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La familiaridad de las 

computadoras con la mayoría de 

la sociedad es innegable, su uso se 

ha extendido a casi todos los aspectos 

de la vida cotidiana: desde el 

entretenimiento hasta los procesos 

informativos más complejos, requieren 

de un puente de interacción entre el 

aparato y su usuario, el cual no sólo 

debe verse beneficiado 

intelectualmente sino estática y 

anímicamente por esta relación. 

La responsabilidad del diseño y 

planeación de ese puente de unión 

recaerá en aquel individuo que no 

sólo cuente con la capacidad técnica 

sino además pueda darle un concepto 

estético para que el producto logre 

su objetivo utilitario, además de agradar 

a los sentidos, perfil que puede 

completar un diseñador gráfico. 

En los últimos 10 años el desarrollo 

del diseño y la comunicación gráfica 

han ido de la mano de los avances 

tecnológicos, especialmente el uso de 

la computadora como una herramienta 

más, que no sólo ha disminuido 

tiempos de t~b~o, m~o~do la 

precisión y la calidad de presentación 

sino que ha creado nuevos campos de 

trabajo para el diseñador y 

comunicador gráfico. 

El uso y combinación de varios 

medios con el objeto de conseguir 

la misión central del diseñador 

¡comunicador, que es el de trasmitir 

un mensaje ¡concepto, no es nuevo 

y ha sido ampliamente utilizado 

desde antes del uso masivo de la 

de convergencia para los múltiples 

medios de donde saldrá nuestro 

producto final. 

El internet, los programas interactivos 

y las diversas tecnologías de 

comunicación que han surgido en los 

últimos años, han despertado el interés 

de muchos diseñadores como posibles 

campos de trabajo, y a pesar de que 

cada vez son más los que han ido 

conquistando este plano con su trabajo, 

todos aquellos diseñadores que se 

interesan en acercarse más a este 

mundo se formulan diversas preguntas: 

¿qué tanta oportunidad tiene un 

diseñador de trabajar con las nuevas 

tecnologías?, ¿en qué campos se utilizan 

estas tecnologías?, kuáles son las 

principales diferencias entre el diseño 

tradicional y el utilizado en estos nuevos 

medios?, kómo puede Colaborar un 

diseñador dentro de un proyecto 

multimedia? 

Muchas de estas preguntas surgen en 

el momento en que el diseñador es 

expuesto a materiales ya producidos y 

donde lamentablemente es evidente 

la ausencia de un diseñador dentro de 

los realizadores del producto, lo que 

muchas veces convierte a un proyecto 

correctamente planeado en su 

contenido, en algo con pobre 

presentación y falto de cualquier valor 

estético. 

El mercado de los productos 

multimedia, en particular el de los 

programas interactivos, es cada vez 

más extenso. El uso de la computadora 

computadora,la cual simplemente es un hecho común entre personas 

se une a este proceso como el punto con muv diversas necesidarles. 



Actualmente podemos considerar a los 

programas de entretenimiento y de 

educación como los de mayor 

aceptación entre la gente por sus 

caraterísticas comerciales. Dentro del 

ámbito del entretenimiento, la 

producción del producto no se limita 

y se consideran todos los aspectos, 

siendo uno de los principales: el diseño 

de la imagen tanto del programa como 

de su presentación física; mientras que 

dentro del ámbito educativo, la 

producción se realiza de una manera 

desequilibrada, donde se le da 

demasiada importancia al contenido 

de información, descuidando 

demasiado el visual, donde la 

producción del mismo no siempre 

corre a cargo de un diseñador lo cual, 

por lo general, termina por perjudicar 

muchas veces la efectividad del 

producto final. 

La relación entre el diseño y la 

didáctica siempre ha sido estrecha. 

Con el diseño de nuevos métodos y el 

uso de distintos medios, la didáctica 

siempre ha contado con el auxilio del 

diseño y la comunicación para 

conseguir su objetivo de enseñar, 

perfeccionar o mostrar los más diversos 

temas a los más diversos gru pos de 

personas. El uso correcto de las 

tecnologías, así como una nivelada 

conjunción entre contenido de 

información y contenido visual, tendrá 

como resultado un producto de 

calidad, donde la información no sea 

excesiva y aburra o donde el diseño 

no obstruya el proceso de aprendizaje, 

sino por el contrario, ayude de la mejor 

manera a que el usuario cumpla su 

objetivo de aprender. 

En el presente trabajo y mediante un 

acercamiento a las características 

generales del diseño y la didáctica, el 

análisis de las necesidades 

fundamentales del producto y del 

usuario así como del uso adecuado de 

la tecnología, expongo el desarrollo de 

un proyecto para realizar un 

Diccionário Interactivo Multimedia del 

Idioma Japonés. 

A través de este documento no intento 

mostrar nuevas formas de realizar el 

trabajo del diseñador, ni tampoco se 

trata de una guia tecnica sobre el 

multimedia, sin ser tan pretencioso, 

mi trabajo de tesis, intento indagar mas 

sobre la relación cada vez más 

relevante que puede tener un 

diseñador gráfico frente a las nuevas 

tec no 1 ogías, ex pe ri me ntando 

personalmente con ellas, observando 

de primera mano, como se puede 

transitar de las reglas del diseño gráfico 

tradicional a las utilizadas dentro de la 

tecnología interactiva, y cómo el 

diseñador con su trabajo puede 

colaborar para la creación de un 

producto equilibrado, de buena calidad 

y contenido. Integrar no sólo los medios 

sino las personas que trabajan con ellos, 

es una de las características más 

. notables de la multimedia. 

El comunicador gráfico, en mi caso 

concreto, puede afrontar este 

compromiso como la búsqueda de una 

solución para un problema de 

comunicación, además de que este 

proyecto ayude a todos los 

comunicadores gráficos a ver en la 

integración de medios, un nuevo 

campo de trabajo y expansión 

profesional. 
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Las caracterfsticas de la multimedia 

hacen que su definición pueda ser 

tema de un trabajo especializado 

enteramente dedicado a ello, o puede 

lograrse en sencillas palabras, ya que 

la multimedia en su más pura esencia, 

a pesar de su aparente novedad, se 

presenta como uno de los más usados 

y comunes medios de comunicación. 

Básicamente la multimedia es la 

"incorporación, combinación e 
integración coordinada de diversos 

tipos de medios por medio de una 

plataforma común". 

La amplitud de las definiciones de 

medios y plataforma común ha 

provocado que casi cualquier actividad 

que combine cualesquier tipo de 

disciplina con otra se clasifique como 

multimedia, lo cual hasta cierto grado 

se puede considerar correcto. En este 

contexto se pueden considerar como 

medios: la danza, el canto, el 

performance y en general, las artes 

visuales como los medios masivos de 

comunicación; en tanto que como 

plataformas integradoras: la opera, el 

teatro, el cine, y la computadora. 

A pesar de que la multimedia parece 

que puede abarcar las más diversas 

plataformas y medios, en el caso del 

presente trabajo se debe señalar y 
subrayar a la computadora como 

el sonido, gráficos, animación y texto 

en una sola unidad total, lo cual 

acompañado de un detenminado grado 

de interactividad y el uso de una 

interfase adecuada con el usuario, 

permitirá transmitir nuestro mensaje. 

La interactividad es la oportunidad que 

puede tener el usuario de un trabajo 

multimedia para controlar y actuar en 

conjunto con el sistema; mientras que 

una interfase es la estructuración del 

despliegue visual de los contenidos y 

elementos de un trabajo multimedia 

dentro de la pantalla de la 

computadora, con el objeto de hacerlos 

más atractivos y comprensibles a la 

audiencia. 

Los proyectos pueden variar en 

sus niveles de interactividad, pueden 

ser desde simples presentaciones 

hasta experiencias completas de 

interactividad; el nivel de interactividad 

provoca un cambio radical en el equipo 

humano y técnico a utilizar, además 

del tiempo y complejidad del trabajo. 
principal plataforma de combinaCión Muchas veces es el nivel de 

e integración de múltiples medios interactividad el que provoca que el 

audiovisuales tales como el video. público se interese en adquir" el 
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IRO DE UNA 
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producto multimedia en lugar de 

comprar algún medio por separado 

(libros, revistas, videos). Los niveles 

de interactividad comprenden: 

• pasivo 

• interactivo 

"adaptivo. 

11."1."1. mUL TlmEDIR 
PR!iIUR 

Este tipo de trabajos son presentados 

de una forma lineal, como una serie 

de diapositivas o un video; en este 

nivel el usuario no tiene ningún tipo 

de interactividad, excepto aquellas 

acciones de control básico. 

Esta forma de i nteractividad es la más 

sencilla de producir, pero con menos 

atractivo para el usuario. 

"l. "1.2. IDUL TIIDEDIR 

InTERACTIVA 

En este caso se permite que el usuario 

tenga libre control sobre las acciones 

realizadas; aquí, diversos medios son 

presentados por lo general al mismo 

tiempo, de una manera sincronizada. 

La información dentro de una 

experiencia multimedia interactiva 

puede ser presentada por medio de 

hipertexto o videos controlables. 

Los video juegos son el mejor ejemplo 

de multimedia interactiva. 

\., )JSi? ,f!J~' , 
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Este es el grado superior de la 

interactividad donde se le permite al 

usuario no sólo controlar acciones ya 

establecidas sino además ingresar 

información y manejarla a decisión, la 

cual puede ser: ilustraciones, videos, 

sonido o texto. 

El mejor ejemplo de este tipo de 

interactividad, el cual es el más difícil 

y complicado de producir, son las 

plataformas interactivas de Macintosh 

yWindows. 

En los últimos años el rápido desarrollo 

de la tecnología ha colocado a la 

computadora en un lugar pre-

. ponderante dentro de la sociedad 

actual, el llamado boom digital 

ha logrado que cada vez más personas 

de las más distintas disciplinas e 

intereses utilicen la computadora. 

La multimedia se ha convertido en la 

pu nta de lanza de esta revolución 

digital, gracias quizás a una de sus 

principales características, que es su 

adaptabilidad hacia cualquier trabajo 

u objetivo para ia cual se e-e. 

lA MULTIMEDIA 

ADAPTlVA LE PERMITE 

AL USUARIO 

CONTROLAR 

ACCIONES,INGRESAR 

INFORMACION y 

MANEJARLA A 

DECISION. 



Son muy extensos los campos 

donde la multimedia ha contribuido 

considerablemente y donde se puede 

utilizar, pero existen algunos donde 

su uso se ha extendido más e incluso 

ha dado pie al nacimiento de nuevos 

campos de trabajo, en ellos podemos 

observar lo variado que pueden ser 

los usos de la multimedia. 

En el año de 1992 la compañía Apple 

. analizó 25 reportes sobre multimedia 

de donde se concluyó el categorizar 

las aplicaciones multimedia en siete 

mayores clasificaciones, en ellas se 

puede apreciar el amplio espectro 

que abarcan no sólo los proyectos 

multimedia sino también las personas 

que los desarrollan. 

Las siete soluciones 

o clasificaciones son las siguientes: 

- Publicaciones electrónicas 

-Libros digitales 

-Revistas digitales 

-Control de información 

-Bases de datos multimedia 

-Kioscos de información 

-Comunicaciones 

-Presentaciones 

-Mercadeo y ventas 

• Entretenimiento 

-Juegos interactivos 

• Visualización 

-Visualización científica 

y tecnológica 

"Enseñanza 

-Entrenamiento corporativo 

-Educación multimedia 

Como se puede observar, la multimedia 

se ha convertido en un campo fértil 

que día a día evoluciona no sólo como 

un nuevo medio de comunicación, 

sino como una vía para el desarrollo y 

la experimentación dentro de diversos 

procesos, mercados, herramientas, 

técnicas y roles relacionados al 

desarrollo multimedia. 

-Música interactiva A continuación se revisará más a 

-Arte y performance interactivo fondo el uso de multimedia que más 

• Autoría y creación 

-Herramientas de autoría 

concierne al presente trabajo: 

la educación y el uso de la tecnología 

multimedia como auxiliar. 
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La didáctica tiene la capacidad de 

utilizar diversos medios para lograr sus 

objetivos, como son los materiales 

didácticos, los cuales han evolucionado 

de manera constante. 

Durante años muchos pedagogos y 

maestros se han dedicado a la 

búsqueda y desarrollo de métodos y 

materiales que hagan del proceso de 

enseñanza algo ameno y divertido sin 

olvidar su principal característica: 

eficiencia (ver Apéndice Didáctica). 

El salón de clases quizás sea la primera 

versión primitiva de un laboratorio 

multimedia, y el maestro el 

desarrollador, ya que éstos han 

experimentado con la combinación e 

integración de video, música, 

ilustraciones y narración hablada en 

casi todas las materias y en casi todos 

los niveles. 

¡ 
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El uso de la computadora en el campo 

educativo ha traído como consecuencia 

la aparición de nuevas opciones para 

la enseñanza de casi cualquier tema o 

especialización; los mercados de la 

multimedia dentro de la didáctica van 

desde los jardines de niños, educación 

superior hasta el entrenamiento 

tecnológico. 

Las expectativas que puede crear la 

computadora, en especial la tecnología 

multimedia dentro del campo de la 

educación, se fundamentan tanto en 

las características técnicas de la 

máqu ina como del desarrollo de la 

tecnología educativa. 

'-
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La principal característica de la 

multimedia -la interactividad- ayuda 

a transformar el antiguo proceso 

educativo lineal y vertical (modelo de 

transmisión) hacia un proceso de 

educación horizontal (modelo de 

diálogo) (ver Apéndice Didáctica). 



Es importante definir que el papel de 

la computadora en la educación se 

puede analizar en 3 distintas 

dimensiones: 

alLa computación como objeto de 
estudio, es decir, el aprender acerca 

de cómo funcionan y realizan sus 

funciones técnicas las computadoras 

(software, hardware). 

b)La computadora como herramienta 

de trabajo en educación, es decir, 

usarla como apoyo a procesos 

paralelos a la enseñanza (manejo de 

datos o textos, trámites burocráticos). 

c)La computadora como medio de 

enseñanza-aprendizaje, o la creación 

de ambientes destinados a 

enriquecer el proceso educativo. 

El presente trabajo caería dentro 

de esta clasificación, así como todos 

aquellos proyectos donde el objeto 

del uso de la computadora sea la 

contribución y apoyo de un proceso 

educativo sin importar la temática. 

Al hablar de los materiales didácticos, 

se mencionó la cada vez más activa 

participación de la computadora dentro 

del campo de la tecnología educativa; 

sin que esto signifique que pueda 

o deba sustituir a los materiales 

tradicionales, se busca contribuir con 

las características de la computadora 

y complementar las características de 

otros materiales. 

Existen varias formas de clasificar 

los materiales educativos que utiliza 

la computadora. 

Una forma de clasificar las funciones 

que pueden realizar la tecnología 

educativa, se basa en el enfoque 

educativo que predomina en ellos: 

-Sistemas educativos de tipo 
algorítmico (SETA) 
Son aquellos donde predomina 

el aprendizaje por medio de la 

transmisión del conocimiento 

---<le quien sabe hacia quien desea 

aprender-; aquí, el papel del 

estudiante es asimilar la máxima 

información de lo que se le transmite. 

-Sistemas educativos 
de tipo heurístico (SETH) 
Son aquellos donde predomina el 

aprendizaje experiencial o por 

descubrimiento, donde se crean 

ambientes ricos en situaciones¡ 

los cuales deben ser explorados 

conjeturalmente. 

Otra forma de clasificación se basa en 

las funciones educativas que pueden 

asumir el uso de la computadora y su 

tecnología multimedia: 



-Sistemas tutoriaJes 

Son sistemas que utilizan las 

4 fases de la educación-aprendizaje: 

introducción (motivación, atención 

y percepción de el alumno), orientación 

inicial (codificación, almacenaje 

y retención de lo aprendido), aplicación 

(transferencia de lo aprendido) y 

por último la fase de retroalimentación. 

• Sistemas de ejercitación 

y práctica 

Estos sistemas se utilizan para reforzar 

las últimas dos etapas del proceso 

- Sistema experto 

Son sistemas capaces de representar 

y razonar acerca de algún dominio 

rico en conocimientos, con el objeto 

de resolver problemas y dar 

información a quien lo necesite. 

-Sistema inteligente 

de enseñanza-aprendizaje 

Con estos sistemas se intenta mostrar 

un comportamiento adaptivo, o sea 

que se adapta al tratamiento educativo, 

en función de aquello que se desea 

aprender y de las características del 

de instrucción: aplicación y estudiante. 

retroalimentación. 

-Simuladores 

y juegos educativos 

Apoyan el aprendizaje de tipo 

experiencial y de conjetura, que 

buscan el aprendizaje por medio 

del descubrimiento; contribuyen 

al desarrollo de habilidades y destrezas. 

Se pueden utilizar para apoyar 

cualquiera de las fases de el 

aprendizaje. 

Estas funciones tienen como 

consecuencia diversos beneficios 

que se pueden recibir del uso de la 

tecnología multimedia como parte 

de la tecnología educativa, entre ellos 

podemos encontrar: 

-Aumento de eficacia 

Estudios han comprobado que las 

personas que son educadas o 

entrenadas con tecnololifa multimedia, 

muestran un porcentaje menor de 

errores al realizar sus actividades, a 

comparación de aquellas que son 

educadas o entrenadas con medios 

tradic"lonales. 

- Estímulo de la autoconfianza 

Las percepciones positivas de los 

estudiantes tienen gran impacto en la 

motivación y reducen la falta de interés. 

- Reducción del tiempo 

-Micromundos exploratorios de educación o entrenamiento 

/Realidad virtual Se ha descubierto que el utilizar 

Sistemas que intentan reproducir tecnología multimedia reduce un 30% 

escenarios virtuales, con apariencia 

real, orientados a la abstracción y con 

infinidad de aplicaciones. 

menos de tiempo en aprender algo, 

además de ayudar a la reducción de 

costos. 



EL USO DE 

MULllMEDIA 

PERMITE INUUIR 
VARIAS PISTAS 

DE AUDIO, 

O CUAL BENEFICIA 
A ALUMNOS DE 

ISTlNTOS PAISES O 
N EL APRENDIZAJE 

- Reducción de costos 

Aunque en un principio la inversión 

en tecnología multimedia parece 

elevada, la reducción de tiempo y otros 

factores contribuyen a que los costos 

se reduzcan considerablemente con el 

tiempo de uso. 

• Aprendizaje activo 

se sienten cómodas y motivadas 

trabajando con tecnología. 

• Aumento de seguridad 

Aquellos entrenamientos que 

representen algún riesgo para los 

estudiantes, son beneficiados cuando 

la tecnología multimedia es utilizada 

La tecnología multimedia envuelve al en la simulación de ambientes 

estudiante en un aprendizaje activo que resultan más seguros. 

más que pasivo, aprendiendo por 

medio de una interacción física y una 

unión cognoscitiva. 

• Atracción multisensorial 

Estudios indican que muchos alumnos 

reaccionan y aprenden mejor por 

medio de modalidades específicas. La 

tecnología multimedia permite una 

instrucción a través de varios canales 

de sensibilidad, los cuales le dan al 

estudiante la libertad de usar los 

sentidos que ellos prefieran. 

• Usos políglotas 

La tecnología multimedia que puede 

incluir múltiples pistas de audio, 

lo cual permite cambiar de un idioma 

diferente a otro, ayudando así 

a alumnos de distintas nacionalidades 

o en la enseñanza de idiomas. 

A pesar de que muchas de estas 

funciones y beneficios son realizadas 

y cumplidas de un modo u otro 

por la mayoría de los proyectos 

multimedia dedicados a la enseñanza, 

el medio o "puente" que logra 

el objetivo final de estos sistemas 

es un adecuado diseño de la interfase 

que pueda llamar la atención, enlazar, 

retener y trasmitir al estudiante la 

información adecuada. 

El papel del comunicador/diseñador 

gráfico se vuelve fundamental en esta 

etapa, donde sus conocimientos y sus 

habilidades contrib.uyen de manera 

extensa en el diseño multimedia. 

A pesar de que muchas de las bases 

del diseño "tradicional" son utilizadas 

en el diseño de sistemas multimedia, 

DE IDIOMAS. debido a las características especiales 

-Estimulación exploratoria, no sólo técnicas sino de comunicación 

La característica no lineal de la de la tecnología multimedia así como 

tecnología multimedia permite al su relativa novedad, el diseño utilizado 

alumno explorar el contenido desde en la creación de estos sistemas tienen 

diversas perspectivas. características particulares las cuales es 

importante describir y aplicar. 

• Motivación 
La tecnología multimedia puede El siguiente capítulo se introducirá 

inspirar a los alumnos, por medio en estos aspectos, ya que versa sobre 

del aprendizaje interactivo y relevante, las bases del diseño de un proyecto 

además de que algunas personas multimedia, las personas que participan 

LA MULTIMEDIA 
ES UTILIZADA PARA 

SIMULAR AMBIENTES 
QUE SEAN MAS 
SEGUROS PARA EL 
USUARIo. 



en su producción, el papel del 

comunicador/diseñador dentro de 

este equipo y sus responsabilidades, 

los pasos a seguir para el diseño de 

programas multimedia, el uso de las 

técnicas "tradicionales" del diseño 

gráfico, así como aquellas particulares 

de la tecnología multimedia. 
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En los inicios de la industria 

multimedia el número de diseñadores 

profesionales inmiscuidos en la 

producción eran relativamente pocos 

y se utilizaba, en su mayoría, a personas 

familiarizadas con la programación 

y diseño de redes computacionales, 

quienes eran los que se encargaban 

del "diseño gráfico" de los sistemas 

multimedia. 

Conforme el mercado fue creciendo, 

la industria madurando y la demanda 

de programas aumentando, los 

productores se vieron en la necesidad 

de mejorar no sólo las funciones 

técnicas de los programas sino también 

la calidad gráfica de éstos, donde 

esta vez fueron requeridas las 

habilidades de más y mejores 

comunicadores/diseñadores gráficos 

(ver Apéndice Diseño). 

A primera vista la transición del diseño 

"tradicional" al diseño utilizado dentro 

de la producción de programas 

multimedia parece no ser fácil, muchos 

de los diseñadores parecen intimidados 

por la tecnología y términos que se 

manejan dentro de la prod ucción 

multimedia, lo cual hace parecer muy 

difícil de ingresar, pero basta con 

introducirse a las bases del diseño 

de multimedia para darse cuenta que 

valores tales como el equilibrio, 

la simetría, contraste y armonía, entre 

otras, son utilizadas de igual forma 

dentro de la producción multimedia, 

como si se tratase del diseño de un 

libro o una ilustración tradicional. 

A continuación se explica la forma en 

que diversos principios del diseño 

tradicional se aplican a la interfase, 

además de aquellos inherentes a ésta, 

los cuales nos ayudarán a crear una 

experiencia real y funcional que 

permita comunicarnos de manera 

correcta con el usuario. 

i! ....... 
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No hace mucho tiempo que la 

computadora empezó a ser una 

herramienta básica del diseño gráfico 

contemporáneo, desde entonces, 

mucha controversia surgió y sigue 

creando la creencia de que la 

computadora podría sustituir el valor 

creativo del diseñador, pero con el 

paso del tiempo se ha ido reafirmando 

el uso de la computadora como una 

herramienta más dentro de las muchas 

que tiene a su disposición el diseño 

gráfico; las bases fundamentales del 

diseño se mantienen fijas sin importar 

la herramienta que se utiliza. 

Es el mismo caso dentro de la 

producción multimedia, en concreto 

en el diseño de una interfase: los 

principios no cambian, simplemente 

se adaptan al med io y se une a otras 

características de éste, para lograr un 

equilibrio gráfico que pueda trasmitir 

sensaciones al usuario y le hagan más 

agradable el uso del sistema. 



A continuación se presentan los 

principios básicos de diseño que deben 

tomarse en cuenta en la realización de 

un diseño multimedia, para más 

adelante verlos aplicados dentro de los 

elementos que conforman el diseño 

de una interfase: 

• Equilibrio y simetría 

Como en el caso de cualquier proyecto 

de diseño gráfico, dentro del diseño 

de una interfase se debe cuidar la 

distribución y equilibrio adecuado de 

los elementos a partir de su forma, 

además de mantener la sensación de 

simetría entre estos, cuidando la 

relación entre los pesos visuales de los 

elementos. 

-Simplicidad 

Entre más directo y sencillo se presente 

un elemento, más ayudará a la 

transmisión correcta de un mensaje. 

Dentro del diseño de los programas 

educativos multimedia, la simplicidad 

cobra un papel fundamental, ya que 

sin demeritar el contenido gráfico, el 

objetivo final es de trasmitir un 

conocimiento, por lo cual todos los 

elementos gráficos deben de ser lo más 

simples posibles, para no interferir en 

la captura de la información por parte 

del receptor. 

• Contraste y armonía 

Por medio del cambio y contraste entre 

los pesos, formas, tonos, posición y 

textura, se puede conseguir llamar la 

atención del usuario a un elemento en 

particular, sin descuidar la armonía y 

control con que se apliquen para estos 

cambios. 

La relación armónica que guarden el 

contenido gráfico y el contenido 

temático, determinará el buen 

funcionamiento de una interfase o 

cualquier proyecto gráfico. 

I 
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Las características del medio, en este 

caso la computadora, añaden 3 

elementos muy importantes y que 

marcan la principal diferencia entre 

el diseño "tradicional" yel utilizado 

dentro de un proyecto multimedia, 

el tiempo, el movimiento y la 

interactividad se convierten en la 

base del atractivo de la tecnología 

multimedia: 

oTiempo 
Es un elemento fundamental cuando 

se refiere a trasmitir una idea o mensaje. 

En el caso de los medios electrónicos 

(]Y, multimedia), se tiene la ventaja de 

poder manejar el espacio de tiempo 

en el cual el mensaje es expuesto al 

receptor, pudiendo marcar así, 

importancia a ciertos mensajes y 

momentos. A diferencia de los medios 

no electrónicos, el control del tiempo 

nos permite que el mensaje pueda ser 

repetido cuantas veces sea requerido 

y con la dirección deseada. 

·Movimiento 
Está determinado por el tiempo, 

éste nos permite dar IIvida" a los 

elementos de nuestro proyecto, 

los cuales pueden tener interactividad 

entre ellos, así como con el usuario. 

La sensación de volumen y 

dimensionalidad que se puede obtener 

de una manera gráfica tradicional 

aumenta en el momento en que se le 

añade movimiento, lo cual permite 

una relación más estrecha entre los 

objetos y el espectador. 

01 nteractividad 
Es quizás el principal elemento que 

diferencia a la multimedia de los demás 

medios. Esta permite, a través del uso 

del tiempo y el movimiento, generar 

experiencias de participación en el 

usuario, ya que le permite una 

participación y control más activo de 

algunas o todas las acciones que se 

llevan a cabo. 

Como se vio en el capítulo anterior, 

existen 3 niveles de interactividad 

dentro de la multimedia, los cuales 

muchas veces definirán el esfuerzo 

para diseñar y producir un sistema 

multimedia. Dependiendo de las 

necesidades del producto así como del 

usuario, se puede escoger el nivel de 

interactividad que se desea utilizar en 

el proyecto, tomando en cuenta, que 

las características propias del proyecto 

pueden permitir una combinación de 

algunas peculiaridades de los 3 niveles. 
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en el uso de computadoras?, ¡a qué 

tipo de estructura o lenguaje 

responderán mejor? Además de esto, 

se debe proyectar qué ti po de ambiente 

es el más adecuado para desarrollar el 

Como ya se ha mencionado, el objetivo mensaje. 

de la interfase es la manera de 

mantener comunicación por parte 

de la computadora con el usuario. 

La interfase será el puente por el cual 

se llevará la información al receptor, 

es por esto que dentro de la producción 

de un sistema interactivo multimedia 
(SIM) es necesario cumplir con ciertos 

principios al producir la interfase, los 

cuales ayudan a la producción a que 

el trabajo final permita explorar de una 

manera adecuada el proyecto. 

Se puede decir que la mejor interfase 

es aquella que no se ve, que es 

transparente a la vista del usuario, 

lo cual permite que esté concentrado 

recibiendo la información y no sea 

distraído por otro tipo de datos. 

Como se puede apreciar, este principio 

esta íntimamente ligado con las bases 

del diseño/comunicación gráfica. 

(ver capítulo anterior) 

Al llevar a cabo el diseño de una 

interfase gráfica para el usuario 2) Determinar la posición 

(interfase) se deben tomar en cuenta de el usuario 

tres principios básicos: , Aquí se debe definir en qué lugar se 

expondrá al usuario a la. experiencia 

1) Identificar la audiencia multimedia: ¡utilizará una 

yel mensaje computadora personal o una 

Todo el trabajo a desarrollar, las computadora portátil?, ¡será parte de 

personas que se necesitan para una transm isión de televisión 

realizarlo y las herramientas a utilizar, interactiva?, ¡se encontrará dentro de 

serán factores determinados por la 

definición del público y el mensaje 

que se intenta trasmitir: ¡qué edad 

tienen?, ¿necesitan experiencia previa 

un espacio público, como un museo? 

Debe definirse si será de utilización 

individual o grupal, entre otros 

aspectos. 
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3) Crear una experincia 
La búsqueda de un balance entre 

,nformación y la forma en que será 

trasmitida, son básicos para la creación 

de una interfase. 

La definición del tipo de experiencia 

definirá el diseño de la interfase. Si se 

intenta transmitir la información por 

medio de una experiencia que se 

asemeje a una conversación, entonces 

el diseño de la interfase debe de estar 

basada en los principios de la 

conversación humana. 

Una interfase bien diseñada debe 

respetar la inteligencia humana, forma 

de actuar así como la ergonomía, de 

otra manera, la interfase sólo servirá 

para recordarnos que estamos 

trabajando con una simple 

computadora. 

La multimedia, a través de la interfase, 

se vale de diversas formas de organizar 

la información para comunicarse con 

el usuario, además de manejar la 

funcionalidad de las acciones. Muchas 

de estas formas de organización están 

basadas íntegramente en los principios 

de diseño antes descritos; entre estas 

formas se encuentran: 

"Metáforas 
Las metáforas permiten al usuario 

experimentar y entender una acción 

por medio de la relación con otra 

previamente realizada. Las metáforas 

basadas en experiencias del mundo 

real son presentadas en la computadora 

de la manera más auténtica posible, 

creando un mundo establecido y 

consistente, cuidando la mayor 

cantidad de detalles visuales, auditivos 

y de comportamiento. A manera de 

ilustración, una presentación de una 

cuidad puede ser relacionada a través 

de un mapa, asimismo, un programa 

de enseñanza de la historia antigua 

puede utilizar la metáfora de un sitio 

de excavación incluyendo 

"herramientas" o "mapas", lo cual 

ayudará a dar más consistencia y 

realismo a la metáfora. 

-Manipulación directa 
Este principio permite que los usuarios 

sientan que están a cargo de todas la 

acciones que ejecutan dentro de la 

computadora. Cada acción física que 

realice el usuario debe ser refiejada 

por resultados físicos dentro de la 

pantalla. Todas las herramientas, objetos 

y sus acciones deben de contar con 

movimiento controlable. 

- Mirar y apuntar 
Con este principio se permite que el 

usuario pueda seleccionar acciones 

presentadas en la pantalla. 

lAS METAFORAS 
DE OBjETOS 
REALES AYUDAN AL 
USUARIO DENTRO 
DE LA NAVEGAOON. 



Sin necesidad de un conocimiento 

previo de cómputo, el usuario debe 

tener la oportunidad de realizar estas 

acciones basándose en reconocimiento 

visual. 

• Consistencia 
Por medio de la repetición y 

la consistencia, el usuario tiene la 

oportunidad de familiarizarse con las 

acciones y sus herramientas. Mientras 

más constante sea un icono, o sea que 

se encuentre en el mismo sitio y realice 

las mismas acciones repetidamente, el 

usuario confiará en el sistema y podrá 

interactuar más libre y eficientemente, 

sin necesidad de explorar acciones 

innecesarias. 

• Lo que se ve, se obtiene 

(What you see is what you get) 
Si las metáforas fueron correctamente 

aplicadas, el usuario no tendrá ningún 

secreto; toda acción que él realice 

debe tener como consecuencia un 

resultado lógico y esperado. Se debe 

reducir al máximo cualquier comando 

abstracto. 

• Acciones iniciadas 

por el usuario 
Este principio se separa del tradicional 

sistema de comunicación entre una 

computadora y el usuario, donde la 

computadora actúa y el usuario 
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simplemente responde sin muchas 

oportunidades de acción. Con este 

principio, el usuario iniciará y controlará 

todas las acciones. Esto ayuda 

enormemente a los programas dirigidos 

a la educación, ya que las personas 

aprenden más cuando están 

activamente ligadas al aprendizaje (ver 

Apéndice Didáctica). 

• Diálogo y retroalimentación 
La computadora, lejos de actuar 

independientemente del usuario 

imponiendo sus acciones sobre éste, 

debe mantener siempre un "diálogo" 

amable, directo y claramente 

expresado. 

1 DIIn't5iM! 1 

El usuario se sentirá más cómodo al 

recibir una retroalimentación conforme 

progresa en su trabajo; debe recibir un 

mensaje en forma visual o sonora que 

le indique los resultados de sus 

acciones . 

• Condescendencia 
El usuario está expuesto a cometer 

errores, por lo cual el programa debe 

, condescender la mayoría de las 

acciones del usuario. Se debe permitir 

que éste explore el territorio, sin temor 

y con la seguridad de que muchas de 

sus acciones son reversibles. Las cajas 

de diálogo son la mejor manera de 

comunicarle al usuario posibles errores 

y si pueden o no ser reversibles. 

• Estabilidad perceptible 
Entre menos cambios sufra el entorno 

del programa, más confortable y seguro 

CON EL PRINCIPIO 

DE DIÁLOGO Y 

RETROALIMENTACIÓN 

EL USUARIO INIOARA 
y CONTROLARA 

TODAS lASACOONES. 



podrá trabajar el usuario; el diversos elementos gráficos para hacer 

entendimiento y la familiaridad que más funcional el uso del programa para 

puede conseguir el usuario mientras el usuario, muchos de ellos son 

familiares para la mayoría de los 

. llevert te the previously saved .... rsion of 
"casco2.eps"? 

1I Revert B C .. ncel I 

explora la aplicación, debe ser una 

constante durante todo su recorrido. 

La consistencia en los elementos de la 

interfase permitirá una estabilidad 

visual, así como un rango limitado de 

objetos y acciones permite estabilidad 

conceptual. 

-1 ntegridad estética 
La comunicación que se establezca 

entre la computadora y el usuario estará 

determinada en gran parte por la 

simplicidad que presente su entorno. 

Cuando se presentan experiencias 

complejas o visualmente confusas, las 

oportunidades de interacción y 

retroalimentación disminuyen; 

el usuario se verá distraído por 

elementos que escondan los objetivos 

centrales del programa, lo cual 

repercute en la utilidad del mismo. 

Además de utilizar estas formas de 

organización, la interfase se vale de 

usuarios, pues son comunes en la 

generalidad de los programas de 

computación; sin embargo, se intenta 

que su diseño sea muy com prensible 

y sencillo para que puedan ser 

utilizados por cualquier persona, sin 

importar su experiencia previa. Entre 

estos elementos podemos mencionar 

los más comúnmente encontrados 

dentro de una interfase: 

• Barras de navegación 

/Páneles de control 
Una forma común de manejar la 

funcionalidad dentro del diseño de 

interfase, es el de localizar funciones 

especiales por medio de barras de 

navegación y de páneles de control 

(controles). 

En las barras de navegación se 

encuentran funciones tales como salida, 

mover hacia atrás, moverse de un lado 

a otro; el uso de las barras de 

navegación orienta al usuario dentro 

de el programa. Los páneles de control 

al igual que las barras de navegación 

reúnen funciones globales, pero no se 

encuentran limitadas a acciones 

navegacionales. 

-Ventanas 
La ventanas nos permiten interactuar 

y observar datos, estas tienen la forma 

de un marco, simulando el de una 



ventana, el cual limita el espacio que comprender las acciones en general 

ocupan una serie de elementos. Las dentro del sistema que facilite el acceso 

ventanas son el principio más común y comunicación con la interfase. 

de interactividad entre el usuario y la 

computadora. El usuario puede abrir, • Agente, guías y personajes 

cerrar, achicar o agrandar a su gusto la Con el objeto de dar una sensación 

ventana, además de trasladarla de lugar más íntima o de personalización al 

como él lo desee. sistema multimedia, se puede incluir 

el uso de agentes, guías y personajes, 

• Cajas de diálogo los cuales en diferentes niveles, ayudan 

Las cajas de diálogo son una de las 

formas en que la computadora se 

comunica e interactúa con el usuario. 

Por medio de éstas, la computadora 

manda mensajes al usuario, dándole 

avisos u opciones que el usuario puede 

escoger. 

~~,.",..------------<9 __ ~ __ G_ S_ s __ Q_ e_ ... _ ,. al usuario a navegar dentro del sistema. 

Un agente es un personaje o un objeto 

que realiza las interacciones con el 

usuario; se convierte en su l/ayudante" 

ya que se le puede 'pedir", a través 

de oprimir sobre ellos, que realicen 

una o varias acciones por nosotros. 

Las guías son una versión simplificada 

de un agente, su misión es la de 

recordar o sugerir al usuario, acciones 

que le auxilien durante su navegación; 

la ayuda de las guías puede ser 

"solicitada" de la misma forma que los 

agentes, o puede tener una función 

continua y constante durante toda la 

experiencia. 
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"Iconos 

Un icono es la representación gráfica 

de un objeto o un concepto. Estos nos 

ayudan a ahorrar espacio o tiempo 

para transmitir una idea. Los iconos 

son diseñados para que de una manera 

fácil, clara y sencilla, el usuario pueda 
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Básicamente, los agentes y las guías 

se pueden considerar personajes, pero 

con funciones especiales; un personaje 

común y corriente será parte de la 

experiencia, puede ° no interactuar 

con el usuario, puede simplemente ser 

parte de la historia, o tener una 



participación activa y ser parte de la 

interfase hacia el usuario. 

La correcta aplicación de estos 

principios en el diseño de la interfase 

definirá, la mayoría de las veces, el 

éxito de un programa interactivo, sin 

olvidar que todo estará determinado 

por los objetivos y tamaño de la 

producción. Uno de los factores 

determinantes en la creación y 

aplicación de estos principios será el 

equipo que integre la producción 

multimedia, pues será quien logrará, 

a través de su trabajo, los objetivos 

planteados. A continuación se describe 

el perfil del personal que integra el 

equipo de trabajo en el desarrollo de 

un programa multimedia, así como el 

papel del comunicador/diseñador 

gráfico dentro de éste. 
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El desarrollo de un proyecto multimedia 

es similar al de una película, donde se 

requiere la participación de numerosas 

personas, cada una con una habilidad 

específica pero con un fin común. El 

objetivo y el presupuesto que tenga el 

proyecto son factores que muchas 

veces definen el número de 

colaboradores que participarán en él. 

A pesar de esto, el trabajo de un 

proyecto multimedia es integrado, por 

lo general, por las siguientes personas: 

• Productores 
Como en casi todo tipo de empresa, 

la presencia de un productor es 

necesaria para la adecuada 

coordinación de todos los integrantes 

y el manejo financiero. Manejarán 

todos los aspectos de negocios del 

proyecto, las relaciones públicas, así 

como una estrecha relación con el 

administrador general del proyecto. 

"Administrador de proyecto 
La responsabilidad de controlar los 

tiempos y los recursos de producción 

recaerá en el administrador de 

proyecto. Debe definir las prioridades 

de trabajo, además de supervisar y 

mantener el control total de el 

proyecto. 

• Escritores 
El escritor, ya sea creativo o técnico, 

deberá crear, desarrollar o pulir los 

personajes, historias y todo tipo de 

idea escrita que se incluya dentro del 

proyecto. 

"Diseñadores de sonido 
Gran parte del ambiente especial de 

la multimedia, es originado gracias al 

sonido vibrante, las voces y 

composiciones originales que son 

creadas por el diseñador de sonido. 



• Programadores 
Será aquella persona que cuide y 

controle la mayoría de los aspectos 

básicamente técnicos de toda la 

producción. La programación, junto 

con el diseño, ayudarán a realizar el 

plan original. 

oVideógrafos 
Su misión, dentro de un proyecto 

multimedia, será la planeación y un 

pensamiento creativo con respecto al 

video, no sólo en la grabación, sino en 

un desarrollo integral que explote las 

características no lineales del medio. 
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°Animadores 3-D Y 2-D 

Un proyecto multimedia por lo general 

incluirá alguna clase de animación. El 

animador trabajará desde iconos que 

indiquen la acción del usuario hasta la 

creación de complejos mundos y sus 

habitantes. 

Como se puede apreciar, no existe 

mucha diferencia entre los integrantes 

básicos del equipo de producción 

multimedia y los de otras producciones 

similares (cine, T\I, diseño); además de 

esto, se observa que algunos de los 

perfiles presentados -en especial los 

dos últi mas-- pueden ser llenados por 

, el comunicador/diseñador gráfico. 

A continuación se describirá con más 

detalle la tarea de un diseñador gráfico 

y cómo puede abarcar otras tareas 

dentro de un proyecto multimedia. 
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Como ya se ha mencionado, el trabajo 

del comunicador/diseñador gráfico 

dentro de la prod ucción de materiales 

multimedia ha tomado cada vez más 

importancia. La diversidad de temas 

de estos programas así como la 

variedad de público a la cual están 

dirigidos, ha requerido que su calidad 

tecnológica y la presentación sean cada 

vez mejores. 

Independientemente de que una 

producción tenga un enfoque o un 

presupuesto que permita la 

contratación de varios especialistas en 

una rama específica, las habilidades 

gráficas son esenciales dentro de los 

proyectos multimedia; son necesarias 

para la creación de imágenes y 

desarrollo del diseño visual en general 

de todo el producto. Se puede decir, 

que dentro del diseño multimedia son 

utilizadas las habilidades de los 5 

campos principales del diseño (ver 

Apéndice Diseño). 

Como se verá a continuación, a pesar 

de que existen diversos factores como 

lo son en ocasiones la diferencia de 

los materiales utilizados, las 

herramientas con las que se trabaja así 

como ciertas aplicaciones del diseño, 

las habilidades y responsabilidades del 

comunicador/diseñador gráfico dentro 

de un proyecto multimedia son muy 

similares a las ya mencionadas: 

• Diseño tipográfico/Gráficos 

En este caso el comunicador/diseñador 

gráfico tendrá como tarea el de crear 

la base visual de las pantallas, diseñará 

iconos y símbolos, establecerá el 

balance de la tipografía y del color a 

utilizar. 

-11 ustración 

El ilustrador será encargado de crear 

los dibujos, diagramas, cuadros, mapas 

y caricaturas necesarias para la 

producción. Su ayuda será de mucha 

utilidad cuando la fotografía no sea 

capaz de expresar con claridad la idea 

deseada o presente demasiada 

información. 



• Fotografía 

La fotografía puede auxiliar a un 

proyecto multimedia de dos maneras: 

recibiendo el principal enfoque de 

todo el proyecto o jugando un papel 

de soporte. Las fotografías digitalizadas 

por medio de un scaner o una cámara 

digital, pueden aparecer en cualquier 

tipo de proyecto como lo pueden ser 

catálogos, presentaciones, kioscos de 

información y bases de datos 

fotográficas. 

-Envase 

El comunicador/diseñador gráfico se 

puede ver también relacionado con el 

diseño del empaque, la documentación 

y todo el material escrito que 

acompañe al producto multimedia 

final. 

• Audiovisual 

8 medio que quizás es más relacionado 

con la multimedia es el video. El 

comunicador/diseñador gráfico puede 

contribuir a una producción 

multimedia no sólo con la grabación 

del video, sino con su edición y 

sonorización; además de esto, el uso 

de la animación dentro de multimedia 

permite otro espacio de participación 

por parte del comunicador/diseñador 

gráfico. 

Si bien es cierto que el comunicador 

¡diseñador gráfico puede trabajar 

en uno o más de los campos ya 

mencionados, es importante señalar 

que el trabajo requerido en un proyecto 

multimedia, variando en su tamaño y 

objetivo, exige la especialización en 

, un campo específico, pero con la 

conciencia de un trabajo grupal, el 

comunicador/diseñador grafico sea cual 

fuere su especialización, debe pensar 

en su trabajo como una pieza de un 

solo rompecabezas. 

El trabajo del diseñador gráfico debe 

ser adaptado a la interacción junto a 

otras personas y otros medios. 

El diseñador debe tener la capacidad 

de asimilar las características de otros 



medios y adaptar las características de 

su trabajo al entorno creativo, para 

que todo el equipo y, por ende, el 

producto final puedan verse 

beneficiados por su trabajo. 

Ya identificados los miembros del 

equipo de producción multimedia, a 

continuación se verá cómo debe de 

desarrollarse el trabajo de éstos, las 

herramientas que se utilizarán, las 

características específicas de cada 

medio a utilizar, así como la forma de 

organizar e integrar el trabajo final. 





~m 
ti ,. 
1:1. 
11 
loI 

-Como en cualquier trabajo o empresa, 

la producción de un sistema 
multimedia requiere de un trabajo en 

equipo, dirigido por una metodología 
definida, la cual ayudará a disminuir 

el gasto, no sólo financiero, sino de 
tiempo y de trabajo. A continuación 

se presentarán los pasos a seguir dentro 
de la metodología para la creación de 

sistemas multimedia; en concreto se 
verán algunos de los pasos que se 

siguieron para el diseño de KOTOBA 
y al mismo tiempo se podrán 

comprobar las grandes similitudes que 
existen entre esta metodología y la 

señalada en el primer capítulo para la 
creación de materiales didácticos. De 
esta forma podrá comprobarse la 

autenticidad de ambas metodologías 
dentro del desarrollo de este trabajo. 
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Al igual que el número de participantes 

dentro de un proyecto, la metodología 
a seguir estará determinada por el 

tamaño y objetivo del trabajo. 
En el caso del presente proyecto, siendo 

una sola persona la que realice el, 

trabajo, algunos pasos son omitidos o 
en su caso adaptados a las necesidades 

particulares del mismo, pero en general, 

a continuación se presentan los 
lineamentos básicos de la producción 

multimedia: 

-Creación de una línea de tiempo 
El primer paso que se toma en la 

producción multimedia es la creación 

de una línea de tiempo, la cual será 

una herramienta de referencia muy 
útil, ya que en ella se controlará el 

tiem po dentro del proceso y desarrollo 
del proyecto además de permitir a 

todos los miembros del equipo saber 
en qué "lugar" del proceso se 

encuentran. 
Existen 2 tipos de líneas de tiempo: 

oLa línea de medios que es utilizada 

por el administrador del proyecto para 
coordinar el desarrollo general del 

trabajo de los distintos medios. En 
algunas ocasiones algunos medios son 
producidos simultáneamente, mientras 

que otras veces la producción de unos 
está subordinada a la produccion de 

otros. 
Dentro de la línea de medios se intenta 

controlar de una forma realista el 
tiempo de producción (horas, días, 
semanas, meses), intentando ser flexible 
al incluir todas aquellas inevitables 

pausas que se prevengan. 
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Es necesario contar con una planeación • Fase de diseño (40 % del proyecto) 

previa del trabajo a realizar por parte En esta etapa se desarrollan los pasos 

de cada miembro del "equipo", lo cual iniciales de producción: 

nos permita comprender la 

complejidad del trabajo de cada medio - Lluvia de ideas 

y ser realistas al ordenar las cargas de En el Apendice uno se puede observar 

trabajo. que el primer paso a seguir para la 

• El otro tipo de línea de tiempo es la 

llamada línea de tiempo general en la 

cual se intenta tener una visión global 

de todo el proyecto. 

. dedesarroUo 
·Producción de medios 
·Fase alfa 
-Fase beta 
-Producción dorada 

Esta línea se puede dividir en dos fases: . 

-fase de diseño 

-fase de desarrollo. 

A pesar de que en el presente 

trabajo de tesis se ha desarrollado 

exclusivamente la primera etapa del 

proceso (fase de diseño) concluyendo 

en la etapa de prototipo, se explicarán 

también las características y desarrollo 

de las subfases de la fase de 

producción: 

producción de materiales didácticos 

era la determinación de interlocutores 

y tema; de igual forma, en esta primera 

etapa de la producción multimedia se 

debe definir el objetivo principal del 

proyecto: ¡hacia quién estará dirigido 

el trabajo? Aquí, la edad, sexo, 

nacionalidad, entre otras, son 

importantes características que deben 

ser tomadas en cuenta para el 

planeamiento general. Además es 

importante dentro de esta etapa el 

planteamiento de el ¡porqué el uso de 

multimedia?; es decir, la evaluación 

del valor real que se obtiene al utilizar 

el medio y no otros para conseguir 

nuestro objetivo. Si la producción de 

nuestro producto tiene fines 

comerciales debemos de planear e 

identificar el mercado y la distribución 

que pueda tener nuestro producto. 

En la fase de lluvia de ideas, el concepto 

y la planeación del proyecto deben ser 

definidos; aquí se logra dar forma a 

una idea para que pueda ser 

comunicada, desarrollada y expuesta 

al público. 

DENTRQ DE LA 

UUVlA DE IDEAS , 

SE DEBEN DE DEFINIR 

EL OBJETIVO Y 
EL PUBLICO AL QUE 

VA DIRIGUIDO 

EL PROYECTO. 



lOS STORYBOARDS 

UDAN DENTRO DEL 

MCTO A DEPURAR 

LA ESTIMAOON DE 
IEMPOS y COSTOS. 

En el caso del presente trabajo se puede 

considerar que la etapa de lluvia de 

ideas se desarrolló en la primera parte 

de esta tesis, donde se plantea el 

público hacia quien se dirige el 

producto así como sus necesidades, 

además de justificar el uso de la 

multimedia para desarrollar el proyecto. 

-Storyboarding 

Un storyboard es un plan, nos muestra 

escena por escena que de manera 

ilustrada, en algunas ocasiones es usado 

para un planeam iento y el diseño 

claves o espacios, los cuales mostrarán 

los "ambientes" donde se desarrollará 

toda la acción del proyecto multimedia. 

Debido a que en estas dos etapas 

(lluvia de ideas y storyboarding) 

se concreta la estructura de contenido 

así como la forma en que el usuario 

interactuará con el proyecto, la 

presencia de un comunicador 

/diseñador es indispensable, no sólo 

para diseñar la estructura gráfica sino 

para lograr un ambiente estéticamente 

agradable. 

conceptual de todo el proyecto, ya - Desarrollo de prototipo 

que representa de una manera sencilla El objeto de realizar un prototipo 

las acciones, imágenes y la narración. es la experimentación de las técnicas, 

tecnología, herramientas y métodos 

que se utilizarán en la producción final. 

En esta etapa se da forma a las ideas 

presentadas en el storyboard. 

En esta etapa los diseñadores deben 

conjuntar su trabajo al lado de 

programadores, expertos de contenido 

y artistas selectos, con los cuales 

explorará las diversas opciones e ideas 

que se requieren para el producto final. 

El prototipo es sólo una pequeña El PROTOTIPO 

Nos ayudará a indicar los elementos 

necesarios para el desarrollo de 

prototipo, tales como personajes, 

secuencia de animaciones, diálogos, 

música y sonido. 

Se pueden utilizar storyboards muy 

complejos, que ayuden al 

administrador del proyecto a depurar 

porción de todo el proyecto, por lo 

cual debe representar de una manera 

sencilla y concreta las mejores ideas y 

capacidades del proyecto. 

Es necesario mantener un correcto 

balance entre la calidad, el tiempo 

yel costo del prototipo. 

La importancia de cada elemento 

a veces varía dependiendo del objetivo 

del prototipo; por una parte, puede 

ser una representación casi exacta del 

su estimación de tiempos y costos, o producto final o dar una idea concreta 

se pueden crear storyboards más del desarrollo del trabajo. 

sencillos, pero que señalen los puntos 

REPRESENTA UNA 
PARTE DE TODO El 
PROYECTO, POR LO 

CUAL SE DEBE 

REPRESENTAR DE UNA 
FORMA SENOlLA y 

CONCRETA. 



En esta etapa se someterá la capacidad 

de cada medio (video, fotografía, 

animación, ilustración, sonido, texto), 

dentro del objetivo del proyecto, 

para que de esta manera se disponga 

una jerarquización en el uso, 

trabajo e importancia de cada 

uno de los medios a utilizar. 

Más adelante se describen las 

herramientas más empleadas en 

la creación de los prototipos, 

las cuales son casi las mismas 

utilizadas en la fase de producción; 

además se conocerán las maneras 

más comunes de organizar y presentar 

la información dentro de un prototipo. 

En el caso del presente proyecto, 

ha sido hasta esta etapa la que 

se ha realizado; conforme se 

vayan explicando más adelante 

las características de un prototipo, 

se presentará el caso concreto 

de KOTOBA. 

• Pruebas de campo 

Esta etapa tiene como objetivo, 

el probar el prototipo frente a 

personas que cumplan con el 

perfil de consumidor que previamente 

se definió así como frente a expertos 

de contenido o maestros, estas 

personas tendrán la oportunidad 

de experimentar con el prototipo 

dando sus opiniones sobre su 

funcionamiento; esto con el objeto 

de encontrar posibles problemas 

que se hayan omitido y para mejorar 

aún más la siguiente fase de 

producción. 

• Fase de producción 

(60 % del proyecto) 

• Producción de medios 

Dentro de esta etapa se logra alcanzar 

un desarrollo avanzado de los medios; 

gráficos, animación, sonido, video y 

los demás medios involucrados deben 

presentar un avance considerado de 

producción, lo cual permita a los 

programadores iniciar el trabajo de 

integración, donde se ensamblarán 

todas las piezas y se estructurará 

conforme a lo previamente diseñado. 

• Fase alfa 

Se llama fase alfa, a la etapa donde 

todos los componentes del producto 

están presentes y activados para que 

de esta forma se puedan realizar más 

pruebas en búsqueda de posibles 

errores que no permiten el libre 

desempeño de funciones, que en esta 

etapa aún son corregibles. 

·Fase beta 

Esta es la última etapa de una 

producción multimedia, dentro de esta 

fase, la programación y la fase de 

simulación han sido completadas y es 

al fin cuando el producto está listo para 

su duplicación. 

• Producción dorada 

En esta etapa, se le puede considerar 

al producto casi perfecto. En esta fase 

el producto está listo para producir el 

disco maestro el cual servirá para 

realizar copias, las cuales estarán listas 

para ser empaquetadas, distribuidas y 

por fin utilizadas por el público 

consumidor. 
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debe cumplir el trabajo de 

comunicador/diseñador gráfico al 

utilizar estas herramientas. 

"RDDUCCaDn -Herramientas de autoría 
IDUL TIIDEDIR. Estas herramientas son 

programas que se crean con un 

Ya hemos integrado el grupo de propósito general, las cuales permiten 

personas para trabajar dentro del al equipo multimedia, en específico a 

IEPENDIENDO DE LA 
PROPOROON DEL 

IOYECTO SE DARA lA 

ELECOON DE lOS 
PROGRAMAS 

proyecto de desarrollo interactivo 

multimedia, también conocemos la 

metodología a seguir para realizar el 

trabajo, lo único que nos falta saber, 

es cuál será el equipo básico indicado 

que nos ayude a integrar el trabajo 

grupal y que tenga como consecuencia 

una interfase que cumpla con las 

expectativas trazadas. 

Como se ha visto en otros puntos d 

este trabajo, las necesidades dentro de 

un proyecto multimedia están 

ínti mamente ligadas a la proporción 

A UTILIZAR. del mismo; el caso de las herramientas 

a utilizar no es la excepción, pues se 

da el caso que algunos proyectos de 

gran escala se utilizan herramientas 

diseñadas ex-profeso, las cuales deben 

cumplir un objetivo específico mientras 

que en la mayoría de los proyectos de 

mediana y corta escala se utilizan 

herramientas disponibles libremente 

en el mercado conocidas como, 

herramientas de autoría. 

Debido a que fueron éstas las que se 

utilizaron dentro del presente proyecto, 

nos concentraremos en su descripción, 

conoceremos a grandes rasgos los 

diversos tipos de herramientas de 

producción multimedia así como 

sus características, además de la 

relaCión y características que 

los diseñadores, crear una interfase así 

como integrar los múltiples medios a 

utilizar. En su mayoría las herramientas 

de autoría se especializan en un medio 

en especial o en el desarrollo de alguna 

función de éste. Pocas son las 

herramientas de autoría que pueden 

trabajar todos los medios; a pesar de 

esto, y de algunas pequeñas diferencias 

de programación la mayoría de estas 

herramientas son iguales y buscan el 

organizar la información y crear la 

interfase de tres formas básicas: 

-Cartas (cards) y pilas (stacks) 
Una forma de organizar y presentar 

la información utilizada por algunas 

herramientas de autoría, es la conocida 

como cards y stacks, las cuales simulan 

una serie de pilas de cartas o páginas 

de libro, las cuales almacenan y 

presentan el texto y los gráficos de 

forma programada. 

Hypercard es quizás el ejemplo más 

conocido de este tipo de herramienta, 

la cual es de gran ayuda cuando los 

fondos (backgrounds) y otros elementos 

son repetidos constantemente, esta 

herramienta cuenta con cajas 

tipográficas, botones y gráficos 

previamente creados para poder ser 

utilizados por el desarrollador. 

Hypercard, cuenta además con un 

sistema de búsqueda de texto, que es 

lAS HERRAMIENTAS DE 
AUTORlA PERMITEN 
CREAR UNA INTERFASE 
ASI COMO INTEGRAR 
MUlTIPlES MEDIOS. 



de gran ayuda en los proyectos que 

utilizan texto ligado; en su versión 

básica, no maneja color ni video. 

"Iconos y diagramas 

En este caso, las herramientas de 

autoría utilizan un sistema a base de 

un diagrama el cual sirve para colocar 

la información en forma de iconos, los 

cuales a su vez reaccionan a un impulso 

y presentan cajas de diálogo donde se 

programan las caracteñsticas o acciones 

específicas de un objeto. Authorware 

es la más conocida de las herramientas 

que utilizan esta especie de metáfora 

LOS ICONOS para organizar la información, donde 
REACCIONAN 

A UN IMPULSO Y 
RESENTAN CNAS DE 

DIALOGO DONDE 

SE PROGRAMAN 
LAS ACOONES 

ESPEOFICAS DE UN 

OBJETO. 

ésta es unida con el resto por medio 

de líneas que logran mantener cierta 

dependencia entre todos los "actores" 

del proyecto. Este tipo de herramientas 

se recomiendan cuando el contenido 

visual sufre pocos o nulos cambios. 

• Tiempo y secuencias 

En este tipo de herramientas, 

la información es ordenada en relación 

del tiempo y se comportan más como 

los programas de dibujo o de 

animación, donde se presenta una 

sincronización de todos los elementos. 

El más po'pular de este tipo es 

Macromedia Director, el cual 

tiene un ambiente basado en 

la animación en el cual se maneja 

a detalle los diversos medios a utilizar, 

los cuales pueden ser colocados 

y utilizados en momentos 

predeterminados de la presentación. 

Se requiere el uso de una programación 

especial llamada lingo (scripting) la 

cual permite tener control de las 

acciones, comportamiento y eventos 

de objetos gráficos, texto y transición 

de colores. 

• Programación 

El objetivo de una buena programación, 

será no sólo el de combinar las piezas 

de todo el "rompecabezas" multimedia, 

sino además nos ayudará a explotar al 

máximo las características de todos los 

SE PUEDEN UllLIZAR 
LENGUAJES QUE 
PERMITAN PRESENTAR 
INFORMAQON AL 

USUARIO DE UNA 
MANERA AGRADABLE, 
COMODAY 

medios y de la información que ENTRETENIDA. 

pensemos utilizar. 

La programación debe ayudar a que 

el SIM tenga consistencia, lógica y 

eficiencia, la fluidez que pueda 

presentar nuestro proyecto dependerá 

en gran medida de la programación 

realizada. 
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El programador puede utilizar las 

diversas herramientas de autoría, las 

cuales pueden presentar desde sencillas 

opciones de interfase hasta complejos 

lenguajes que permitan presentar la 

información al usuario de una manera 

agradable, donde las personas que 

utilicen el SIM pueden sentirse 

cómodas y entretenidas al mismo 

tiempo que reciben los beneficios de 

la tecnología multimedia. 

r.) 



La programación debe cumplir 

ciertas reglas, debe ser simple, 

donde el tiempo que se invierta 

en ésta no rebase los objetivos 

originales del SIM; por otra parte, 

la programación debe estar diseñada 

para permitir la incorporación futura 

de más información. 

Dentro de éstas, así como en las 

diversas herramientas de integración, 

sin importar su objetivo o complejidad 

deben de existir ciertas características, 

que deben ser tomadas en cuenta 

al momento de elegir la herramienta 

a utilizar: 

-Sencillas de usar 
Una buena herramienta de autoría 

debe ser sencilla de utilizar, lo cual 

se verá reflejado no sólo en el 

trabajo final, sino en el costo 

y el tiempo de trabajo. 

Son necesarias características que 

permitan corregir y modificar la 

interfase así como permitir la adición 

de nuevos elementos y acciones. La 

mayoría de las herramientas de autoría 

que se utilizan en la actualidad cuentan 

con una interfase visual más clara, lo 

cual permite una operación 

relativamente sencilla. 

Herramientas de interfase 
La utilización de herramientas sencillas, 

simples visualmente y eficientes 

para la construcción de una interfase 

es una característica indispensable 

dentro de una herramienta de autoría, 

lo cual facil ita de gran manera 

su utilización y ayuda a una elaboración 

más rápida del proyecto. 

·Transiciones 
Las transiciones, fades, cortes, 

disolvencias, wipes, entre otros efectos 

permiten que el contenido de un 

proyecto pueda fluir de una manera 

más ágil. 
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- Navegación 
Es característica de la mayoría de 

las herramientas de autoría el contar 

con herramientas de navegación, 

tales como links, división en ramas 

y movimiento de pantallas, las 

cuales permiten un movimiento 

o navegación ágil y práctica a través 

de la información. 

En el caso de los links (ligas), estos 

permiten transitar a través de un 

contenido a otro. 

• Soporte de medios 
La mayoría de las herramientas de 

autoría permiten el manejo de 

diversos medios tales como: textos, 

video (quick time), gráficos, sonido 

y animación además de la capacidad 

de utilizar color. 

Algunas herramientas de autoría, 

permiten también crear por sí solas 

algunos medios tales como el texto 

y los gráficos e incluso algunas permiten 

la edición de los medios sin la 

necesidad de usar otros programas. 
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.Ambiente de autoreproducción 31.31. 

(playback environment) RRQUITECTURR 
Esta función ayuda que los futuros DE IDUL TIIDEalR 
usuarios de aquellos proyectos de larga 

escala con un mercado extenso, no 31.31.'1. 

tengan que adquirir la misma DRIiRnli!RCIDn DE 

herramienta de autoría para poder InFDRmRCIDn 

utilizar el programa, ya que esta misma, 

permite que el programa tenga la Dentro de los niveles de interactividad, 

capacidad de reproducirse por sí mismo la multimedia interactiva por sí sola 

sin necesidad de equipo o software cuenta con sus propias divisiones de 

extra. interacción. 

Herramientas de desarrollo 
Estas herramientas permiten la 

depuración de todo el proyecto, 

herramientas tales como editores, 

correctores, extensiones, links, entre 

otras permiten resolver problemas 

dentro de las etapas finales de 

desarrollo. 

Otros puntos que caracterizan a algunas 

herramientas de autoría son la 

capacidad de compatibilidad, 

herramientas de búsqueda, eficiencia 

de uso y lenguajes de programación, 

los cuales en general tienen como 

objetivo facilitar el desarrollo y trabajo 

dentro de la producción de sistemas 

interactivos multimedia. 

Sin importar el tipo de mensaje que 

intentemos trasmitir por medio de 

nuestro proyecto multimedia, existen 

diversas formas básicas de cómo 

podemos organizar y presentar la 

información que deseamos comunicar; 

estas formas de organización están 

determinadas por las características de 

la misma información, el público yel 

objetivo que se busque lograr, entre 

otros aspectos. 

Entre las formas de presentación y 

organización más comúnmente 

utilizadas se encuentran: 

-Jerarquía 

En este se presenta una pantalla 

principal con un menú, el cual 

nos permitirá navegar a otras 

"ramas" del sistema, que a su vez 

contarán con submenús, permitiendo 

así, que el usuario siga introduciéndose 

dentro de la experiencia más y más, 

por medio de más submenús, 

lo cual con un uso exagerado 

representa en algunas ocasiones, 

problemas en su uso, ya que el usuario 

puede "perderse" dentro del sistema 

jerárquico debido a que desconoce 

muchas veces la longitud y profundidad 

de éste. 



LAJERARQUIA 
PLANA, PERMITE 

NA NAVEGAOON DE 
UN LUGAR A OTRO, 
PERO MOSTRANDO 
IFORMAOON DESDE 
'PRIMERA PANTALLA 

DIVERSOS NIVELES 
O SITIos. 

Una forma de evitar el problema 

de un sistema jerárquico lineal, 

es el uso de una jerarquía plana, 

lo cual permite de la misma forma una 

IJ"navegación" de un lugar a otro, 

pero con la particularidad de presentar 

desde la primera pantalla diversos 

niveles o sitios que se pueden 

accesar, y a su vez éstos presentan 

un mismo menú de navegación. 

Por lo general este tipo de organización 

es acompañado por un grupo constante 

de iconos que se presentan en el mismo 

sitio de la pantalla, los cuales 

representarán las diversas opciones 

que se pueden explorar desde esa 

pantalla, presionando (click) alguno de 

ellos se tiene la oportunidad de 

transportarse a otra pantalla. 

-Uneal 

Aquí la organización se realiza de una 

manera secuencial, la información sigue 

una "línea" de acción predeterminada, 

pero que presenta en ciertos momentos 

la oportunidad de interacción; por 

ejemplo, el usuario tiene la posibilidad 

de presionar botones que lo dirijan al 

frente o atrás de la línea de acción. 

El principal problema que presenta la 

organización lineal, es que se le da 

forma lineal, el multitrack permite 

experimentar simultáneamente diversas 

estructuras lineales. 

Con un sistema parecido al usado por 

la televisión, donde se puede ver video, 

escuchar audio y ver texto, el multitrack 

añade la función de la interactividad, 

ya que el usuario tiene el control sobre 

el ritmo de navegación (adelante, atrás, 

pausa) además de que la información 

puede ser ligada a otros medios 

incluidos en el sistema. 

Al igual que en la forma lineal, la falta 

de interactividad, es un problema del 

multitrack, además de que ambas, 

pocas veces permiten experiencias de 

construcción o de simulación. Por lo 

general ambas formas de organización 

son utilizadas por sistemas que 

presentan material previamente 

desarrollado, como música, historias o 

películas. 

-Simulación 

Las características de la multimedia nos 

permiten emular sistemas del mundo 

real; presentando copias más o menos 

fieles de objetos y sus acciones, 

podemos trasmitir la información 

necesaria sobre el uso de estos objetos 

o de las consecuencias al utilizarlos. 

Esta estructura es muy usada por 

poca O casi nula oportunidad al usuario sistemas destinados a la educación. 

de interactuar o de explorar el sistema , 

con plena libertad; a pesar de esto, es 

una forma común de organizar la 

información dentro de proyectos 

multimedia, en especial aquellos 

dirigidos para niños . 

• Mullilrack 

Dentro de esta forma de organización, 

los medios fluyen de una manera 

Sincronizada, con cierta similitud él la 

LA MULTIMEDIA NOS 
pERMITEN EMULAR 
SISTEMAS DEL 
MUNDO REAl; 
PRESENTANDO COPIAS 
MAS O MENOS FIELES 
DE OBJETOS Y 
ACaONES. 



DENTRO DE 

LOS INTERACTIVOS 
l USUARIO NAVEGA 
rRAVES DE DIVERSOS 

MUNDOS 
IMAGINARIOS. 

Dentro de la experiencia multimedia, 

desarrollada dentro de este esquema, 

los diversos medios utilizados de forma 

independiente se unen entre sí de 

diversas formas para crear una 

experiencia total; el usuario tiene la 

oportunidad de combinar un medio 

como accesorio de otro, después 

intercambiar papeles y así 

continuamente. 

Esta estructura le da gran libertad y 

flexibilidad al usuario sobre el control 

de la historia, además este tipo de 

estructura, permite la incorporación 

de nuevos y distintos medios en 

diversos niveles. 

• Historias interactivas 

Basada en la estructura de los llamados 

"libros interactivos" donde el lector 

decidía por sí mismo con sus acciones 

la continuación y desarrollo de la 

historia, la organización interactiva se 

utiliza comúnmente dentro de la 

multimedia. 

En este tipo de organización, se utiliza 

como introducción una pequeña 

porción lineal, lo cual da la información 

necesaria para la navegación; a partir 

de ahí, el usuario navegará conociendo 

diversos caracteres con diversas 

personalidades a través de diversos 

"mundos". 

En esta opción se presentan múltiples 

opciones de alcanzar a un mismo 

objetivo, pero con la oportunidad de 

explorar el sistema libremente. 

Las dificultades de esta forma de 

presentar la información, es que 

requiere de mucho más trabajo que 

las otras estructuras, además de que 

muchas veces se necesitan crear 

herramientas especiales, punto que se 

tratará más adelante. 

• Espacio virtual 

Esta estructura es quizás donde el 

principio de metáfora se lleva a su nivel 

más avanzado y la interactividad se 

realiza de una manera más constante 

y precisa. La construcción de un mundo 

multidimensional permite al usuario 

sentirse en un espacio más familiar 

donde se puede navegar 

intuitivamente, además del uso de 

instrumentos y espacios virtuales que 

facilitan la interacción. 

Dentro de esta estructura el usuario 

puede tener la oportunidad de moverse 

libremente dentro de este sitio virtual; 

mientras él se mueve, todo su entorno 

es modificado tratando de emular las 

acciones de el mundo real. 

EL ESPACIO VIRTUAL 

PERMITE QUE EL 
USUARIO SE SIENTA 

EN UN ESPAOO 
MAS FAMILIAR 

DONDE PUEDE 

MOVERSE UBREMENTE. 



Hasta ahora los usos más comunes de :l .... 

esta fórmula de presentar la multimedia CRRRCTE.ISTICRS 
son los de entretenimiento, ya que los DE L"S IDEDI .. S 

costos de producción son los más DEnTR" DEL 

elevados. DISEn .. DE un 
PRDIiRRIDR 

. Como se puede observar, muchas de mUL TIIDEDIR 

estas estructuras se pueden utilizar 

dentro de un mismo sistema, o utilizar :l ....... 

ciertas características de una, dentro LR ELECCI .. n 

de otra estructura. DE mEDI .. S 
Como se ha dicho repetidamente, los SEIiUn SUS 
objetivos de nuestro trabajo definirán CRRRCTE.ISTICRS 

muchas de las características del 

mismo; el tipo de información y el 

público al cual está dirigido el proyecto 

multimedia nos ayudará a definir qué 

estructura es la más adecuada a utilizar. 

Como se vio anteriormente, el 

desarrollo de un programa interactivo 

mu~imedia es en esencia muy parecido 

a otro tipo de producciones de 

comunicación, pero como todos, 

guarda características exdusivas, donde 

el trabajo de todos los miembros del 

"equipo" multimedia -induyendo por 

supuesto al comunicador/diseñador

debe tener la capacidad de adaptación, 

no sólo con el trabajo de los otros 

miembros, sino con las características 

del mismo medio. 

A continuación se verán las 

características de la multimedia que 

deben ser contempladas al utilizar los 

diversos medios: 

• Resolución de pantalla 

Dentro de la pantalla de la 

computadora existen establecidas por 

lo general 72 líneas donde se pueden 

aparecer los pixeles, esto es conocido 

como 72 puntos por pulgada 
o 72 DPI (dots per inch). 

Cuando las imágenes con una 

resolución mayor a los 72 dpi aparecen 

en la pantalla, estas son mostradas más 

grandes de su tamaño original, ya que 



CON LA INTENOON 
DE LLEGAR A UN 

MAYOR MERCADO, 

LOS SISTEMAS 
MULTIMEDIA 

TOMAN EN CUENTA 
L USO GENERAL DEL 

MONITOR DE 17 

PUlGADAS. 

la computadora da prioridad a su 

tamaño más que a su resolución, 

"alargando" las imágenes dentro de la 

pantalla; por otra parte, las imágenes 

de 72 dpi, serán mostradas en su 

tamaño real, ya que su resolución 

concuerda con el número de líneas 

existentes en la pantalla. 

A diferencia de las imágenes de 

impresión, al diseñar imágenes 

destinadas a la pantalla de la 

computadora, no es necesario hacerlo 

con alta resolución, ya que el monitor 

no puede mostrar más resolución de 

la que cuenta para sí. 

• Dimensiones de pantalla 

Debido a que por razones económicas 

la mayoría de los consumidores dentro 

del mercado de la computadoras 

sigue comprando el monitor standard 

de 1 7 pulgadas (640 pixeles x 480 

pixel es) , una gran parte de los 

productores de sistemas multimedia 

siguen como medida de diseño esta 

característica, con la intención principal 

de poder alcanzar un mayor mercado; 

a pesar de esto, deben ser los objetivos 

y audiencia los principales factores que 

determinen esta medida. 

• Paletas de colores 

El alcance comercial es también factor 

determinante en el número de colores 

que se pueden utilizar dentro de una 

producción multimedia. 

A pesar de que los monitores de la 

mayoría computadoras del mercado 

pueden mostrar y soportar millones de 

colores, esto afecta el poder de 

procesamiento; es por esto que la 

mayoría de los sistemas multimedia 

son diseñados utilizando una paleta 

que pueda mostrar 256 colores, donde 

es requerido sólo 8-bits de 

información, estas paletas muestran 

256 niveles de intensidad de cada uno 

de los colores aditivos (rojo, azul y 

verde), los cuales al ser multiplicados 

(256 x 256 x 256) se pueden llegar a 

crear más de 16 millones de colores; 

sin embargo, para mostrar de una 

manera efectiva las escalas de los tres 

colores además de no poner limites 

durante el proceso de diseño, se 

recomienda trabajar con imágenes de 

24-bñs, las cuales en el momento de 

ser integradas a la aplicación 

multimedia deben reducir su paleta de 

color a 8-bits. 

Como se ha visto, son varios las puntos 

que deben tomarse en cuenta al 

trabajar en el diseño multimedia, de 

la misma forma los medios 

comúnmente utilizados dentro de una 

producción multimedia, guardan y 

deben cumplir ciertas características, 

además de que en su proceso de 

producción se deben seguir pasos muy 

similares a la de la producción general 

de la multimedia; a continuación 

conoceremos las principales 

características de los medios mas 

utilizados por un diseñador. 

LAMAYORlA 
DE LOS SISTEMAS 
MULTIMEDIA 
UTILIZAN UNA PALETA 
QUE PUEDA MOSTRAR 
256 COLORES, DOnDE 
SOLO SE REQUEREN 
II-BITSDE 
INFORMAOON. 



TEXTO NOS PUEDE 
XlUARAPQYANOO 

) REFORZANDO LA 
A PRESENTADA POR 

OTROS MEDIOS. 

CON El OBJETO 
DE TRASMITIR 

INFORMACION 
:ONOSA ,El TEXTO 

DENTRO DE 
IUlTIMEDlA PUEDE 

SER RECORTADO 

FRASES CONCRETAS 
y DIRECTAS. 

-mEDias 
ESTATIGaS 

:«TEXTD 
• Características generales 
El texto, como sabemos, es un 

medio sumamente expresivo,con su 

uso podemos darle vida a una idea; es 

el medio que nos ayuda más a 

comunicar ideas abstractas o 

exageradamente detalladas que no 

cuenten con componentes visuales. 

Debido a que el texto ha sido el medio 

más utilizado dentro de la 

computación, su manejo es más 

sencillo y está más desarrollado. 

El texto se puede transportar a través 

de diferentes computadoras y 

plataformas. 

El texto nos puede auxiliar apoyando 

o reforzando la idea presentada por 

otros medios, tales como la fotografía 

o la ilustración. 

Mediante el uso de títulos, pies de 

página o pequeñas explicaciones, el 

texto puede auxiliar a concretar una 

idea compleja o trasmitir el mensaje 

de una forma más completa. 

A continuación se verán las principales 

características que se deben tomar en 

cuenta al utilizar este medio dentro 

del diseño de multimedia: 

• El texto básicamente es un medio 

lineal, ya que las ideas deben ser 

comunicadas palabra por palabra, 

sumando líneas y trasmitiendo el 

mensaje hasta finalizar la transmisión, 

por lo cual, el uso de el texto dentro 

de la multimedia debe estar expuesto 

a ser recortado en frases más concretas 

y directas que permitan explicar un 

concepto de forma más concisa. 

-Otra alternativa para manejar el texto 

dentro de la multimedia, es la opción 

de utilizar el hipertexto, lo cual permite 

al usuario enlazarse entre dos distintos 

segmentos de texto. Se puede permitir 

al usuario que oprima una palabra 

dentro del texto y ésta lo "transporte" 

a toda la información referente a esa 

palabra o tema representado. 

El objeto de usar el hipertexto es el 

de permitir al usuario moverse a través 

del texto a su propio ritmo; 

dependiendo de su interés, el usuario 

puede profundizar su acceso a cierta 

información. 
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La utilización de los mismos principios 

se puede aplicar dentro de los otros 

medios, definiéndose a esto como: 

hypermedios. 

- El texto se puede presentar en la 

computadora de diversas maneras, 

puede ser incluido por el mismo 

usuario a través del teclado o ser 

escogido del ya existente y colocado 

en su lugar o puede ser previamente 

generado; esto es definido por las 

necesidades del usuario así como el 

objetivo del programa. 

EL USO DEL 
HIPERTEXTO PERMITE 

AL USUARIO 

ENLAZARSE ENTRE 

DOS DISTINTOS 
SEGMENTOS DE 

TEXTO. 



A UllUZACION DE 

lJAlQUIER EFEClO 
PUEDE MEJORAR 

lACAUDADDE 
LEGIBILIDAD EN EL 
ITO, PERO SIEMPRE 
MANDO ENCUENTA 

EL OBJETIVO 
DE ESE TEXTO. 

oEI textO debe contar con un tono y oTruetype- Es el formato "oficial" de 

una perspectiva definidos, puede ir la plataforma Macintosh, en el cual 

desde lo técnico o científico a lo casual, sólo necesita de la instalación de un 

dependiendo de la perspectiva archivo para poder utilizar la fuente. 

contemplada, que puede ser en 

primera, segunda o tercera persona. 

• Es importante tomar en cuenta 

el tamaño, la utilización de minúsculas 

o MAYÚSCULAS así como la familia 

tipográfica, debido a que la resolución 

puede ser afectada, lo cual perjudicaría 

la legibilidad del texto y por ende, 

la recepción de nuestro mensaje. 

• La utilización de cualquier efecto u 

opción de color puede mejorar la 

calidad de legibilidad en el texto, pero 

siempre tomando en cuenta el objetivo 

de ese texto. 

Los textos que tienen como objeto 

llamar la atención o servir sólo como 

un mensaje conciso pueden verse 

beneficiados por el uso de efectos, al 

contrario de el texto con más 

información detallada. 

@ ~ 
Arial Arial (bold) 

@ 
Arial (ital ie) 

@ 
Arial (bold, italic) 

Las características generales que 

debe cumplir el texto dentro de la 

multimedia, donde debe ser conciso 

y limitado, nos obliga a utilizar fuentes 

de un tamaño medio, para fines de 

lectura, además de utilizar un 

interlineado estrecho para texto simple 

e interlineado más abierto para texto 

más extenso y complejo, sin olvidar 

usar líneas de texto cortas, para evitar 

que el usuario se "pierda" buscando 

la siguiente línea. 

"Características de integración 

Existen también dos formas principales 

Características técnicas de integrar y manejar texto dentro 

El texto que se utiliza en una de un proyecto multimedia: 

computadora en general trabaja de texto de base de datos (databasetext) 

una forma distinta, por ejemplo, dentro y el texto gráfico (graphic text). 

de la producción multimedia existen El texto que proviene de una base 

dos tipos principales de formatos para . de datos (data base) dentro de la 

visualizar e imprimir las fuentes aplicación, tiene las propiedades de 

tipográficas: que puede ser colocado dentro de 

cajas tipográficas de la aplicación, 

o Postscript- Estos requieren la además de que puede ser modificado 

instalación de dos archivos especiales en su tamaño, tipo, estilo y alineación: 

(fuente de pantalla y fuente de a pesar de esto, la mayoría de las 

impresión), los cuales contienen herramientas de autoría permiten un 

información referente al tamaño y datos control muy limitado de formateo sobre 

matemáticos que facilitan la correcta el texto proveniente de la base de 

visualización y la impresión del texto. datos, en especial cuando se trata de 

EL TIXTOQUE 
PROVIENE DE UNA 
BASE DE DATOS llENE 
lAS PROPIEDADES 
DE QUE PUEDE 
SER COlOCADO 

DENTRO DE CAJAS 
TIPOGRAFICAS 
y PUEDE SER 
MODIFICADO. 



,l TEXTO GRAFICO 
RDE PROPIEDADES 

COMO TEXTO, 
PERO SE LE PUEDE 

MODIFICAR 
Y SE PUEDE CREAR 

UN ESTILO DE 
TEXTO NUEVO. 

grandes cantidades de texto, por lo 

cual se recomienda el uso de software 

especializado en la creación, 

modificación y manejo de textos, como 

lo son la mayoría de los procesadores 

de texto. 

El texto gráfico es aquel que ha sido 

convertido en un gráfico y ha perdido 

las propiedades características como 

texto, pero ahora ya puede ser 

modificado en su apariencia y se puede 

crear un estilo de texto nuevo, 

distorsionando su forma original y 

tamaño. 

Pero al igual que el texto de base, el 

texto gráfico eS'cá basado en pequeños 

puntos (pixeles) que conforman su 

figura (bitmapped) por lo cual es 

necesario tomar en cuenta que al 

aumentar el tamaño de un texto, 

presentará un contorno extraño; en 

este caso, muchas aplicaciones de 

manipulación de imágenes y texto 

permiten que el texto sea refinado en 

su contorno y mejorando su apariencia, 

creando a su alrededor nuevos colores 

entre el objeto y el fondo (anti-aliased). 

Al mismo tiempo este texto al ser 

reducido puede perder legibilidad y 

volverse borroso, por lo cual se 

recomienda utilizar un texto de tamaño 

regular (12 puntos). 

-ILUSTRRClan 
• Características generales 
las ilustraciones dentro de una 

producción multimedia pueden tener 

un objetivo informativo o simplemente 

decorativo. 

Una ilustración puede aumentar y 

profundizar emoción a un proyecto, 

pero siempre con un estilo que esté 

en equilibrio con el resto de los medios; 

las ilustraciones informativas, como los 

cuadros y las gráficas, pueden ayudar 

a mostrar datos de una forma más 

sencilla y comprensible para los 

usuarios. 

Son varios los tipos de 

ilustraciones que se utilizan dentro de 

la multimedia, entre ellos se 

encuentran: 

-Gráficas y cuadros 

El objetivo de estas ilustraciones es la 

de comunicar datos específicos de una 

manera ordenada y sencilla, por lo cual 

es necesario presentarlas sin adornos 

exagerados o con un diseño que evite 

o haga difícil el captar los datos. 

las dimensiones y los parámetros 

deben de respetar el contorno del 

proyecto para no darle frialdad o 

disminuir el ritmo de todo el CUI'IIUI'I'U. 



-Diagramas 

Los diagramas son usualmente 

utilizados para presentar detalles o 

significados especiales de alguna 

imagen u objeto. Los diagramas pueden 

contener texto, datos y suelen ir 

acompañados por un elemento visual, 

como una ilustración, una fotografía o 

una animación. Los diagramas ayudan 

al usuario a tener información precisa 

relacionada a algún objeto. 

-Mapas 

Los mapas también pueden ser 

utilizados como ilustraciones dentro 

de un proyecto multimedia, ya que 

son útiles al mostrar una proyección 

en dos dimensiones que auxilia a la 

orientación gráfica del usuario. 

Otra características es que los mapas 

no sólo pueden ser representaciones 

geográficas, diversos tipos de 

informaciÓn puede ser organizada y 

trasmitida por medio de los mapas, 

como mapas del cuerpo humano o de 

una máquina, tomando siempre en 

cuenta un alto grado de orientación, 

proyección, exactitud y detalle. 

Los iconos son útiles para comunicar 

ideas a personas de distintos países o 

culturas, ya que tratan de tener las 

características de universalidad, 

transmitir ideas o conceptos abstractos 

para ser comprendidos por casi 

cualquier persona. 

Los iconos deben de tener una 

consistencia en su diseño o estilo, para 

evitar confusiones o duda en el usuario. 

Al igual que los demás tipos de 

ilustraciones es importante mantener 

~-~ 
una relación con el estilo mperante 

en todo el proyecto, pero manteniendo 

características particulares que los 

distingan de los demás elementos 

presentados en la pantalla. 

Actualmente existen colecciones de 

ilustraciones y de iconos previamente 

creados para ser utilizados dentro de 

multimedia, estas colecciones 

conocidas como Clip-Art pueden 

ahorrar tiempo de trabajo, pero no 

siempre concuerdan con el entorno 

gráfico. 

-Iconos • Características de integradon 
Los iconos son símbolos que ayudan Como se mencionó en el capítulo de 

a representar objetos o acciones introducción al diseño, dentro de la 

utilizados para Identificar sitios, cosas ilustración digital existen diversas 

o atributos. herramientas que nos facilitan la 



integración del trabajo de los entidades geométricas definidas por 

ilustradores dentro de un proyecto puntos conectados por líneas y curvas 

multimedia. Debido a que la ilustración (vectores), no como pixeles, lo cual 

puede ser creada por medio de facilita la manipulación del tamaño y 

diferentes tipos de técnicas, el proceso forma de los objetos, pero nos limita 

y las herramientas puede cambiar, en el tipo y variedad de las ilustraciones. 

siempre tomando en cuenta, al igual Por lo general estas herramientas tienen 

que en el caso del texto, las como objetivo final, la impresión en 

particularidades de la pantalla, el cual papel de las ilustraciones. 

es nuestro soporte básico en la creación 

de un proyecto multimedia. 

Las necesidades del proyecto 

definirán el tipo más adecuado de 

ilustración a utilizar. Existen dos tipos 

principales de herramientas dentro de 

la ilustración digital: herramientas de 

pintura, las cuales crean imágenes 

dentro de la computadora por medio 

de la manipulación individual de 

pixeles (bit map), utilizadas 

principalmente para crear diversos 

estilos de ilustraciones con mayor 

detalle. 

Por otra parte, las herramientas de 

dibujo logran crear imágenes a base 

de la manipulación de objetos gráficos, 

lo cual a diferencia de las herramientas 

de pintura, maneja los objetos como Debido a que el trabajo de los 

ilustradores dentro de un proyecto 

multimedia está dirigido principalmente 

a ser mostrado en el monitor, las 

herramientas de dibujo son las más 

utilizadas por los ilustradores 

multimedia, sin olvidar que las 

herramientas de pintura pueden ser 

utilizadas para el diseño, ilustración e 

impresión del empaque de nuestro 

sistema. 

-Características de captura 
A pesar de la existencia de diversos 

programas que nos permiten integrar 

y crear dentro de la computadora el 

texto y las il ustraciones para nuestro 



RESOLuaON QUE 

TlLlZA DENlRO DE 

ULTlMEDlA SON 72 

DPI, POR LO OJAL 
BASTA REALIZAR EL 

SCANEO A 150 DPI 

proyecto, en algunas ocasiones es 

necesario utilizar texto o ilustraciones 

previamente creadas, como lo pueden 

ser pinturas, dibujos o diseños. 

La forma más común de incluir este 

tipo de imágenes a los proyectos 

multimedia es la utilización del scanner, 

un aparato que permite digitalizar la 

imágenes y llevarlas dentro de la 

computadora; esto puede realizarse 

en color o en escala de grises además 

de que permite modificar y variar la 

calidad de resolución. 

Existen diversos tipos·de scanner, los 

hay de tipo plano y scanner para 

diapositivas, algunos scanner son 

capaces de capturar 1 000 dpi, mientras 

que la mayoría de ellos alcanzan los 

300 dpi, lo cual es suficiente para gran 

parte de los monitores, que tiene entre 

72 y 100 dpi de resolución. Como se 

recordará, la resolución recomendada 

para utilizarse dentro de la multimedia 

son 72 dpi, por lo cual es suficiente 

realizar el scaneo a 150 dpi para 

después modificar la imagen dentro 

de la computadora. 

FOTOGRAFÍA 

-Características generales 
La fotografía es un medio poderoso, 

que nos permite trasmitir o evocar 

sentimientos o respuestas emocionales 

del usuario. La fotografía puede ser un 

medio de gran persuasión, que puede 

comunicar ideas completas sin la 

necesidad de utilizar texto. 

Para poder aprovechar y explotar al 

máximo las características de este 

medio, es necesario cuidar la calidad 

de el mismo; características como el 

enfoque, exposición, iluminación, 

encuadre y balance de color son 

atributos que deben ser considerados 

al utilizar fotografías. 

-Características de captura 
La captu ra de fotografías para 

multimedia se puede realizar de 

diferentes maneras, la más común al 

igual que en el caso de texto e 

ilustración es el uso del scanner. 

Sin importar su tipo, puede reducir y 

afectar algunas de las principales 

cualidades del material fotográfico; por 

esta razón existen, al igual que en la 

ilustración, colecciones de fotografías 

especialmente realizadas, previamente 

scaneadas y almacenadas en formato 

de Compad Disc, para utilizarse por 

la computadora, estas colecciones 

pueden contener fotografías de temas 

generales o ser material de un tema 

específico. 

-" 



LA CAMARADlGITAL 
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VAaA INFORI\WJON 
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COMPUTADORA 

Otra opción para la captura de 

fotografía, quizás las más novedosa, 

sea el uso de una cámara digital, la 

cual a diferencia de las cámaras 

fotográficas que utilizan película, 

almacena de forma electrónica las 

imágenes capturadas y de forma 

parecida a como lo hace el scanner, 

-Formatos de almacenamiento 
La mayoría de los gráficos utilizados 

dentro de un proyecto multimedia 

deben ser almacenados en formatos 

especiales, los cuales permiten 

conservar la calidad y utilidad de 

nuestros trabajos, además es necesario 

tomar en cuenta los nombres con los 

"vacía" toda la información dentro de cuales describiremos nuestros archivos. 

la computadora para su futura 

manipulación. " 'f'I""'~ : . 

-Características de integración 
En el caso de la fotografía, la integración 

al proyecto multimedia se realizará por 

medio de programas especializados en 

la manipulación de imágenes, los cuales 

tienen como objeto, IIlimpiar lf
! 

modificar o incluir efectos especiales 

o filtros, los cuales pueden ayudar a 

transformar la apariencia total de las 

imágenes previamente capturadas. 

Este tipo de software nos permite ajustar 

el tamaño, resolución, escala de 

colores, contraste y brillo entre otras 

características, además de permitirnos 

unir dos o más imágenes diferentes 

para poder crear imágenes totalmente 

nuevas. 

I 'Desktup. 1 
I HewGl j 

La forma más común para almacenar 

gráficos dentro de la plataforma 

Macintosh es el formato GIF y para 

plataforma pe se recomienda utilizar 

el formato BMP los cuales, además de 

conservar las características visuales de 

los gráficos, ocupan menos espacio de 

procesamiento y pueden ser mostrados 

en pantalla más rápidamente. 

En el caso del nombre de los archivos, 

la plataforma Macintosh no requiere 

de la utilización de nombres especiales 

en sus archivos, pero si el SIM tiene 

como objeto ser utilizado por ambas 

plataformas (cross-plataform) es 

recomendable utilizar nombres que 

puedan ser reconocidos dentro de otras 

computadoras. 



• MEDIOS BASADOS 
EN TIEMPO 
Una experiencia multimedia que pueda 

cautivar, trasmitir un mensaje y 

mantener un grado de interactividad 

con el usuario, debe ser el resultado 

de la correcta conjunción entre los 

diversos medios. 

Los medios estáticos (ilustración y 

fotografía) cumplen una función 

determinada pero incompleta, por 

lo cual deben ser balanceados con 

aquellos medios que están expresados 

sobre la duración de un tiempo 

determinado, como lo son la música, 

animación y el video; estos medios 

son conocidos como; medios basados 

en tiempo. 

La incorporación de estos medios 

dentro de un sistema multimedia 

añaden un grado de dinamismo que 

puede convertir el proyecto en 

una verdadera experiencia interactiva. 

Tradicionalmente los medios basados 

en tiempo son presentados de una 

manera lineal, en los cuales para 

poder tener congruencia, una 

secuencia debe seguir a otra. 

Su aplicación dentro de la multimedia 

puede ser siguiendo esta estructura 

básica o puede ser presentado de una' 

forma no-lineal donde se tiene control 

de la duración y secuencia. 

Para poder crear una experiencia 

balanceada, debemos conocer las 

principales características de los medios 

basados en tiempo, de esta forma 

se logrará la sincronización adecuada 

para trasmitir nuestro objetivo. 

-SONIDO 
• Características generales 
El sonido es un medio que puede 

auxiliar de muchas formas a un 

proyecto multimedia, este puede dar 

un nivel elevado de comunicación, 

permite tener una línea de 

comunicación entre el programa y el 

usuario por medio de una narración, 

además de que la música y los efectos 

permiten dar emoción y vida al 

proyecto. 

El uso de las diversas formas 

que existen de presentar el sonido 

dentro de la multimedia, nos permiten 

atraer la atención del usuario, por 

ejemplo, el uso de efectos de sonido 

puede subrayar de una forma seria o 

incluso humorística, alguna acción o 

evento dentro del sistema. 

Los efectos de sonido pueden ayudar 

a crear un ambiente más real 

y capturar la atención del usuario, 

por otra parte, el uso de sonidos de 

interfase pueden servir para alertar 

al usuario con respecto a algún 

problema existente o un error 

cometido; esto ayuda a cumplir 

el principio de condescendencia, 

ya que asiste y complace al usuario, 

además de darle instrucciones más 

claras y familiares. 



El sonido puede ser un gran auxiliar 

en la creación de sistemas multimedia 

dirigidos a personas con discapacidad 

física O con problemas de aprendizaje. 

Al igual que en los medios estáticos, 

la calidad del sonido utilizado dentro 

de un proyecto multimedia puede 

variar, dependiendo de los objetivos 

que tenga su uso y el equipo utilizado 

para su producción (grabación, 

post-producdon, reproducción). 

Es necesario realizar una experimentar 

con el sonido dentro de la etapa del 

prototipo donde se planee su uso y la 

calidad de éste, lo cual nos ayudará a 

determinar las características y el 

equipo que sean adecuadas para 

nuestros propósitos. 

-Música 
La música puede beneficiar de gran 

manera a un proyecto multimedia, ya 

que puede provocar una respuesta 

emocional dentro del usuario, además 

de llamar su atención de una manera 

más efectiva. 

Dependiendo de la importancia que 

tenga dentro del proyecto, la música 

puede ser presentada de diversas 

maneras, como música de fondo o 

ambiental, la cual se encuentra en 

segundo plano del medio principal y 

se utiliza con' el objeto de dar una base 

atractiva a los demás medios, llenar 

espacios y tiempo muerto, además de 

servir como un imán para atrapar la 

atención de! usuario. 

·Voz 

La voz humana es quizás el sonido que 

puede, con mayor facilidad, atraer la 

atención del usuario de un sistema 

interactivo multimedia. 

La voz humana puede trasmitir 

sentimientos y actitudes mejor que 

ningún sonido, puede dar incluso y a 

diferencia del texto, un punto de vista 

al contenido de un sistema multimedia. 

El uso de la voz dentro de un SIM se 

debe realizar de una manera discreta, 

concretándose a trasmitir información 

concreta al usuario, el cual siempre 

debe tener control sobre ésta, en su 

reproducción, duración y volumen; 

este control debe incluir también a los 

demás tipos de sonido. 

-Características de captura 
Los sonidos utilizados en un proyecto 

multimedia pueden ser creados 

especialmente para· ésta, con 

grabaciones de instrumentos 

tradicionales O voces o por medio 

de la utilización de equipo MIOI 

(Musicallnstrument Digital Interface) 

el cual permite conectar instrumentos 

musicales electrónicos a la 

computadora para crear, grabar y 

ejecutar casi cualquier tipo de sonido. 

lA voz HUMANA 
PUEDE TRAsMITIR 
SENTIMIENTOS Y 

ACTITUDES MEJOR 
QUENINGUN 
SONIDO, 
PUEDE DAR UN 
PUNTO DE VISTA 
NUEVO. 



UNMIDI 
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A COMPUTADORA 
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Incluso un equipo MIDI puede 

controlar una presentación multimedia 

en su totalidad, ya qUe a través de una 

extensión llamada MIOI SHOW 

CONTROL (msc) tiene la capacidad 

e de controlar en un escenario elementos 

como la iluminación, video, 

diapositivas, proyectores, máquinas de 

humo e inclusive fuegos pirotécnicos. 

Otras opciones para la incorporación 

de sonidos se realiza por medio del 

pago de los derechos necesarios para 

la utilización de música previamente 

creada, lo cual muchas veces resulta 

más caro que contratar músicos que 

creen música especialmente para el 

SIM. 

la ayuda de digitalizadores de sonido, 

los cuales permiten capturar y 

digitalizar cualquier sonido 

proveniente de un micrófono, cassette, 

CD, televisión, o cualquier tipo de 

fuente de sonido, para después poder 

ser editado o modificado a través de 

un software especial, el cual nos 

permite mejorar o manipular muchas 

características del sonido. 

Muchas computadoras tienen la 

capacidad de captura de sonido y video 

(A/V) lo cual facilita el uso del software 

de digitalización. 

La calidad de captura del 

sonido debe ser de la mejor, lo cual 

ayuda no sólo a su correcta audición, 

sino además facilita su almacenamiento 

y posterior procesamiento. En el caso 

de que la captura se realice de manera 

análoga, se requerirá de una posterior 

"limpieza' para mejorar y corregir 

cualquier problema que pudiera existir. 

La mayoría de las computadoras puede 

reproducir básicamente una calidad 

de sonido buena, 8 bit 11 khz, lo cual 

mejora la calidad de un teléfono 

común. 

Dependiendo de los intereses y 

capacidades del proyecto, la calidad 

de sonido de una computadora puede 

mejorar a través de la incorporación 

de tarjetas de sonido o DSP (digital 

sound processing chips), los cuales 

pueden igualar o mejorar la calidad de 

un disco compacto. 

La calidad del sonido a utilizar dentro 

de un SMI, debe ser definido por el 

tipo de mercado al cual. se dirige el 

producto y la capacidad técnica de sus 

usuarios para escuchar sonido de alta 

definición, siempre tomando en cuenta 

que entre más calidad tenga el sonido, 

representará más información y tiempo 

de procesamiento dentro de nuestro 

proyecto. 

uso de software especial para la captura 

y posterior edición de sonido es común 



en la producción de los SIM, ya que 

estos sistemas dan gran control sobre 

el sonido, del cual se pueden mejorar 

muchas caracteñsticas e incluso añadir 

algunas nuevas que no se incluyeron 

en la captura original. 

Los editores de sonido permiten añadir, 

separar y manipular diferentes sonidos 

para crear nuevos, además de permitir 

incluir efectos especiales que ayuden 

al sonido y a la presentación, a crear 

una experiencia más interesante parael 

usuario. 

-ANIMACiÓN 

• Características generales 
La animación por computadora, en sus 

múltiples técnicas y estilos, nace 

básicamente de un efecto visual que 

ilustra imágenes de objetos simulando 

movimiento, los cuales pueden ser 

presentados en una perspectiva de 2 

dimensiones (2D) o 3 dimensiones 

(3D), con el objeto de guardar más 

parecido con objetos reales. 

La animación 2D puede ser 

presentada en dos formas: cuadro por 

cuadro y por orientación de objetos. 

Las animaciones cuadro por cuadro 

son las más sencillas de realizar, ya que 

presentan al mismo objeto ligeramente 

modificado en repetidas ocasiones a 

cierta velocidad, dando la idea de 

movimiento; por otra parte, la 

animación por orientación de objetos 

permite separar, trabajar y animar cada 

objeto por separado del resto de la 

animación, la idea de movimiento es 

presentada de forma parecida a una 

película, 

La mayoría de las herramientas de 

autoría permiten crear animaciones 

2D, además de poder ser sincronizada 

con los demás medios y concederle 

capacidades de interacción con el 

usuario. 

La animación en 3D resulta más 

compleja, no sólo en su desarrollo sino 

en su aplicación dentro de un SIM. 

El proceso de animación en 3D 

requiere primeramente el modelado 

(modeling) del objeto que se desee 

animar, en este paso, el objeto tomará 

su forma básica dándole volumen, la 

cual puede ser creada por la 

transformación de un objeto 2 D o 

utilizando objetos 3 D previamente 

creados; dependiendo de la 

herramienta que los cree, la calidad 

del volumen cambiará. 

Después de esto, el siguiente paso es 

la animación, donde se le asigna al 

objeto modelado sus características de 

movimiento, se definen los ángulos de 

cámara que serán utilizados para su 

visualización, así como la iluminación 

y sus interacciones con otros objetos; 

por último, la aplicación de textura o 

rendering, donde el objeto obtiene 

lA ANIMACION 
POR ORlENTAaON 
PERMllE SEPARAR, 
TRABAJAR Y ANIMAR 
CADA OBJETO 
POR SEPARADO 
UTILIZANDO ACTORES 
(CAST MEMBERS) 
APOYADOS EN UN 
LISTA DE RElAaONES 
ENTRE AcaONES Y 
PERSONAJES (SCORE). 



VOWMEN, COLOR 

( LA TEXTURA DE LA 

ANIMAOONSE 

DEFINEN EN El 

RENDERlNG. 

todas las características físicas que 

presentará. 

El volumen, color y textura quedan 

definidos en este paso, el cual puede 

ser dividido en las diversas calidades 

de rendering que se utilizan; la más 

sencilla de éstas apenas nos muestra 

el color y forma definidas del objeto, 

mientras que en la última etapa de la 

aplicación de textura, el objeto 

presentará la mayoría de las 

características de un objeto real, incluso 

la atmósfera que lo rodea. 

Lógicamente este tipo de presentación 

de alta calidad puede afectar las 

funciones y la velocidad de un SIM, 

dependiendo del equipo utilizado y 

objetivos planteados. 

La animación puede ser utilizada 

para mostrar situaciones que resultan 

complejas de transmitir utilizando 

otros medios -como el video-, 

g f:J mmg~:mgg¡gmmmmmmm; 
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ya que en la animación se pueden 

mostrar lugares de difícil acceso, 

situaciones y lugares imaginarias 

pasado, siempre cuidando hasta 

último detalle todas las acciones 

y características de los personajes, 

sus acciones dentro del escenario (stage) 

para que de esta forma la experiencia 

sea más completa y el uso de la 

animación sea justificada. 

El proceso de creación de una 

animación corta en 3D (10 segundos) 

puede requerir horas de planeación 

y trabajo, además del uso de personal 

altamente capacitado y equipo 

especializado, por lo cual el uso 

de la animación dentro de un SIM 

debe de ser ampliamente planeado, 

y basados en los objetivos de nuestro 

proyecto y las necesidades que implica 

la incorporación de la animación, ésta 

debe tener una participación discreta 

dentro de un multimedia, siempre y 

cuando no sea el objetivo principal de 

nuestro trabajo. 

La animación al igual que la ilustración 

puede ser presentada en diversos 

estilos; casi cualquier ilustración, 

fotografía, video e incluso el texto 

puede convertirse en una animación. 

--1 



Las animaciones pueden ser abstractas 

o lo más cercano a la realidad. 

La tecnología con la cual que trabaja 

la animación avanza rápidamente, 

experimentando y creando nuevas 

alternativas para la animación. 

• Características de integración 
Existen dos principales formas 

de crear la animación. 

En una, se simula el movimiento a 

partir de mostrar rápidamente diversas 

posiciones de un mismo objeto; en la 

otra, los objetos se mueven de forma 

independiente del fondo y los demás 

objetos. 

Al igual que en la animación tradicional 

de celdas (caricaturas), ambas técnicas 

se pueden utilizar en 2D o 3D. 

Existe una tercera forma de animación, 

la cual simula un ambiente alrededor 

del usuario, el cual puede transitar a 

través de la propia animación. 

La realidad virtual es el ejemplo más 

claro de este tipo de animación, la cual 

permite más libertad para el usuario 

pero requiere para su creación procesos 

'VIDEO 
• Características generales 
El video es quizás actualmente el medio 

más relacionado con la multimedia, 

además de ser el med io más atractivo 

utilizado por las computadoras, ya que 

es reciente su incorporación dentro de 

esta tecnología. 

Siendo uno de los medios de 

comunicación más poderosos en la 

actualidad, la imagen audiovisual yen 

especial el video logran de gran manera 

atraer la atención del usuario. 

más complejos. Siendo propiamente una presentación 

multimedia por sí mismo, puede 

trasmitir ideas, sentimientos y 

conceptos complejos. 

Sus imágenes pueden ser persuasivas, 

emocionales o provocativas. 

Por medio del uso del video, y gracias 

a sus características de portatilidad y 

universalidad, se pueden presentar 

fácilmente las emociones de la gente 

y sus opiniones, se logran describir 

teorías y evidencias, además de ser un 

medio de gran ayuda para personas 

sin experiencia o conocimientos 

previos. 



El proceso de producción de un video 

para un SIM (sus características técnicas 

de pre y post producción) es casi 

idéntico al de un video común; las 

características de captura, así como la 

Las tarjetas digitalizadoras de video 

(video digitizing boards) son las 

encargadas de transmitir la información 

capturada en la cámara o cualquier 

tipo de fuente de video (videodisco o 

duración específica para multimedia, videocassettera) los cuales a través de 

además de su interacción con los un cable RCA o de video compositivo 

demás medios, modificará ligeramente 

su desarrollo. 

"Características de captura 
Al igual que en el proceso de 

planeación y producción de video, 

el equipo utilizado para su captura es 

el mismo que en una producción de 

video normal; el uso de cámara, 

iluminación, filtros, trípodes, etc., 

resulta necesaria para la captura de un 

video de un SIM. 

El proceso de compreslon 

,desrompresián y digitalización del video 

dentro de la computadora se realiza 

de forma similar al del sonido, donde 

es necesario contar con equipo y 

programas especiales para esta tarea. 

son conectados a la computadora. 

Estas tarjetas pueden variar en su 

velocidad y calidad de captura e induso 

modificar el tamaño de presentación 

del video según sus capacidades. 

"Características de integración 
Para poder ser incorporado a un SIM, 

el primer proceso por el cual debe 

pasar el video, es la edición, en la cual, 

siguiendo el guión previamente 

realizado, se escogerán las mejores 

escenas y el mejor audio para darle 

congruencia y depurar el trabajo, 

añadiendo texto, música o efectos 

especiales, que ayuden a construir un 

LAS TARJETAS 
DE VIDEO 

TRANSMITEN 
INFORMACION 
CAPTURADAEN 
CUALQUIER TIPO DE 
FUENTE DE VIDEO. 



clip de video que se ajuste a las 

necesidades de nuestro SIM. 

Actualmente existen dos formas de 

editar el video que se utilizará para un 

multimedia, la forma tradicional de 

edición es conocida como edición 

lineal (off-line), la cual se lleva a cabo, 

a partir de pequeños cortes de video 

(clip), los cuales son ensamblados uno 

tras otro, lo cual sólo permite trabajar 

con dos fuentes o dos cortes de video 

al mismo tiempo. 

Por otra parte la edición no lineal (on 

line), basada en sistemas de 

computadora, nos permite trabajar con 

diferentes tipos de fuentes y de clips, 

los cuales pueden ser cambiados de 

posición y manipulados sin importar 

su colocación dentro de la secuencia 

como fueron grabados de video. 

En la mayoría de los casos, dentro de 

la producción de un SIM se utiliza la 

técnica no lineal para la edición de sus 

videos, ya que la mayoría de las 

aplicaciones que realizan esta tarea 

trabajan en base del tiempo (time -

based), lo cual permite colocar el 

material, no sólo de video sino también 

de otros medios (fotografía, audio) en 

diversos canales (tracks) al mismo 

tiempo, estos clips pueden ser 

manipulados a través de transiciones, 

efectos o filtros los cuales pueden ser 

combinados para que ayuden a fluir 

la información de una manera ágil y 

atractiva. 

Debido a que el video puede consumir 

demasiado espacio de la memoria de 

trabajo de una computadora, es 

necesario planear su uso, post

producción y almacenamiento, por lo 

cual es recomendable utilizar la 

tecnología necesaria para poder 

comprimir un video. 

La compresión nos permite almacenar 

cierta información dentro de un 

formato especial, el cual ocupa menos 

espacio dentro de la computadora que 

el original, además que disminuye el 

tiempo de transferencia de los datos a 

la memoria de la computadora. 

Dependiendo del tamaño y la calidad 

del video, los diferentes formatos de 

compresión manejarán la imagen de 

manera distinta, ésta se vera afectada 

en su calidad así como en la rapidez 

en la que puede ser presentada. 

Existen diversas tecnologías y formatos 

para la tarea de compresión de video 

de SIM, pero se mencionarán 

solamente los más usados dentro de la 

multimedia. 

El más popular de estos es Quick-TIme, 

un formato originalmente creado por 

la compañía Apple, para la plataforma 

Macintosh, el cual permite comprimir 

y descomprimir los videos, además de 

tener herramientas multi-plataforma 

que facilitan la reproducción de los 

videos. 



QUICK-TIME, 

HE COMPRIMIR 
, DESCOMPRIMIR 

LOS VIDEOS, 
tEMAS DE TENER 

HERRAMIENTAS 
ILnwPlATAFORMA 

UE FAOUTAN LA 

'RODUcaON DE 

LOS VIDEOS. 

j 

Quick-Time es muy útil dentro de la 

producción multimedia, especialmente 

para mostrar otros medios basados en 

tiempo como la animación y el audio 

e incluso fotografías estáticas. 

Otra opción para la compresión de 

video, en este caso dentro de la 

QuickTnne 
plataforma de PC, es el Video for 

Windows (vfw) el cual cuenta con 

funciones similares a Quick-Time y 

utiliza un formato llamado Audio Video 

Interleaved (avi). 

A pesar de que esta opción está hecha 

exclusivamente para PC, la compañía 

Apple, cuenta también con una versión 

de Quick-Time que puede ser usada 

por Windows, por lo cual se puede 

considerar como la opción más usada 

para el manejo de video digital. 

La integración de todo el 

material informativo y artístico creado 

y recopilado en un solo conjunto, se 

puede considerar como el proceso final 

de la producción de un prototipo 

multimedia. 

Al basamos en los principios de diseño 

multimedia, e identificando el equipo 

humano y técnico adecuado para 

nuestro trabajo, estamos listos para dar 

el último paso dentro de la fase de 

diseño de un Diccionário Interactivo 

Multimedia de Idioma Japónés 
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• ... 1. 
IOTRODUCClno 

En los pasados capítulos se han 

presentado las principales características 

que debe cumplir el desarrollo de un 

programa multimedia, principalmente 

en su aspecto gráfico, características 

teóricas y técnicas necesarias para 

desarrollar el diseño de un material 

didáctico que auxilie a los estudiantes 

de habla hispana a aprender el idioma 

japonés por medio de la ayuda de la 

computadora. 

Integrando diversos medios, se intenta 

hacer la tarea del estudiante más 

sencilla, amena y práctica. 

Como se recordará, la creación de 

materiales didácticos necesita seguir 

una metodología especial, la cual 

resulta muy parecida a la metodología 

que se utiliza para la producción de 

sistemas multimedia, esto nos facilitará 

el desarrollo de nuestro trabajo, donde 

podremos mostrar esas similitudes en 

la práctica, además de que le dará más 

sustento al uso de la computadora 

como un auxiliar en el aprendizaje, en 

el presente caso, del idioma japonés. 

En este capítulo se verán las directrices 

que se tomaron en cuenta para realizar . 

el prototipo del sistema KOTOBA, 

la investigación teórica, realizada en 

base a las necesidades y características 

del proyecto y objetivo, además de los 

argumentos que se tomaron en cuenta 

para la creación de la identidad gráfica 

total de programa, para finalmente 

presentar la forma en que se aplicó 

y se integró dentro de la computadora 

presentando un trabajo práctiCO donde 

se pueda apreciar el proceso realizado. 

Se inicia este capítulo 

definiendo el público al cual está 

dirigido el proyecto, así como el área 

de interés para la cual está diseñado. 

".i!. 
DETERIOIORCIOO 

DE 
IOTERLOCUTORES 

'11' TEIOR 

En los últimos 1 O años, el mundo entero 

ha experimentado más cambios y 

transformaciones que en el último siglo, 

todo provocado por la acelerada 

investigación tecnológica. 

El avance en los medios de 

comunicación y la globalización en la 

que se encuentra sumergida la 

sociedad, hace de esta nueva "aldea 

mundial" un lugar complejo y peligroso, 

pero atractivo, donde es inevitable 

tomar parte y ser testigo y participe de 

una nueva era. 

Muchos años antes de esta revolución 

tecnológica y cultural, el intercambio 

-ya sea económico, social o cultural

entre los países del mundo ha sido un 

requisito indispensable para cualquier 

nación y elemento básico para la 

sociedad entera (ver Apéndice 

Didáctica). Aquellos países que por 

diversas razones mantienen nexos con 

otras naciones, tienen la necesidad de 

conocer o tratar de entender las 

costumbres de sus futuros socios de 

negocios, inversionistas, artistas, etc., 

los cuales a su vez tratarán de 

interactuar con su propia cultura. 



El estudio de idiomas extranjeros se ha 

convertido en una necesidad para la 

mayoría de las personas, no sólo como 

un vehículo de superación personal y 

académica, sino una necesidad 

profesional y social que no puede 

pasarse por alto en los momentos 

difíciles que vivimos. 

Razones de tipo económico y político 

han convertido al inglés en una lengua 

universal requerida como herramienta 

en casi todas las actividades mundiales. 

En el caso de nuestro país no ha sido 

la excepción, por el contrario, 

características geográficas, comerciales 

e históricas han hecho que el inglés y 

la cultura que representa tengan una 

influencia importante en nuestra 

sociedad; 

la necesidad económica, hasta la 

académica, han convertido al inglés 

en una obligación para casi todos los 

habitantes del país. Desde la educación 

secundaria hasta la universidad, cientos 

de instituciones dedicadas a su 

enseñanza, libros, revistas y el resto de 

los medios masivos de comunicación 

han hecho del acercamiento con el 

inglés algo fácil e incluso cotidiano. 

Aquellos que por herencia familiar, 

necesidad académica o laboral, 

por simple gusto, curiosidad o 

casualidad han escogido el reto 

de estudiar japonés, se enfrentan a 

un escenario muy distinto; a excepción 

de aquellos que tienen una relación 

familiar directa con Japón, para 

la mayoria de los demás es una tarea 

difícil, cansada y muchas veces 

desanimante, lo cual en muchos 

casos se convierte en baja de interés 

y por consecuencia, la deserción. 

Decepcionados por todas estas 

dificultades muchos alumnos 

abandonan su estudio al primer 

trimestre de estudio; basta con echar 

una hojeada a las listas de los cursos 

básicos y de aquellos que continúan a 

segundo para constatar esto. 

La experiencia en el estudio del japonés 

como la de casi todos los estudiantes, 

consiste en un enfrentamiento con un 

muro que se forma entre uno y la meta 

(aprender japonés) la cual se vuelve 

cada vez más ancha y eso es una de 

las tantas pruebas a superar en el 

aprendizaje de un idioma tan difícil. 

El encuentro con otro idioma que no 

es el propio resulta, la mayoría de las 

ocasiones, desilucionante, lo cual por 

lo general es provocado por la falta de 

información sobre otros países, y a 

pesar de la globalización en la que 

supuestamente vivimos o nos 

acercamos, sigue afectando no sólo el 

estudio de las culturas distantes e 

incluso propia, sino en casi todos los 

ámbitos del desarrollo humano. 

El interés que existe en nuestro 

país por la cultura japonesa es 

innegable, las principales universidades 

públicas y privadas así como diversas 

instituciones privadas cuentan con 

cursos específicos para ~I estudio de 

la lengua japonesa y cientos de 

estudiantes en nuestro país ingresan 

año con año a cursos del idioma. 

En los últimos años, diversos factores 

han ayudado a despertar un nuevo 

interés por el idioma japonés en nuestro 

país, entre ellos podemos nombrar: 

la popularidad de los comics japoneses 

llamados manga entre los jóvenes 



mexicanos, juegos y programas de 

computadora creados en Japón, 

literatura, arte e incluso deportes. 

Por experiencia personal, conozco las 

dificultades a las que se enfrentan los 

estudiantes del idioma japonés. 

Entre ellas destaca la escasez de 

material didáctico, el cual no siempre 

resulta eficiente y la mayoría 

representan una doble tarea ya que 

la mayor parte de los que están en 

el mercado son escritos en idioma 

inglés, lo cual se hace más evidente 

en los sistemas interactivos multimedia 

que además no son diseñados 

exclusivamente para el idioma japonés, 

sino que son versiones de un programa 

standard el cual se usa también para 

otros idiomas, por lo que el trabajo 

didáctico es limitado y el diseño gráfico 

utilizado es poco o casi nulo. 

A pesar de estos obstáculos, las ventajas 

en el estudio del idioma japonés son 

inmensas, no sólo por las ya 

mencionadas en el Apéndice de 

Didáctica, sino que las características 

de la cultura japonesa hacen de este 

proceso de aprendizaje un viaje 

maravilloso y excitante dentro de las 

costumbres de un pueblo lleno de un 

pasado resplandeciente, un presente 

admirable y un futuro prometedor. 

A continuación se revisa un poco 

de la historia del idioma japonés, 

no sólo por ser parte i m portante 

del objetivo principal de mi proyecto, 

sino porque además puede resultar 

de particular interés para los 

comunicadores/diseñadores gráficos. 

• ... 51. 
DETERDlIDRCIOD 
DELTEDlR= 
EL IDIODlR 
"RPOnI!S 

El idioma japonés quizás sea uno de 

los pocos idiomas en el mundo que 

además de cumplir con su función de 

medio de comunicación, representa 

una impresionante obra del diseño 

gráfico, na sólo para sus usuarios nativos 

sino para la humanidad entera. 

...d 
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Como todo los idiomas, el japonés 

tiene características que lo hacen muy 

distinto a los demás sistemas de 

comunicación oral usados por el 

hombre. 

Siendo parte del objetivo principal 

de la presente tesis es necesario dar 

una explicación, si no extensa, 

comprensiva de la historia del idioma, 

sus características lingüísticas, su 

armoniosa relación con el diseño, 

además de los aspectos más 

importantes dentro de su proceso de 

enseñanza/aprendizaje. 

HISTORia 

En sus orígenes el pueblo japonés 

contaba con un método de 

comunicación hablado llamado 

Yamato Kotoba del cual, debido a que 

fue exclusivamente un idioma hablado, 

se carece de información escrita sobre 

sus orígenes, pero sin duda alguna es 

el más posible antecedente del idioma 

japonés actual. 

En aquellos tiempos (siglo 5 d.C.) las 

relaciones políticas, comerciales y 

culturales de Yamato (parte del japón 

actual) se concentraban exclusivamente 

con los reinos donde se localizan 

actualmente Corea y China; esta última 

tuvo gran influencia dentro de la cultura 

yen especial, con el idioma de japón. 

Los constantes viajes de migrantes 

chinos a japón, fueron los primeros 

signos que contribuyeron al nacimiento 

del idioma, conforme esta influencia 

se acrecentaba, y con el apoyo del 

gobierno Yamato Chotee, las visitas 

constantes de científicos y monjes al 

continente dieron como resultado que 

cada vez más japoneses conocieran el 

mecanismo de escritura que ahora se 

conoce con el nombre de kanji. 

El kanji es una simple representación 

pictográfica que trataba de resumir, en 

un principio, conceptos sencillos, los 

cuales, con el paso del tiempo, fueron 

tomando más complejidad. 

Existen 4 categorías que intentan 

clasificar la principales características 

de los kanjis: 

• Los de origen pictográfico 

(símbolos derivados de un simple 

dibujo de un objeto físico) . 

• Los de origen simbólico 

(símbolos expresando conceptos 

abstractos o ideas sencillas) . 

• Los de origen ideográfico 

(una combinación de 2 o más símbolos 

o pictograma, de idea sencilla) 

• Los de origen fonético-ideográfico 

o semasio-fonético 

(combinación de un elemento 

semántico con uno fonético) . 

Cuando un número significativo 

de japoneses ilustrados conocía 

el proceso de escritura empezaron 

a descifrar los significados y sonidos de 

los kanjis, asignándoles sus propias 

pronunciaciones bajo su sistema 

fonético y a su vez respetando 

las concordancias de significado 

que existían dentro del idioma 

autóctono; por lo cual, en la actualidad 



existen dos maneras particulares 

de pronunciar un kanji: Onyom; que 

imita el sonido original chino, y 

Kunyomi el cual procede del sonido 

de Yamato Katoba. 

Las necesidades de comunicación 

hicieron que algunos japoneses idearan 

otra forma de escritura derivada del 

sonido del kanji, así, una palabra de 

Yamato Katoba era dividida en sfiabas, 

se buscaba su correspondiente kanji 

con sonido similar para cada sílaba, y 

de esta forma se lograba escribir una 

palabra de Yamato Kotoba, utilizando 

los sonidos (no significado) de los kanjis; 

a este tipo de escritura se le denominó 

Manyooshuu. 

Se dice que existen 4,000 kanjis en 

total. En aquella época -como lo sigue 

siendo hoy en día-- eran contadas las 

personas que dominaban todos los 

signos, por lo que después de varios 

intentos de experimentación en la 

época Heean se concluyó en la 

elaboración de un sistema de escritura 

denominado Hiragana, la cual es una 

estilización de la parte de un kanji que 

cuenta con un sonido específico. 

Paralelamente a éste se creó otro 

sistema similar llamado Katakana, 

el cual se originó cuando los monjes 

budistas tomaban notas rápidamente, 

escribiendo sólo una parte del kanji 

(algo así como la taquigrafía occidental). 

Así, Kanji, Katakana y Hiragana 

formaron, en suma, lo que ahora 

conocemos como japonés. 

• ... EII.I!. 
EL .. RPDnE5 
En LR RCTuaLIDRD 

El crecimiento económico vivido por 

Japón en los años subsecuentes a la 

Segunda Guerra Mundial, trajeron 

como consecuencia que muchas de 

sus costumbres y tradiciones tanto 

antiguas como contemporáneas se 

dieran a conocer con fuerza en 

Occidente. 

Lógicamente, razones políticas y 

económicas han hecho que el idioma 

japonés sea de mucha utilidad 

actualmente. 

En nuestro país las principales 

instituciones de educación superior 

cuentan con cursos regulares del 

idioma, además de diversas 

instituciones privadas que se dedican 

íntegramente a la difusión del japonés 

entre los mexicanos. 

A pesar de la dificultad que representa 

el aprender el idioma japonés, la 

matrícula de alumnos estudiando el 

idioma en las diversas instituciones que 

lo imparten se ha mantenido estable 

y su número aumenta cada año. 
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Partiendo de la idea de que la tesis 

de licenciatura debe ser el resultado 

y consecución de un proyecto de vida 

académica, trazado desde el momento 

en que uno decide ingresar a la carrera 

elegida y que debe integrar no sólo 

lo aprendido en la facultad (o escuela) 

sino además todos los conocimientos 

adquiridos a lo largo de nuestra 

preparación profesional y que este 

conjunto tenga como resultado un 

proyecto que refleje nuestro deseo 

de contribución para la satisfacción 

personal o colectiva, ya sea del orden 

social, cultural educativo o económica, 

en lo personal, este proyecto nace de 

la necesidad que he observado y 

experimentado en el estudio de 

idiomas extranjeros, en específico del 

idioma japonés del cual ya destacaba 

que sus características lo convierten en 

un idioma que parece imposible de 

aprender, donde la transmisión y 

captación de datos parece dificultarse. 

Aquí es donde se requiere de la 

naturaleza del comunicador gráfico, 

para la búsqueda de una fórmula que 

solucione un problema, un problema 

entre un transm isor de información y 

su receptor; en suma, resolver un 

problema de comunicación. 

Como ya se ha mencionado, el japonés 

es una lengua que se basa 

esencialmente en complejos dibujos 

que con el paso del tiempo 

evolucionaron a representaciones 

gráficas de ideas abstractas, estos 

ideogramas se pueden considerar 

pequeñas obras maestras del diseño 

gráfico universal, cada uno con una 

orden de trazo y un significado único, 

representación de toda una cultura y 

un continente e incluso de la 

humanidad entera. 

El encuentro de un comunicador 

gráfico y el japonés no resulta tan 

desagradable como sucede a la mayoría 

de la gente, el comunicador/diseñador 

se siente en su ambiente, en su medio 

y con habilidad para retener tales 

iconos culturales. 

La enseñanza de un idioma así 

como de su aprendizaje es una tarea 

difícil para ambas partes, requiere 

de concentración, disciplina y entrega 

tanto por parte del al~mno como 

del maestro (transmisor y receptor), 

además del uso de múltiples medios 

para facilitar esta tarea: 

textos, fotografías, video, audio, etc., 

a los que en el caso especial del japonés 

se le añaden gráficas y redes de trazo. 

La ventaja que representa la existencia 

de programas interactivos para el 

estudio de idiomas es algo muy común 



en nuestros días, su difusión aún 

limitada hace que la mayoría de los 

estudiantes desconozcan su existencia 

así como su uso y utilidad, además 

muchos de estos programas aún no 

han explotado al máximo las 

capacidades del medio además de que 

la mayoría están dirigidos a usuarios 

de habla inglesa y el diseño de su 

interfase es por lo general estandarizado 

para otros idiomas, lo cual no permite 

al usuario tener una experiencia 

completa, en específico del idioma 

japonés, que para su aprendizaje 

requiere un acercamiento más real a 

la cultura que representa. 

...... i!. 
FORmULRClan DE 

O ... ETIIUIOS 
ESPECiFiCaS 

Basado en muchos de los puntos 

señalados anteriormente, los cuales he 

experimentado personalmente durante 

mi estudio del idioma japonés, surgió 

la idea de crear un material de estudio 

que pudiera facilitar a los maestros la 

tarea de transmitir los conocimientos 

y que el alumno pudiera tener un 

apoyo más dentro de su aprendizaje. 

Muchas de las características del 

japonés como lengua, requieren que 

objetivos generales para la realización 

de este proyecto: 

• Diseñar un ambiente gráfico eficaz, 

sencillo y agradable que facilite el 

uso de un sistema interactivo 

multimedia educativo (SIME). 

·Señalar la importancia del 

papel que juega un diseñador 

dentro de la producción de un 

SIME y las enormes oportunidades 

que presenta este nuevo medio 

para el trabajo gráfico. 

·Crear el prototipo de una interfase 

gráfica que ayude al aprendizaje 

del idioma japonés • 

Dentro de esto objetivos generales, 

se delinearon 3 objetivos específicos 

para lograr con el presente trabajo: 

• Poder conjuntar una adecuada 

investigación, diseño y producción 

que dé como resultado un prototipo 

que sea la base de un sistema 

interactivo multimedia que ayude 

a los alumnos de habla hispana en 

el estudio del idioma japonés. 

• Utilizar la computadora como un 

integrador de medios gráficos y 

audiovisuales. 

su enseñanza sea apoyada en diversos • Basándonos en las enormes 

tipos de materiales didácticos: facilidades que da la computadora 

tarjetas de palabras, silabarios, cuadros para incorporar y presentar diversos 

de diálogo, fotografías, periódicos, medios al mismo tiempo, se intenta 

libros de texto, videos, etc., a los cuales demostrar las ventajas de la 

el alumno no tiene acceso fuera del tecnología multimedia como 

salón de clases. ventajoso medio de comunicación. 

Es por esto que se definieron tres 
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El sistema KOTOBA se ha diseñado en 
base a las necesidades y exigencias 

básicas de los alumnos y los profesores 

del idioma japonés; es importante 
hacer la aclaración de que no tiene el 
objetivo de sustituir la enseñanza 

tradicional del idioma ni presentar una 
forma distinta de enseñar o evaluar el 
aprendizaje del japonés, por el 

contrario, está apoyado y busca apoyar 
a los sistemas tradicionales y 
contemporáneos de enseñanza del 

idioma japonés, además de que la 
innovación o propuesta de algún 

sistema de enseñanza/evaluación nO 
corresponde a la tarea de un 
comunicador/diseñador gráfico, 

actividad específica de pedagogos y 

maestros. 
Después de hacer esta aclaración, a 
continuación se señalan los aspectos 
evaluatorios comúnmente utilizados 

por los maestros de idioma japonés de 
nuestro país, los cuales han sido la base 

del presente proyecto. 

Como se mencionó al inicio de este 

capítulo, las motivaciones y exigencias 
de los alumnos del idioma japonés 

pueden ser infinitamente variadas; 
sin embargo, dentro de la enseñanza 

del japonés como en la mayoría de los 

idiomas, existen objetivos generales 
que se intentan alcanzar. Para lograr 
estos objetivos, los profesores de las 

principales instituciones de nuestro 

país dedicadas a la enseñanza del 
idioma japonés intentan inculcar, 

desarrollar y evaluar en los estudiantes, 
cuatro principales habilidades dentro 

del idioma. 

Estas habilidades son las siguientes: 

• Habilidad auditiva· 
Exponiendo al alumno a pláticas o 
frases comunes por medio de órdenes 

o con audio cassettes, se intenta 
desarrollar la habilidad de escuchar 

y reconocer el idioma. 

• Habilidad oral 
Por medio de sencillas pláticas o 
conversaciones comunes se pretende 

que el alumno pueda utilizar y 
practicar frases sencillas para poder 
comunicar sus ideas. 

• Habilidad de lectura 
Utilizando textos básicos el alumno 
puede lograr comprender mensajes 

donde se utilicen las frases ya 

escuchadas o utilizadas en una 
plática común. 



• Habilidad de escritura enseñanza/aprendizaje del idioma 

Se intenta que el alumno por medio japonés, las técn icas y procesos 

de la práctica constante pueda evaluatorios utilizados en el sistema 

plasmar en papel las habilidades que han sido los mismos a los que se 

ha adquirido anteriormente. utilizan en los salones de clase, 

Los objetivos generales del desarrollo 

de estas habilidades -de acuerdo a 

la profesora Kazuko Hozumi, directora 

académica del Instituto Cultural 
Mexicano Japonés- son que el 

alumno esté expuesto a un "simulacro" 

de la vida cotidiana en Japón, donde 

esté expuesto a utilizar las cuatro 

habilidades básicas, siempre respetando 

y tomando en cuenta los objetivos 

esenciales del alumno, acompañado 

de una experiencia cultural completa. 

Este punto en especial ha cobrado 

suma importancia dentro de la 

enseñanza del japonés. 

Los trabajos del 5 Simposium Nacional 
de Enseñanza del Idioma Japonés 
pusieron de manifiesto la necesidad 

de envolver al alumno dentro de un 

contexto cultural completo o una 

experiencia total de aprendizaje, donde 

además de aprender las reglas y 

aspectos técnicos del idioma, pueda 

conocer el aspecto cultural que resulta 

básico dentro del estudio de un idioma 

con las características del japonés; 

esto se intenta realizar poniendo énfasis, 

en la práctica dentro del salón de clase 

así como en los materiales de estudio, 

los cuales coloquen al alumno dentro 

de situaciones reales que presenten la 

cultura y expresiones del pueblo 

japonés. 

En el caso concreto del proyecto 

KOTOBA, considerándolo como 

una pieza auxiliar del proceso de 

pero considerando las capacidades 

y Iimitantes de la tecnología 

multimedia, lo cual nos permite 

presentar algunos medios integrados 

que auxilien a desarrollar ciertas 

habilidades; mas en el caso específico 

de las habilidades oral y de escritura, 
técnicamente está limitado, punto que 

será expuesto en el momento de 

planear el tratamiento técnico. 

Como se mencionó anteriormente, 

KOTOBA no pretende sustituir si no 

enriquecer el proceso de enseñanza 

del idioma japonés, su objetivo seria 

el de un diccionario tradicional, el 

cual es simplemente una herramienta 

mas en el proceso de aprendizaje, pero 

con la ventaja de utilizar la 

computadora como elemento 

integrador de los medios, que ayuden 

a desarrollar y fortalecer las habilidades 

que se practican dentro del estudio de 

la lengua. 

Tomando en cuenta los puntos 

anteriores, dentro del diseño de 

KOTOBA se determinó que su objetivo 

específico de auxiliar a 10i alumnos de 

habla hispana en el estudio del idioma 

japonés, fuera dirigido a auxiliar 

principalmente el desarrollo de dos 

habilidades esenciales: habilidad 

auditiva y habilidad de lectura 

(auditivo-lectura), y la práctica limitada 

de dos: habilidad oral y habilidad de 

escritura (oral-escritura). 



.......... 
TRRTRmlEnTD 
PEDREiDEiICD '11' 

5ELECCIDn DEL 
mEDID 

Existen diversos métodos y técnicas 

para la transmisión de conocimientos 

que auxilien a un alumno a 

comprender y poder manejar una 

lengua extranjera (ver Apéndice 

Didáctica) . 

la constante evolución no sólo de estas 

técnicas y los materiales didácticos que 

se utilizan, sino también de las 

necesidades y exigencias con respecto 

a rapidez y eficacia que requieren los 

estudiantes hoy en día, ha traído como 

resultado, la práctica cada vez más 

común entre pedagogos y enseñantes 

de combinar teorías, técnicas y 

materiales, todo apoyado en un punto 

de vista particular referente a la 

enseñanza de las lenguas extranjeras. 

En el caso de KOTOBA, la naturaleza 

de adaptación de la multimedia hace 

que el aspecto pedagógico también 

sea manejado de igual manera: 

incorporando, combinando e 

integrando coordinadamente las teorías 

y métodos utilizados en la ensenanza 

de idiomas. 

Una de las teorías de enseñanza que 

cuentan con más vigencia y uso en la 

actualidad es la teoría cognoscitiva, 

lo cual se comprueba en los métodos 

utilizados por la mayoria de las 

instituciones dedicadas a la enseñanza 

del idioma japones, la cual es 

combinada con otras técnicas y 

adaptada a las necesidades u objetivos 

específicos de la institución y sus 

alumnos. 

Como se recordará, la teoría 

cognoscitiva tiene como fin dar más 

crédito a la habilidad de los estudiantes 

permitiendo que éstos, de forma 

experimental, logren comprender las 

reglas y estructuras del idioma 

extranjero, esto apoyado en métodos 

que a su vez se han ido adaptando a 

las características de cada caso. 

Tomando como base la formación de 

hábitos del método audio-lingüístico, 

se intenta realizar una transmisión de 

los conocimientos de una manera más 

flexible y utilitaria, tratando que el 

alumno reciba la información más 

libremente y se mantenga receptivo 

hacia las actividades que realiza y los 

conocimientos que adquiere. 

El uso de estos métodos y teorías 

se ven reflejados en los sistemas 
educativos de tipo heurístico, 
los cuales estimulan al alumno a realizar 

el aprendizaje experiencial por medio 

ambientes. Como la mayoría de los 

sistemas multimedia interactivos 

dirigidos a la enseñanza, KOTOBA basa 

la transmisión de conocimientos de 

información en estas teorías, además 

de combinar sus funciones educativas 

con los diversos sistemas que existen. 



• ......... '1. 
!iELEII:II:IDI'I 

DEL IDEDID 

La idea de desarrollar un material 

didáctico para la enseñanza 

/aprendizaje del idioma japonés 

utilizando la tecnología multimedia, 

parte de dos razones distintas con un 

objetivo común que uniese a las dos. 

Por una parte, intento demostrar en 

la práctica los atributos y las ventajas 

de la tecnología multimedia, pues 

como ya se ha mencionado las ventajas 

de sus usos dentro del campo de la 

educación son innegables (ver 

Apéndice Didáctica), por lo que en el 

caso específico de la enseñanza de 

idiomas, el uso de la computadora y 

la tecnología interactiva multimedia 

toman un papel especialmente 

relevante. 

La segunda razón para basar el presente 

proyecto en la multimedia son las 

necesidades y objetivos dentro de la 

enseñanza/aprendizaje del idioma 

japonés, ya que la tecnología 

multimedia nos permite acercarnos 

más a esa experiencia total de 

aprendizaje que se considera necesaria 

para el buen aprendizaje del idioma. 

Por medio del uso de materiales 

educativos multimedia el alumno tiene 

la oportunidad de estar expuesto a 

varios medios a la vez, controlando el 

flujo y ritmo de la información, todo 

esto rodeado de un mundo o escenario 

virtual con objetos relacionados a la 

cultura japonesa, creando un ambiente 

más agradable que el mismo salón de 

clase, lo cual permite desarrollar el 

proceso de aprendizaje de una manera 

más dindmica y efectiva. 

Dentro de la metodología para la 

creación de materiales didácticos, se 

considera necesario elegir el o los 

lenguajes y el medio por el cual 

trasmitiremos éstos. 

En el caso concreto de KOTOBA, se 

consideraron las características del 

mensaje a trasmitir así como las 

características del interlocutor. 

Para elegir los medios y el lenguaje, 

creo que en este caso es una ventaja 

que como autor del proyecto tenga la 

experiencia personal de ser estudiante 

del idioma japonés, es decir, el mensaje 

a trasmitir, e incluso, al considerarme 

aún un interlocutor, o sea alumno del 

idioma y por tanto conocer de cerca 

las características y necesidades de los 

estudiantes, el medio se puede 

considerar elegido; pero esto, en el 

caso de la multimedia, resulta ambiguo, 

por lo cual se deben elegir los medios 

concretos que se utilizarán y que serán 

unificados por medio de la tecnología 

multimedia. 

Como se dijo anteriormente, el sistema 

KOTOBA pone énfasis en el desarrollo 

de la habilidad auditiva y la habilidad 

de lectura, en tanto que la habilidad 

oral y habilidad de escritura se 

desarrollan de una manera más 

. limitada, por lo cual se eligió utilizar 

cinco medios de los considerados en 

el capítulo tres, estos son, sin orden de 

importancia: audio, video, texto, 

ilustración y fotografía, cada uno de 

los cuales cuentan con un tratamiento 

técnico-pedagógico distinto, además 

de distribución distinta de información, 

basándose en las características de cada 

medio; esto se desarrollará con más 

detalle en el siguiente punto. 



Las experiencias que se presentaron 

en el capítulo anterior nos muestran, 

que el uso de la tecnología multimedia 

como un auxiliar más dentro del campo 

de la enseñanza de idiomas es cada 

vez más común. 

A pesar de esto, aún existen algunos 

puntos que presentan algunas fallas 

y carencias, las cuales deben ser 

corregidas y mejoradas; es' el caso 

En este punto se describe la forma en 

que se manejó la información y los 

lenguajes que se consideraron más 

adecuados para trasmitir el mensaje, 

las herramientas que se utilizaron para 

ordenar el contenido, los elementos 

utilizados, su justificación y 

composición y, en general, la 

arquitectura en la cual se encuentra 

basado el proyecto KOTOBA: 

concreto del diseño de la interfase, -DREiROIi!RCIOO 
el cual en algunos casos se sacrificael DE IOFORmRCIOO 
diseño en nombre de la información 

a trasmitir. 

Es aquí donde el diseñador gráfico 

puede tener una gran área de trabajo, 

realizando junto con otros expertos, el 

correcto balance entre diseño e 

información. 

...... 5. 
TRRTRmlEOTO 
TI!COICD 
.. EDREiDEiICD 

KOTOBA, como se ha mencionado, 

intenta ser un auxiliar para el alumno 

del idioma japonés, no sólo en 

el aspecto lingüístico y gramatical sino 

además de esto, se desea que 

el alumno se vea rodeado por 

elementos de la cultura japonesa que 

le ayuden a tener una experiencia 

cultural más completa. 

Por tanto, 105 aspectos técnicos con 

respecto al manejo de información y 

su forma de presentarla, se hicieron 

basándose en este aspecto 

indispensable en el estudio del japonés. 

La mayoría de los sistemas ed ucativos 

multimedia utilizan una combinación 

de métodos para organizar su 

información, esto permite que la 

estructura del m ismo sistema sea más 

flexible y se tengan más oportunidades 

de desarrollo. 

Al organizar la información de 

KOTOBA se tomaron en cuenta las 

características que debe presentar un 

sistema multimedia, donde la libertad 

de desplazam iento y de recepción de 

información por parte del usuario no 

puede ser controlada, pero el hecho 

de ser éste un sistema de enseñanza, 

es necesario indicar que el usuario 

debe contar con un control de la 

información y su presentación, por 

parte del sistema, el cual debe auxiliar 

al usuario a tomar decisiones y le 

dirigirá en su desarrollo de estudio, 

esto sin llegar a simular el sistema 

tradicional de enseñanza (ver Apéndice 

Didáctica), 

Decidí realizar la organización de la 

información basado en el sistema 

jerárquico plano, donde la base se da 

partiendo de una ventana principal, la 

cual nos permita acceder a otros l/sitios" 

ES NECESARIO 

INDICAR QUE 
EL USUARIO DEBE 
CONTAR CON UN 

CONTROL DE lA 
INFORMAClON y 

PRESENTAOON, POR 
PARTE DEL SISTEMA 



SE UTILIZO 
SIMULAOON DE 

PAOOS y OBJETOS 

.tES, ESTO CON lA 

~NaoN DE CREAR 

JN AMBIENTE MAS 

PROPIOOY 

ATRACTIVO PARA 
EL ESTUDIO DEL 

IDIOMA 

del sistema y a su vez realizar acciones idioma, también motivado por la 

para "moverse" de ahí. carencia de atractivo visual en la 

Esto se realizó con la intención de dar mayoría de sistemas similares que se 

una idea de avance y desarrollo dentro encuentran en el mercado. 

del sistema, de esta forma se le 

presentan al usuario por medio de un aHERRRAlIEnTas 

menú principal, el tipo de acciones y IITILIi!IIDR!i 
tareas a las cuales tiene acceso, 

presentadas por otras ventanas; esto 

dio como resultado la creación de las 

siguientes opciones: 

-Ventana de entrada 

(o institucional) 

-Ventana de presentación 

-Ventana principal 

-Ventanas por palabra 

-Ventana de instrucciones 

-Ventana de salida 

Los contenidos y características, así 

como su estructura técnica de cada 

una de estas opciones serán descritos 

más adelante. 

Como se puede observar, en algunas 

de estas ventanas al mismo tiempo que 

la información se presenta de forma 

jerárquica, utilicé algunas caracteñsticas 

del sistema multitrack para presentar 

dos medios o más al mismo tiempo, 

lo cual es muy común en la enseñanza 

de idiomas donde por ejemplo, 

mientras se escucha un cassette se 

puede leer el texto del audio. 

Además de estos dos sistemas también 

• Hardware y software 

La principal herramienta física 

(hardware) utilizada dentro del 

proyecto KOTOBA, fue por supuesto 

la computadora, la cual es la base 

principal de todo el trabajo. 

Debido a que la mayoría de los 

programas de multimedia y en general 

de diseño gráfico son basados en 

plataforma Macintosh, se decidió 

utilizar ésta para la elaboración del 

sistema; además de esto se requirió 

utilizar diversos equipos para la captura 

de los distintos medios. 

El equipo utilizado para todo el sistema 

fue el siguiente 

• Una computadora Macintosh 

-Un scanner 

• Un micrófono 

• Discos compactos(imagenes y audio) 

-Cámara fotográfica digital 

• Cámara de video, formato V8 

·Cables RCA 

·Audífonos 

Además de este equipo físico, cada 

uno de los medios utilizados fueron 

tratados a través de diversas 

herramientas, muchas de las cuales 
opté por utilizar la simulación de fueron descritas en el capítulo anterior, 

espacios y objetos reales, esto con la donde se puso de manifiesto que las 

intención de Crear un ambiente más características de cada medio hacen 

propicio y atractivo para el estudio del necesario utilizar programas o equipo 



• QUEEL USUARIO 
UDIERA NAVEGAR 
DE UNA VENTANA 

A OTRA CON 
ILlDAO y TUVIERA 

UNCONTROL 
ESTABlEOOO DE 

DOS LOS MEDIOS 

SE UTILIZO 
ELPROGRAMA 

MACROMEDIA 

DIRECTOR 

especializados. 

Las herramientas utilizadas según 

el medio fueron: 

-RUdiO 
Se utilizó para la captura y edición, 

el programa denominado 

Sound Edit. 

-Uidell 

Para la captura y edición, 

utilizar en el proyecto. Esto se debió a 

las características del programa, que 

nos permite tener un control casi 

absoluto sobre los objetos y sus 

acciones, facilitando mucho la tarea 

de producción. 

·Desiill ...... OIIO y 
p ... eseOtiillciOO de 
liiII iO-FII ... m .. CiOO 

además de la realización de efectos Con la idea de rodear el proceso de 

especiales de video, se utilizó el enseñanza/aprendizaje del idioma 

programa Adobe Premier. japonés con una experiencia cultural 

-TeXtO 
En el caso del manejo de texto, se 

utilizaron Word Perfect para realizar 

database text y Adobe Photoshop 

e Freehand para crear graphic texto 

-IIUSt ... iiIIC¡IIO 

Las ilustraciones, botones, iconos y 

señales dentro de KOTOBA, fueron 

realizadas por medio de Freehand. 

-Flltllg ..... -F¡iiII 

Las fotografías utilizadas dentro del 

sistema fueron capturadas y 

retocadas dentro de Adobe 

Photoshop. 

Debido a que la información se optó 

por organizar de una forma 

sincronizada, donde además se tuviera 

un control establecido de todos los 

medios y que el usuario pudiera 

navegar de una ventana a otra con 

facilidad, se decidió utilizar el programa 

Macromedia Director (ver capítulo 

diseño de multimedia) como la 

herramienta que recopilaría y donde 

se Integrarían todos los elementos a 

gráfica, se intentó utilizar dentro del 

sistema KOTOBA, objetos y situaciones 

que introdujeran y presentaran al 

usuario aspectos más relevantes de la 

cultura japonesa contemporanea. 

Estos objetos e imágenes tienen la 

intención de producir una curiosidad 

dentro del usuario, para que como 

parte del proceso de aprendizaje de 

la lengua, se desarrolle un interés por 

el estudio y descubrimiento de aspectos 

culturales que muchas veces, no se 

aprenden dentro del salón de clases. 

Lo anterior se intenta realizar por medio 

de una metáfora del uso de un 

diccionario ilustrado, en el cual el 

usuario pueda expander su vocabulario 

mientras observa diversos objetos de 

la cultura pop japonesa y acciones 

realcionadas a estos. 

A continuación se describe con más 

detalle, el concepto general en el cual 

se basa la experiencia de KOTOBA. 



.... 5. 
ELcaDCEPTa 

IiEnERHL DE 
RaTaBH 

Al "ingresar" dentro de KOTOBA, el 

usuario tendrá la oportunidad de 

aumentar su vocabulario de idioma 

japonés mientras recorre las "páginas" 

del diccionario y al mismo tiempo, 

participará en una muestra de los 

aspectos más básicos y tradicionales 

del entorno cultural japonés, esto con 

el objeto de que las palabras sean 

recordadas por medio de la relación 

con imágenes. 

Además de utilizar la relación palabra

imagen para desarrollar el vocabulario, 

el sistema KOTOBA se ayuda de 

sonidos o frases relacionadas a la 

imagen-palabra, los cuales ayudan a 

reforzar lo estudiado. 

El sistema busca envolver en una 

atmósfera homogénea al alumno, para 

que la experiencia de aprendizaje 

pueda ser lo más completa posible. 

Además de "colocar" al usuario dentro 

de un escenario que simule la vida 

tradicional de Japón se eligieron, de la 

inmensa variedad de la cultura 

japonesa, aquellos objetos que pueden 

resultar de mayor interés para las 

personas que estudian el idioma. 

La mayoría de estos objetos son de uso 

común para los japoneses, los cuales 

se consideran no sólo parte de sus 

creencias tradicionales sino como parte 

esencial de su vida cotidiana. 

Después de consultar e investigar sus 

usos y costumbres, se decidió utilizar 

los objetos y temas más populares, los 

cuales pueden ser de gran ayuda para 

el alumno, permitiéndole conocer 

algunos aspectos de la cultura popular 

japonesa. 

El usuario tiene la capacidad de 

controlar no sólo sus IImovimientos", 

sino además el ritmo y las acciones 

que realiza dentro de éstas, se permite 

que el usuario inicie la mayoría de las 

acciones y que ésta cuente con una 

retroalimentación y respuesta del 

sistema por medio de sonidos o 

acciones. 

.... &. 
ELcanCEPTa 
IiRRFICa DE 
RaTa.R 

El diseño en general de toda la interfase 

se realizó manteniendo una 

consistencia visual y una simplicidad, 

basadas principalmente en el arte y la 

estética tradicional japonesa. Muchas 

de las imágenes, su colocación dentro 

de la pantalla así como su tratamiento, 

mantienen gran relación con los 

principios que se manejan 

comúnmente dentro del diseño 

japonés. 

La idea básica del sistema es la 

presencia virtual dentro del mundo 

popular japonés, el cual se muestra 

respetando muchos de los principios 

de estética japonesa, los cuales 

están basados en la riqueza de 

cultura popular, en la apreciación 

de los objetos cotid ianos y en sus 

acciones sutiles; esto realizó con 

la intención de que el usuario expanda 

sus conocimientos más allá del idioma 

japonés, integrándolo de una manera 

lA IDEA GRAfICA 
ESTA BASADA 

EN LA RIQUEZA DE 

CULnJRA POPULAR 

JAPONESA, 
EN lA APRfOAOON 
DE LOS OBJETOS 
COTIDIANOS Y EN 

SUS AcaoNES 
SUTIlES 



más l/activa" a la forma en que 

el pueblo japonés vive. 

Además de las bases de la estética 

tradicional japonesa, se intentó 

integrar objetos de diseño POP 

contemporáneo, los cuales, a pesar de 

ser casi de uso internacional, 

reflejan vivamente muchos de 

principios básicos del diseño japonés: 

sencillez, estética y funcionalidad, 

los cuales trataron de ser reflejados en 

el diseño integral de KOTOBA. 

-diseno 
.. ilSiea 

En el diseño general basico del sistema 

intente dar una sentimiento de audacia 

y modernidad ,con binando formas 

sencillas y muy simples, con colores 

atractivos, pero homogeneos y 

cordinados con las figuras. 

En los casos de las ventanas de 

transicion ,dando gran enfasis a formas 

perspetivadas ,en las cuales busque 

dar una sensacion de movimiento, 

imitando los botones de avance de 

diversos aparatos electronicos . 

En el caso de la ventana principal se 

utilizaron formas mas sencillas y sin 

tanto movimiento, que sin dejar de ser 

atractivas, no distrajeran al usuario del 

objetivo principal. 

.... & .... 
eRERelanDE 

VEnTRnRS 

Como ya se señaló, en cada ventana 

del sistema KOTOBA se intentó 

enfatizar la metáfora de inmersión 

al mundo de la cultura japonesa, 

por lo cual el diseño de éstas se realizó 

utilizando colores, elementos, 

símbolos e iconos únicos y 

representativos de Japón. 

A continuación se presentan los 

elementos que se utilizaron, su 

justificación y su composición dentro 

del sistema KOTOBA. 

-Diilgrilmilcian 

de ventilnils 

En el desarrollo gráfico de cada 

una de las ventanas se intentó llevar 

una consistencia visual dentro de todo 

el programa, por lo cual, todas las 

páginas se diseñaron bajo un diagrama 

básico y a su vez cada página fue 

asignada de una diagramación especial, 

a partir de elementos y colores que 

ayudarán a dar personalidad a cada 

palabra. 

En el caso de las ventanás de entrada, 

presentación y de agradecimientos, 

siendo éstas, ventanas de tránsito 

y sin ningún contenido básico del 

proyecto, se utilizaron diagramaciones 

especiales con el objetivo de marcar 

aún más la diferencia entre éstas 

y las otras ventanas. 

TODAS t PAGINAS SE OISEfiAR~ BAJO UN 

DIAGRAM.4 BASleo 

YAsuVEZiCADAPAGINA 

fUE ASI A DE UNA 

OIAC;RAM"'i'<INESPECIAL 
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A continuación se presenta el diagrama 

base que se utilizó para el diseño de 

la ventana basica (figura 1) Y el 

diagrama de las ventanas generales 

(figura 2): 

-

(figura 1) 

, 

~ Innnnnnnnnnnl , ,1 

(figura 2) 

Más adelante se presentará la 

diagramación de cada ventana, así 

como los elementos que las componen. 

-colore§ 
El color es un elemento básico dentro 

del diseño gráfico tradicional yel diseño 

multimedia no es la excepción, pues 

nos ayudará a realzar el contenido y 

el atractivo de nuestro trabajo. 

Dentro del proyecto KOTOBA, la 

utilización del color se debió realizar 

tomando en cuenta dos puntos: 

'Las características del proyecto -un 

material didáctico- obligaron a la 

utilización de colores suaves y poco 

intensos, lo cual no distrajera o 

dificultara la transmisión del contenido 

educativo. 

'Por otra parte, esta misma 

característica ayudó a que el color fuera 

un elemento esencial para reafirmar la 

metáfora en la cual se encuentra basada 

KOTOBA. 

El uso del color dentro de la cultura EL uso DEL 

japonesa siempre se ha hecho de forma 

muy discreta, manteniendo un 

equilibrio entre todos los elementos, 

sin perderse ni sobresaliendo, sin que 

éste pueda ser un obstáculo entre el 

receptor. 

En el caso concreto del sistema 

KOTOBA decidi utilizar el color rosa 

como base dentro de la paleta de color. 

En los ultimas años, la cultura pop 

japonesa ha tenido un crecimiento 

tremendo, traspasando sus fronteras 

no solo hacia sus paises vecinos, si no 

a todo el mundo. 

COLOR DENTRO DE LA 

aJLTURAJAPONESA 
SIEMPRE SE HA 

HEOiO DE FORMA 

MlN DISCRETA, 
MANTENIENDO UN 
EQUILIBRIO ENTRE 
LOS ELEMENTOS. 
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Una de las caracterizticas mas notables 

de la cultura pop japonesa, es la 

identificacion con los colores pastel, 

muy tenues y sutiles, en especial el 

rosa, el cual es quizas el color mas 

representativo de la nueva invasion de 

cultura japonesa al rededor del mundo. 

La revista NEWSWEEK, en un especial 

sobre cultura pop asiatica, del mes de 

Junio del 2000, señalaba la 

identificacion que se empieza a crear 

en el mundo entero entre el color rosa 

y la cultura pop japonesa. 

A continuación se presenta la paleta 

básica utilizada. 

aYIPOIi.HFIH 

Como se menciono en el capitulo 

anterior, el texto en multiples ocasiones 

nos ayuda a darle vida a una idea o a 

un mensaje. En el caso de KOTOBA, el 

uso del texto, se ha tratado de reducir 

al minimo. 

Como mencione anteriormente, 

el objetivo ,el publico y el concepto 

del el programa, requirio que en el 

diseño fuese lo mas sencillo posible 

. Tratandose del diseño de un ambiente 

destinado al aprendizaje de un idioma 

, lo mas recomendable era usar los 

menos elementos posibles, para que 

el usuario pudiese concentrarse mejor. 

Es por lo cual el uso de tipografia 

se redujo a texto dentro de el 

logotipo del programa ,asi como texto 

informativo dentro de los menus de 

instrucciones, creditos y en aquellos 

botones o barras navegadoras donde 

su uso fuera fundamental. 

Logicamente, al tratarse de un 

diccionario basico de idioma japones,el 

texto fue req uerido para conocer el 

significado de algunas palabras, pero 

en general se trato de no utilizarlo, 

dandole mas peso e importancia a las 

imagenes. 

En particular, cabe señalar que dentro 

de la enseñanza del idioma japones, 

se evita que los alumnos escriban o 

leean las palabras que aprenden en 

español, porque esto provoca, que se 

confundan la pronunciaciones o 

entonaciones correctas. 

La tipografia que se decidio utilizar 

dentro del logotipo asi como para 

acompañar a los graficos y titulares fue 

la tipografía ULTRA-SEVEN ,una 

tipografia diseñada en 1999 por 

MANIAKERS FONT DESIGN un 

despacho de diseño grafico japones 

dedicado al diseño de tipografías. 

Mucho del trabajo de este despacho 

esta basado en las tipografias utilizadas 

por las viejas series de television 

japonesas como GODZILLA, 

ULTRAMAN y ULTRASEVEN, pero con 

un toque contemporaneo. 
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Se eligio esta tipografia por el toque E.i!. 

de diseño popular japones que Ca ... PIIlSIII:lan 
lograba dar al diseño del diccionario y DE IIIIEnTRnRS 

por el peso que tiene, que logra atraer 
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A continuación se describirá la forma 

en que se integraron y estructuraron 

los diversos medios dentro de 

KOTOBA, la composición de las 

ventanas donde se presentó la 

información, los objetos e imágenes 

utilizadas dentro de éstas así como las 

acciones que realizan, además de los 

objetivos que se intentaron alcanzar 

con su uso: 

teDTOBR 

pf humaniSl 

Por otra parte la tipografia utilizada 

en los textos de lectura, se trata de la 

ZAPF HUMAN 1ST ,la cual es un 

retrazado de la tipografia OPTIMA ,una 

tipografia basada en tipografias del 

rencimiento y los trazos caracteristicos 

de las plumas de caligrafia. 

'VENTANA DE ENTRADA 

La ventana de entrada es la encargada 

de dar la bienvenida a los usuarios al 

programa. En esta ventana se colocó 

el escudo de la Universidad Nacional 

Autónoma de México con la intención 

de darle el merecido crédito tanto a 

~BCDEFGHIJ 

:LMNOPQRS 
UVWYZ 
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nuestra Alma Mater como a la ENAp' 

para de esta forma puntualizar el hecho 

que el programa KOTOBA es un 

producto realizado por un estudiante 

de la UNAM yen paoticular de la ENAp' 

dándole así un toque institucional al 

producto. 

En esta página se presenta el escudo 

de la Universidad. Nacional, 

acompañado de tipografía animada 

Esta tipografia es una creacion del con los nombres de ambas 

diseñador aleman Hermann Zapf. instituciones. En el momento en que 

Se eligio esta tipografia,para contrastar ambos textos se encuentran alineados 

fueotemente con la ULTRASEVEN por a cada lado, una disolvencia a negros 

sus caratcteristicas de creacion y diseño, automáticamente nos coloca en la 

ademas de ser una tipografia de muy siguiente ventana. 

facil y agradable lectura. 



-VENTANA DE PRESENTACiÓN 

Esta ventana es la entrada 'oficial" del 

programa KOTOBA, en ella se presenta 

una animacíon y la palabra KOTOBA. 

En esta página también se presenta el 

nombre oficial del programa: KOTOBA 

DICCIONARIO Interactivo Multimedia. 

Acompañará a esta pantalla otra 

animacion que indicara que el sistema 

se esta cargando,cuando esta este 

completa ,se invita al usuario a iniciar 

la lección por medio de presionar O 

dar un click en la pantalla. 

-VENTANA DE LOBBY 
la ventana de "lobby" es la primera 

en la cual el usuario puede ejercer 

control sobre el programa, donde se 

muestran los primeros botones que 

permiten al usuario empezar a navegar 

dentro de KOTOBA. 

En esta página el usuario se encuentra 

unos cuadrados que cumplen el papel 

de botones, por medio de los cuales 

el usuario podrá escoger la actividad 

que desee realizar para comenzar o 

terminar su recorrido dentro del 

sistema, además de poder consultar la 

forma correcta de utilizarlo. 

Cada boton nos indicara la acción o 

actividad a realizar: botón a página de 

instrucciones, botón a página de salida 

botón a página principal, de las cuales 

el usuario deber escoger una, 

dependiendo de la acción que quiera 

realizar. 

Al pasar sobre cada uno de los botones 

o al oprimir alguno de ellos, el sistema 

indicará con un texto el nombre de la 

página a la cual se llega al oprimir ese 

botón; este texto aparecerá en español 

y japonés, en la esquina inferior 

izquierda de la pantalla. 

Además de esto, el texto se acompaña 

de audio en japonés y en español de 

esa acción. 

Dependiendo del botón elegido, el 

usuario será trasladado a su 

correspondiente ventana. 

-VENTANA PRINCIPAL 

Aqui se muestra la "página" basica del 

diccionario, a partir de aqui, sin 

importar la palabra que el usuario 

busque, el diseño sera el mismo 

Esta pagina se divide en 3 partes: del 

lado izquierdo se encuentra la barra 

basica de navegacion, que nos permite 

regresar al inicio del sistema, leer las 

instrucciones o salir del sistema entero 

En la parte inferior, de izquierda a 

derecha se encuentran pequeñas 

imagenes de las palabras que se pueden 

consultar en el diccionario, conforme 

el usuario arrastre su mouse por encima 

de estas imagenes, debajo de ellas se 

mostrara la palabra en español. 

Cuando el usuario decida que palabra 

quiere consultar, oprimira sobre ella 

y esta misma imagen aparecera 

maximizada en el cientro de la ventana, 

donde el usuario podra dar oprimir 

sobre de esta para conocer la palabra 

que corresponda en japones. 

En el caso de la ventana principal, 

apareceran 2 botenes mas, uno de los 

cuales le dara la oportunidad al usuario 

de escuchar la pronunciacion correcta 

de la palabra elegida y otro poder ver 

dos ejemplos del uso gramatico de esta 

palabra. 

-VENTANA DE INSTRUCCIONES 

Esta ventana está diseñada para 

auxiliar al usuario en cualquier duda 

que tenga sobre el funcionamiento 



de KOTOBA. Representada por el 

maneki neko, en esta página se 

encuentra la información necesaria 

para que el usuario pueda 

comprender la forma en que debe 

desarrollar las actividades del 

sistema, las acciones que puede y 

que no puede realizar, así como 

consejos para aprovechar al máximo 

lo que aprenda mientras utiliza 

KOTOBA. 

Gráficamente, esta ventana está 

integrada por la interfase básica: 

barra de ayuda (con los botones de 

salida y regreso a la ventana 

principal), barra de traducción 

simultánea yel marco principal de 

trabajo, en el cual aparece 

información referente al 

funcionamiento y uso de cada una 

de las ventanas dentro del sistema. 

-VENTANA DE SALIDA 

Esta ventana está diseñada para 

despedir y agradecer al usuario por 

utilizar el sistema, se le indica 

también que aún puede regresar y 

dar comienzo nuevamente a la 

lección, si así lo desea, por medio 

de la barra de ayuda. Si el usuario 

escoge la opción de salir de el 

sistema, esta página mostrará los 

créditos a todas las personas que 

ayudaron a real izar el proyecto 

KOTOBA, así como el equipo 

utilizado para su elaboración. 

A continuación, se muestra 

graficamente la mapa de navegacion 

del programa, asi como cada una 

de las ventanas. 
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Al llegar al final de este trabajo, me 

parece adecuado puntualizar, la 

importancia que adquiere la 

actualización y desarrollo del 

diseñador/comunicador gráfico a la par 

de los tiempos que vivimos. 

Uno de los objetivos trazados del 

presente trabajo era la de experimentar 

personalmente con las "nuevas" 

herramientas de los comunicadores y 

de como ingresar a un campo distinto 

a los tradicionales, pero al llegar a su 

final, creo que puedo decir que se 

consiguió más de lo planeado. 

Como ganancia personal y profesional 

puedo considerar el desarrollo del 

proyecto, mas allá del aprendizaje 

técnico, que podría parecer evidente, 

la evolución personal como diseñador 

que pude contemplar, me parece una 

de las ganadas mas relevantes. 

Ya que inicié el desarrollo del presente 

trabajo, mientras aún estudiaba, la visión 

original de lo que deseaba o esperaba 

del resultan distintas a las que tengo al 

escribir las conclusiones. 

la oportunidad de ingresar al medio 

profesional, conocer sus necesidades, 

el nivel de exigencia y de presión, 

ejercieron gran influencia no sólo en la 

parte estética y de diseño de mi trabajo, 

si no además,en la manera en que se 

enfrentó el problema de comunicación 

yen la manera en que uno puede juzgar 

y calificar su propio trabajo. 

la presente tesis, quizás no resuelva 

muchas dudas en tomo a la multimedia 

y mucho menos pueda servir como una 

guía dentro del cambiante mundo 

técnico, donde muchos de los datos 

presentados en mi trabajo, resulten ya 

obsoletos. Creo que la mayor aportación 

que puedo mencionar de mi trabajo es 

la del ejemplo de evolución dentro del 

campo del diseño y por consiguiente 

de sus creadores. 

El campo de la multimedia, es uno de 

los ejemplos mas claros de esta evolución 

y de como cada vez se convierte en un 

campo más y más competido y exigido, 

por productores, creadores y 

consumidores. 

Los cambios tan extremos que sufre la 

sociedad causados en su mayoría por 

el desarrollo de la tecnología, provocan 

en casi cualquier area del conociminto 

la necesidad de la especializaci6n y el 

diseño gráfico no es la excepción. 

Al término de este proyecto, creo que 

uno de los puntos más importantes de 

resaltar es que el diseñador gráfico no 

puede intentar ser un profesional 

"multimodal" que pueda ser capaz de 

realizar todas las tareas que requiere un 

proyecto profesional de diseño, en 

particular el trabajo dentro de un 

proyecto multimedia. 

Como se pudo ver en el capítulo 

correspondiente a las personas 

involucradas en el desarrollo de un 

programa multimedia es importante 

contar con cualidades específicas para 

cada tarea. 

Oertamente el diseñador gráfico durante 

su formacion escolar, adquiere 

conocimientos básicos, referentes a 

la mayoría de los camP\ls de aplicación 

del diseño, incluyendo el de multimedia, 

pero en su aplicación real, dentro 

de las exigencias del mercado y la 

industria, estos conocimientos resultan 

incompletos, por lo cual es necesario 

reforzarlos con cursos, prácticas y sobre 

todo un proceso que lleve al diseñador 

a convertirse en un especialista en una 

área específica, hecho que no solo le 



ayudará a su desarrollo profesional, 

si no además, se le reconocerá en el 

aspecto económico, ya que resulta 

más útil, alguien que sabe mucho de 

una área especifica, que un alguien que 

sabe poco de muchas áreas. 

Creo además que este desarrollo debe 

ser completo, reforzando las bases del 

aprendizaje del diseño e incluso 

complementandolo con los de otras 

areas del conocimiento, el diseñador 

como un miembro mas de la sociedad 

debe de estar consciente de su entomo, 

especialmente si el será el encargado 

de darle una imagen al entorno, 

productos y servicios que lo rodean. 

El arte, en especifico el diseño gráfico, 

nació, del deseo humano de expresar 

su espíritu y la tecnología en nuestra 

sociedad nació y se desarrolla como una 

aplicación de la ciencia para ayudamos 

en nuestra vida cotidiana. 

Es por esto que el desarrollo de esta 

tecnología debe estar basada en la 

combinación del arte y la ciencia, para 

que su uso y aplicación sea más 

completo. 

Para comprender y utilizar la tecnología 

actual, los diseñadores actuales debemos 

de un buen sentido y conocimiento del 

arte y el diseño y el suficiente 

conocimiento, no solo de las ciencia 

naturales y las humanidades si no la 

sociedad en general. 
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