sistema operativo y la manipulacién de objetos gréficos
(Risc 603 y Pentium). En cuanto a los mecanismos de interaccion estén el raton, el teclado,
la pantalla dactilar, la tableta gréfica, reconocedores de voz, guante de datos (usado por
Nintendo) y el casco de realidad virtual (considerando las escuelas donde se puedan usar

éstos),

ful%3
EVE O A B

ol

Distintas empresas y especialistas dan su opinién al respecto, sin embargo yo destaco las siguientes:

Segun Donald Norman en The Design of Every Day Things (1990):
¢ Cuando el usvario opta por determinada accién debe saber en qué estado esta el sistema, un relojito, una barra de tiempo...

v Contar con una imagen conceptual de la imagen global del sistema.
v Incluir un mapa de relaciones entre estados del sistema, qué acciones tiene sentido realizar deacuerdo a lo que ya sabe que

puede suceder.
v El sistema deberd proporcionar retroalimenacion continua al usuario de manera que acada accion suya haya reaccién del

sistema (“EI disco duro no se puede tirar a la papelera”).

Segin Apple:
v/ El usuario debe saber en dénde estd, a dénde puede ir, si se puede salir.
v/ El usuario debera determinar qué hacer y esperar de sus acciones, corregir o cancelar.
v Consistencia de la interfaz, las acciones iguales deben mantener respuestas iguales.
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. claridad; simplicidad, direccién, repeticion: presentaciones
“breves de informacion © L L Lo

- variedad, sorpresa, cosas: que sucedan "al azar", eventos.
Aimpredecibles < L

explicaciongs conceptuales, ilustracianes, video, simutaciones, - ... .
' animaciones o I .

un nivel de interactividad que ofrezca controles, eventos y- . .
somidos . . o T

una referencia rapida y accesible:

t
debido a la escasez de material disponible para la ensefianza del tema, lo cual, evidentemente, le da mayor validez a la
seleccion del tema.

Unavez tuve fa aprobaci6n de la directora y de la maestra, hicimos una exploracién sobre el hardware disponible
en la institucion lo cual nos plante6 una primera situacioén. El equipo disponible no es para multimedia.; Qué podemos
hacer? El Instituto ha estado muy interesado en el proyecto y dispuesto a darme el apoyo necesario para el desarrcllo
del mismo asi que con el permiso dei Jefe de la Divisién de Estudios de Posgrado de la Academia de San Carlos, Mtro.
Eduardo Chéavez Silva, decidimos realizar la clase y traer a los estudiantes en una excursion a la Academia para
participar del interactivo en el centro de cémputo de dicha institucién.Pero... como era de esperarse los trdmites que
requerian demoraron un tantito y como dice el refran: camarén que se duerme... decidi transportar mi computadora
a la escuela y establecer, como estrategia, equipos de cinco estudiantes,

El andlisis de la necesidad educativa, planificacién de la clase y elaboracién del interactivo dentro del esquema
de trabajo a seguir se planteé de la siguiente manera:
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O hice para loararlo?

Luego de recopilar la informacon la dividi en el interactivo en dos partes. En la primera
parte ubiqué lo que yo queria que el estudiante aprendiera, retuviera, entendiera y en la
segunda aumenté la intensidad de la experiencia mediante la diversion a la misma vez que
probaban cuénto habian aprendido. .

Una vez planteado tos objetivos del interactivo, de haber identificado el hardware de

uso y et tema, investigué las fuentes informativas al alcance (tanto de textos como de imégenes)
que resultaran de utilidad. La poblacién a ia que va dirigida el interactivo son veinticuatro
estudiantes de tercer grado que mantienen una conducta activa dentro del salén y la mayoria
se ha relcionado con interactivos.Sus edades estan entre los 8 y 9 afios. A esta edad los nifios
tienen suficiente coordinacién visomotora como para vestirse sin problemas. Pueden planear
y ejecutar sus propios dibujos lo cual implica procesamiento abstracto del manejo de
informacién y el control sobre la escritura adquiere regularidad, suavidad, rapidez y alineacion.?*
Esto nos puede dar una orientacién sobre el nivel de concentracion y contro! manual sobre fa
actividad que realiza un nifio de esta edad. El aprendizaje motor facilita los aspectos sociales,
Durante la nifiez gran parte del intercambio social ocurre mediante el juego activo. Competir,
demostrar que se domina una situacién o informacién motivan el espiritu del nifio por lo que
el juego es muy importante en proceso de aprendizaje de éstos.
A partir de los 6 afios el ser humano desarrolla estrategias mnemotécnicas que involucran
organizar y repasar la informacién que se le ha dado a memorizar.?® El reconocimiento de
estos datos es importante pues ayudan a comprender mejor la poblacién a la que me dirijoy
saber como transmitir mejor la informacion.

E! contenido como bien lo sefiala el titulo del interactivo gira en torno a lfos viajes de
Colén (tema principal) que fueron cuatro (subtemas) los cuales estaran representados
individualmente, por afio e islas o costas descubiertas por el almirante. También se incluye un
juego con preguntas u oraciones a contestar o completar por el estudiante sobre la informacién
presentada en cada uno de los viajes.

Para desarrollar la interfaz grafica y navegabilidad tuve en cuenta los elementos
descritos en el capitulo anterior 10s cuales se retinen en tres principios basicos que son:
organizacién, economia y comunicacion, que en el proyecto se identifican de la siguiente

“ Sanchez Hidalgo, Efrain. Psicologia Educativa. 9" ed, Puerto Rico, Editorial Universitaria, 1978, p. 46
% Craig, Grace J. Desarroflo Psicoldgico. Trad Rnsa Maria Rocas Séncher, 47 ad, Wieany, Frentice Haii Hispanoamérica,
1988, p 284
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las respuestas positivas. Se consideré la degradacion gentil pero alentadora y lds expresiones de
premiacién,

La metafora que se establecié fue en relacion a la de presenciar los viajes a una cierta distancia
con elementos inspirados del mundo real lo cual facilita la comprensién de la informacién. En la
navegacion se utilizé una combinacién de acceso directo con niveles de acceso ya que se puede llegar a
los tépicos desde el mena principal y en cada uno profundizamos un poquito més sobre cada tépico.

En este sentido podemos entender el guidn del interactivo como sigue:

El guion

En el siglo 15 se creia
aue el mundo era plano v
que mas alla de ciertos limites

habia enormes abismos
y monstruos terribles

, .y Ya que este interactivo tiene el propésito de reforzar el aprendizaje durante la ensefiaza de
estudios geogrficos v descub . . . .
COMD © v ot este tema se ha considerado el comenzar el mismo con una introduccién o repaso de lo
sugerian la redondez de fa Tierra. discutido en clase como si fuera un cuento.

Con esla ides en mente, Element talla:
Cristobal Coldn se propuso €mentos en pantalia:

darle la vuelta al mundo animacion: Sera el elemento de atraccién. Un barquito entrard por la izquierda entre

mmhwmﬂ_wmﬂmwwhﬂmzm monstruos y al llegar al centro ; jRRRR! (sonido) se lo traga un pez gigante.
el encuentro de dos mundos. texto : “Enelsiglo 15 se crela que el mundo era plano y que mds alld de ciertos limites
habia enormes abismos y monstruos terribles....  pero...” (cambiando de color

intermitentemente serd el indicativo de ug e hay algo mas). jClick!

En la siguiente pantalla: “‘estudios geograficos y descubrimientos como...” brojula y
astrolabio (enfatizados en verde) mostraran las iméagenes de estos objetos. “el
encuentro de dos mundos” cambiara de color lo cual por experiencia previa invitara
al estudiante a presionar el cursor sobre ellas a ver qué sucede.

Splash: “Los Viajes de Colén"
texto animado y efecto de transicion
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fealida

Animacién en la gue aparecera un barquito
mostrando la ruta y la localizacién de las islas
descubiertas. Cuando el barquito Hegue a
Puerto Rico aparecera el nombre de ia isla,
lo mismo cuando llegue a Jamaica, las cuales
quedran resaltas con sombras y el nombre{en
tojo) tendra mayor tamafio que las islas del
primer viaje, para establecer un jerarquia.

Subtemas del Menu
Principal: 7493 Segundo
Viaje

El texto explicard lo que sicedié y mediante
la flecha direccional iremos a la siguiente
pagina,

tfe gpriscana saber i amo
licge Colon & {'uerto Rico?

“ealida

e s s e

Esta pantalla que ilustra un detalie del pintor
puertorriqueiio Osiris Delgado, se puede
identificar rasgos fisionémeos y religiosos del
indio taino en Boriquén (Puerto Rico).

La invitacidn a ver el video serd un recurso
importante para ampliar la informacién en
este topico, mientras el rostro de Colén
sonrie traviesamente. Al terminar el mismo
aparecera otro mensaje que invite al alumno
a ver cdmo era el indigena y los bohios
(casas) en los que vivia,
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El juego

El juego tiene como prop6sito repasar el material ensefiado al
estudiante mediante preguntas u oraciones que ha de completar
seleccionando la alternativa correcta. Como todo juego la respuesta
valida serd la primera, aunque tiene la oportunidad de intentar
responder correctamente ya no cuenta para puntuacién.
El programa sumaré las respuestas acertadas y al final
le preguntara al estudiante cuanto cree haber obtenido
para indicarie cual fue su total.

Simultaneamente, en el juego, el sonido ser4 clave para mantener
el interés en el juego pues existe una variedad de jocosos sonidos
con efectos especiales para cuando no acierte y otro tanto para
cuando acierte a la respuesta correcta. Otro elemento clave serdn las transiciones o
efectos en la imagen al acertar en su respuesta. Et programa esta disefiado con dos
variables globales (buenas y malas) para que cuando llegue al final pueda responder
al estudiante cuantas buenas tuvo entre 0 y 10. Si tuvo mas de 7 buenas el estudiante
seleccionara “'si” que es un indicativo de conocer bastante bien la informacion presentada
y aparecera una animacién con un grito de alegria .Y si fue “no” un consejito para que
repase de nuevo la informacién. Puede realizar el juego cuantas veces quiera asi como
volver a explorar la informacion desde el mend las veces que sea necesario.

KL

San o=
ara T s



[ N B N N N

G000 000 POERDESRRINROEEERECENIIEISEROISISROTSTISTS

(44

[
]
®
]
]
L ]
*
L
L
L
*
®
]
[ ]
]
L J
L ]
L J
*

afein i
o}ien)

afeip ‘ *
opunbag ‘.

[ E RN ENRENRENNNRENNHN]

eplles
.® A L oo
o’ * oo oo | oo
[ ¢ * oc oo .
L ¢ .. . ....
o- ..o.
oo e
.
.

CAENE

L ....l.........................

[ediaunig
NUIN

uoidebaAeu 3p [0QJy




La Produccién
Cada sofware tiene sus ventajas y desventajas depende para qué lo usemos. Si se va
solo a presentar informacién fija como texto con imagenes: Power Point, Persuation;...
publicaciones electrénicas: Acrobat,... paginas de internet: Page Mill, Page Maker, ... para
multimedia Macromedia Director, Oracle Media Objects, Apple Media Toals, ...

Yo opté por Director pues es una herramienta poderosisima que permite mucha
interactividad con el usuario con la dificultad (para mi) de que hay que conocer muy pero que
muy bien el programa. Consegui ayuda y logré lo que queria. Sin embargo, Authorware y
Apple Media son herramientas en las que se hayan ciertas acciones predefinidas para los
objetos y para lo cual no hay que saber tanto de programacién. ; Por qué menciono esto?
Porque el tiempo que se tarde en armar el interactivo depende de 1a facilidad de uso e
interactividad gue la herramienta de autoria te provea y esto nos dara una idea de cuanto
tardara el maestro en armar el interactivo.

En la produccidn del interactivo se ha invertido mucho tiempo en cada una de las
partes. He consultado a varias personas que se dedican de modo especializado en algunas de
las areas que menciono en lo sucesivo, por ejemplo, conoci a un procesador de imagenes que
cobra U.S.$1320.00 la hora.

El guién antes ilustrado puede ofrecer informacion de como fue el proceso de produccién,
lo siguiente es una aproximacién al costo real del proyecto por horas de trabajo en délares.

Guidn

Libreto. (19 horas, $70 hora)
Buscar y selecionar la informacién.

Texto y redaccién. Libros de texto para el grado distribuidos por la SEP en afios
anteriores. Libros de historia de Puerto Rico. (15 horas, $20 hora)

Imagen. seleccion, digitalizacién, procesamiento. Programa: Photoshop (144 horas,
$90 hora)

Sonido. sefeccidn, digitalizacion y/o procesamiento. Programa: Sound Edit 16 (25 horas,
$60 hora)

Video. seleccién, captura, procesamiento. Programa: Premier 4 (27 horas, $65 hora)

Integracién. Herramienta de autoria utilizada: Director 4. (168 horas, $120 hora)
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Pienso que las alternativas de desempefio tambien deciden en parte como se har4 el interactivo.
Es decir, desde dénde en el equipo funcionara el interactivo. ;desde el disco duro?, ,;desde un
CD?, idesde un floppy? Ya que éstos determinan su dimensi6n y por tanto la cantidad de
informacién. Esto es algo que ya habia mencionado sélo que ahora desde mi experiencia sé lo
gue significa.

Evaluacion

El 14 de mayo de 1997 visité el Instituto Luis Vives para que los estudiantes
participaran del interactivo. La tarde anterior hice una presentacién del mismo en la
Academia de San Carlos lo cual me dié un panorama de los aspectos a los que le
debia prestar atencién mientras los estudiantes avanzaban en su participacion.

En este sentido estuve muy atenta en cuanto legibilidad, colorido, cantidad de imagenes
en pantalla, problemas de navegabitidad, reaccién a los efectos sonoros, efectos de
animacion, transiciones y la parte final del juego; la puntuacién.

Preparé un pequeiio instructivo el cual contiene una introduccién del contenido
y del juego, ademas de elementos de navegabilidad, lo leimos y discutimos. iy accién!Los
estudiantes participaron en grupos de 5 y cada estudiante estuvo a cargo de cada
parte. La legibilidad es importante pues de ella depende en gran medida la comprension
de la informacién. En este aspecto no hubo problemas, cuando al estudiante le tocé
leer lo hacian con soitura y utilizaban el cursor para guiar su lectura. Cuando Itegaron
al juego; la primera pregunta involucraba nocicnes de geografia {“.ddénde esta
Guanahani?”) pues sabian ia respuesta pero no el sitio. Por lo que pensé gue en el
primer viaje debia hacer mas evidente su localizacién, la cual resalté mediante un
juego de sombras en Photoshop. Pero juego me di cuenta que en verdad no sabian
dénde esta la isla ya que si sabian dénde esta Cuba, La Espanola y Puerto Rico, Ain
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interaccion. Ofrecerle esa confianza al usuario envuelve actividades complejas, que o son menos si se
tiene un modelo organizacional a seguir con un objetivo preestablecido: el disefio.E{ disefio ofrece un
marco de visualizacion de todas las ideas, imagenes, materiales y ofrece una viabilidad de realizacién
para lograr el objetivo.

La tecnologia de la informacion cambia toda infraestructura la cual, a su vez, hace sus propias
modoficaciones poco a poco a pesar de lo veloz que son los adelantos en la ciencia. Esta tecnologia
favorece la distribucion eficiente de la informacién convirtiéndose en un vehiculo en el que las perso-
nas expresan sus experiencias, conocimientos y observaciones individuales a una audiencia. Cada vez
son mayores las personas que se integran a los sistemas electronicos usandolos como medio de
comunicacién. Proveer herramientas para la creacién y acceso al contenido de un mensaje no es
suficiente para garantizar una buena comunicacién. Hay que transformar actitudes a la
misma vez que al desarrollar sistemas de comunicacién, hay que hacer de éstos sistemas algo de lo
gue el usuario no se sienta intimidado.

Hay que pensar en las posibles reacciones del usuario, en sus intereses, hay que pensar en el otro y
como el otro. En esta Oltima parte desglosaré lo que, a mi entender, hay que tener en cuenta al hablar
de la utilidad de la multimedia para la ensefianza y de los factores que determinan su desarrollo.
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Moientos criticos del disefio de la informacion
para un interactivo educativo

definicidn de la metas

definir lo que al estudiante le gustaria y pudiera hacer

definir como el producto enriquecera al estudiante

establecer y organizar el contenido

seleccionar la herramienta de autoria que permita lo previsto

conocer las caracteristicas del estudiante
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punto irreversible en el campo de la tecnologia al que todos los paises estamos ilamados a
participar por el bien de nuestra propia gente.

se hatransformado la légica del manejo de fa informacién y por consiguiente, del
conocimiento. E| sistema de bisqueda por tarjetas de un tema en particular en una biblioteca
se esta volviendo obsoleto. Ya se han implementado sistemas digitales hasta para leer un
perigdico.

Esta nueva manera de acceder a la informacién recorre todos los paises del mundo,
para ella no existe el término tercermundista. Pafses como Chile, Per(, Ecuador,.... se han
incorporado a esta tecnologia de los multimedios haciendo sus propios centros de investigacién
sobre los multimedios, sus usos y efectos abriéndole las puertas a sus uso en la educacién.
Llama la atencién que no se publiquen los estudios sobre cuan adecuado es su uso y de como
se da esta forma de aprendizaje en estos paises.

Dentro de poco tendremos una gran variedad de juguetes e instrumentos cuyo uso
dependera det conocimiento y habilidades adquiridas del &mbito digita!. Productos que a su
vez dependen de los estudios que hayan hecho previamente los psicoanalistas, pedagogos,
comunicGlogos y otros, sobre los procesos cognitivos que implica el uso de los multimedios, no
s6lo en la educacién sino en todas las areas dela vida del ser humano en las comunidades en
que vive. Esto implica que la universidades tendran que abrir investigaciones especializadas
basadas en las nuevas formas de aprendizaje de nuestra era digital para poder aplicar estos
conocimientos en el desarrollo de multimedia en sus respectivos paises. Desarrollar interactivos,
probarlos, evidenciar su eficacia, observar cémo se da el aprendizaje, identificar metas, proponer
y desarrollar “destrezas digitales”, etc.. Trabajo para centros de investigacién y desarrotlo
intimamente vinculado a la tarea educativa razén por la cual no se debe privar a los maestros
de desarrollar destrezas digitales ni de los conocimientos basicos que la tecnologia requiere
para su uso.

En cuanto a multimedia se refiere, no se trata de hacer o saber multimedia porque es el
boomssino de la aplicacion responsable del medio enténdiendose que es necesario su aprendizaje
para el proximo milenio.
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Anexos

85



INSTITUTO LUIS VIVES, A.C. _

TELEFONOS: Colegio Espanol de México

DIRECCION: 515-40-46
SECRETARIA: 515-49-37

A QUIEN CORRESPONDA:

PRESENTE,

BENJAMIN FRANKLIN No. 38

INCORPORADO MEXICO 18, D.F,
C. P. 11800

Hago constar que la Srita. Grisselle Soto Vélez participé activa

mente en esta escuela elaborando

un material de alta calidad educativa, el cual -

recomiendo ampliamente para los grados de 2%., 32, y 4%. de primaria.

Se extiende la

presente para los fines que a ella convengan, a -

los once dias del mes de junio de mil novecientos noventa y siete,

Atentamente,

m\,nfrrrfrffmp//p , S~
P

Profra. Ma. del Carmen Sahagin Rios

Directora Técnica
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