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Introduccioén

El presente proyecto tiene por objetivo crear un Disefio Muitimedia en el Area
De Control Estadistico de Procesos para el apoyo a los estudiantes en el area
de Ingenieria Industrial, profesionales, empresarios y/o gente que quiera hacer
mas productivos sus productos, negocios y/o empresas.

El cual nos permitira satisfacer las necesidades tanto de estudiantes en el érea
de Ingenierfa Industrial, asi como, profesionales, empresarios y gente que
quiere hacer mas productivo sus negocios o empresas, ya que con este manual
interactivo, podra tener las técnicas y bases principales para la aplicacion de
los principios de Calidad Total que busca la industria en general hoy en dia
debido al alto indice de competitividad en el mercado.

Este libro esta divido en cinco temas principales, los cuales son:

1, Calidad y Contro! Estadistico de Procesos. Aqul presentamos {a evolucidn
del concepto de Calidad, y la importancia que ha adquirido en nuestros dlas,
asi como el caso especifico del Control Estadistico de Procesos y las
aplicaciones del mismo en el mejoramiento constante de la Calidad.

2. Historia de los Sistemas de Aprendizaje por Computadora. Este capltulo nos
lleva a través de la historia del vinculo entre la educacién y la tecnologia, lo
cual nos permitira identificar los recursos que actualmente ofrece la muitimedia
en el area de aprendizaje.

3. Multimedia y CD-ROM. En este capitulo veremos la historia de la Multimedia,
sus caracteristicas y el potencial que puede desarrollar al hacer uso de los
periféricos actuales, asi como, los medios a través de los cuales se puede
llevar a cabo ta distribucion.

4. Seleccion de Software De Diseno. Aqui analizamos y seleccionamos el
software adecuado para el desarrollo de nuestra aplicacion multimedia, as!
como las ventajas y desventajas del mismo.

5. Disefio de Multimedia Educativa en el Area de Control Estadistico de
Procesos. En este capltulo nos enfocamos al disefo, desarrollo, y puesta en
marcha del producto multimedia educativo.
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Calidad y Control Estadistico de Procesos

1.1 Calidad

En el mundo actual, en toda la industria manufacturera y de servicios ha habido
un incremento importante de la oferta. Cada vez mas y mejores productos y/o
servicios estan al alcance del consumidor y esta gran competencia se ve
aumentada todavia mas por una apertura generalizada de los mercados
mundiales. En la actualidad, los compradores ponen cada vez mas énfasis en
la calidad de los productos y/o servicios que se le ofrecen, esperando
productos y/o servicios no solamente baratos sino que les ayuden realmente a
cubrir sus necesidades. Aunque el precio sigue teniendo importancia en las
ventas, es la calidad la que atrae de regreso a los clientes por una segunda,
tercera o decimoquinta vez.

Dentro de este marco, la busqueda de ia calidad en todos los productos y
servicios se ha vuelto una condicion importante para el crecimiento y la
supervivencia de todas las empresas a nivel mundial. La meta de la industria
competitiva respecto a la calidad se puede expresar claramente: proporcionar
un producto o servicio que haya sido disefiado, producido y conservado a un
costo econdmico y que satisfaga por entero al consumidor.

1.1.1 La Evolucién del Control de Calidad

Aunque desde las civilizaciones mas antiguas se han realizado de algun modo
actividades de inspeccion de productos, es hasta este siglo, con la introduccién
de la produccion en serie, que comienza a desarroliarse el control de calidad tal
como lo conocemos ahora. La produccion por lineas de ensamble permitié la
descomposicién de operaciones complejas en operaciones muy sencillas y
repetitivas que podian ser realizadas por mano de obra poco especializada.
Esto a su vez permitié la produccion de articulos altamente tecnificados a bajo
costo y la posibilidad de vender estos productos a las grandes masas.

(2]
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En este momento, en que la relacidn entre los consumidores y los fabricantes
se hace totalmente impersonal, se hace necesario implantar, como parte del
proceso de produccion, un sistema de inspeccién que separe los productos
buenos de los defectuosos. La calidad es vista unicamente desde la
perspectiva de manufactura.

1.4.2 Calidad Total y Mejoramiento Constante

Actualmente el concepto de calidad ha alcanzado nuevas connotaciones
generadas a partir de los enfoques de los distintos tedricos de la calidad, como
Deming, Feigenbaum e Ishikawa, y de experiencias de la aplicacién del controi
de calidad, como la japonesa. Generalmente se entiende por calidad a un juicio
que los consumidores o usuarios hacen de un producto o servicio en cuanto a
su creencia de si el producto o servicio sobrepasa o no sus necesidades y
expectativas. Sin embargo, actualmente el término calidad también abarca otro
concepto: el mejoramiento constante del proceso ampliado de una empresa.
Mejoramiento constante quiere decir que ya no basta con alcanzar normas
estaticas preestablecidas sino que es necesario un proceso constante y sin fin
hacia la mejora. Proceso ampliado significa que como parte de la organizacion
se incluye también a los proveedores, distribuidores, clientes, inversionistas,
empleados y a la comunidad en general; todos como parte integral del proceso
ampliado de la empresa.

La calidad no es ya un término aplicable Unicamente al producto y/o al servicio
sino a la organizacion en su totalidad, entendiendo ademas la satisfaccion dei
consumidor como fin principal de la empresa. Ahora, cualquier actividad
desarrollada dentro de ia empresa, y sobretodo las actividades tradicionales del
control de calidad, deben estar referidas a este fin principal. Este afan
totalizador ha provocado que muchos autores llamen a este nuevo enfoque de
la calidad como Calidad Total.

En esta nueva concepcion, calidad significa también calidad de trabajo, calidad
de servicio, calidad de la informacién, calidad del proceso, calidad de los
objetivos, etc. Abarca ademas dimensiones, hasta ahora consideradas aparte
como son:

a) Calidad Administrativa. No puede haber calidad en una empresa si
existen errores en la documentacion de envio, en los documentos del
transportista, discrepancias en las cantidades, etc.

b) Tiempos de entrega. Si el producto y/o servicio no llega al cliente en el
momento en que es requerido, no podrd decirse que se han
sobrepasado las necesidades del cliente y por tanto no podra hablarse
de calidad.

c) Precio. El precio sigue teniendo gran importancia, pero ya como parte
de la calidad. Por muy buena que sea la "calidad” del producto no podra
satisfacer al cliente si el precio es excesivo. El precio debe mantenerse
favorabie con respecto a los competidores, y ain mas, con respecto a la
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misma empresa a lo largo del tiempo. Por tanto, no puede haber calidad
si se hace caso omiso del precio, las utilidades y el control de costos.

d) Volumen de Produccion. La oferta insuficiente de un producto que
tiene demanda ser& perjudicial para los clientes. Del mismo modo, una
oferta excesiva significa desperdicio de mano de obra, materia prima y
energla, y por tanto elevacion de costos y precios.

1.1.3 La Importancia del Nuevo Concepto de la Calidad

La calidad, vista como el grado de congruencia que presenta un producto o
servicio con las expectativas del consumidor, es entonces, una cualidad que
debe evolucionar con el tiempo, ya que esta en funcién de la dindmica misma
de los mercados. Ante esta dinamica de cambio constante, la busqueda de ia
calidad se ha convertido en un imperativo que se logra solo a través de un
proceso constante de mejoramiento. Este mejoramiento constante se ha
constituido por tanto en un requisito indispensable para la supervivencia de las
organizaciones productivas de nuestro pals, ya que permite la conservacién de
sus mercados actuales, caracterizados por la presencia de una competencia
cada vez mas intensa, y la penetracion de nuevos mercados.

Esta alta competitividad surge como resultado de diversos factores:

1. Laimagen de marca del producto.

2, La posibilidad de reduccién de los precios de los productos debido a la
disminucién de costos de produccion propiciada por el mejoramiento constante
del proceso, pues este a su vez trae en consecuencia:

- Una menor ocurrencia de errores de produccién y de piezas
defectuosas.

- Un menor reprocesamiento o desecho de piezas defectuosas.

- Menos demoras tanto dentro del proceso productivo como en el tiempo
de entrega a los clientes.

- Un mejor uso del tiempo de las maquinas, los materiales y en general,
de los recursos de produccion.

3. Mayor participacion en el mercado.

1.2 Espiral de la Calidad de Juran

1.2.1 Investigacién y Desarrollo

El proceso de mejora de la calidad comienza desde esta etapa con la
investigacion del consumidor cuya finalidad es detectar los deseos y

necesidades del consumidor, entendiendo por consumidores, tanto
consumidores externos como internos.

TESIS CON
FALL4 DE ORIGEN




1.2.2 Investigacién del Consumidor

La investigacion de! consumidor consiste en una serie de procedimientos
implementados para clarificar las necesidades del consumidor. Estos
procedimientos pueden ir desde estudios cientificos hasta estudios no-
cientificos. Un ejemplo de investigacién del consumidor podria ser un estudio
de porque los consumidores de zapatos tenis prefieren una marca de zapatos
tenis en especial. El fin de ta investigacion seria determinar las necesidades del
consumidor y redisefnar los zapatos tenis de acuerdo a estas caracteristicas:
cambiar el disefio, los colores, ios materiales, etc.

La investigacion del consumidor puede desarrollarse también dentro de una
misma empresa. Por ejemplo, los empleados son en cierto modo los
consumidores de algunas decisiones de las politicas administrativas de la
empresa; por lo que una encuesta entre los trabajadores podria considerarse
como una investigacion del consumidor cuyo fin fuera la mejora de las politicas
administrativas.

1.2.3 Disefto y Especificacién

El papel de la calidad dentro de las etapas de disefio y especificacion consiste
en disefar productos o servicios que satisfagan realmente las necesidades del
consumidor.

Una vez detectados los deseos y necesidades, debe asegurarse que el disefio
del producto o servicio ofrecido pueda satisfacer realmente todos los
requerimientos detectados y que, ademés, dicho diseio pueda producirse
adecuadamente dentro de la empresa. Para ello debe establecerse una interfaz
que permita una fuerte comunicacion entre el personal de mercadotecnia, el de
servicio, el de ingenieria de disefic y el de manufactura (interfaz
departamental).

Una interfaz departamental consiste en el establecimiento de una serie de
procedimientos y técnicas que permitan una interaccion organizada y
productiva del personal de los distintos departamentos de la organizacién. Un
producto de calidad dificilmente podra ser fabricado si no existe una fuerte
interacciéon entre el personal de mercadotecnia que investiga las necesidades
del mercado Yy los ingenieros de disefio encargados de definir las
especificaciones que cubran estas necesidades, y mas aun, si no existe
interaccidon entre estos departamentos y los ingenieros de manufactura
encargados de disenar los procesos con los cuales se va a fabricar el producto
disefiado. Si el diseilo no cubre las necesidades del mercado o no puede ser
fabricado apropiadamente, el producto no tendria calidad. E! ejemplo mas
caracteristico de este tipo de interfaces es lo que se conoce como Casa de la
Calidad. La casa de la calidad es una técnica que permite establecer, partiendo
de datos muy sencillos sobre preferencias de los consumidores y siguiendo una
serie de pasos bien definidos, que caracteristicas especificas debe tener el
producto, y posteriormente, que medios deben de utilizarse para fabricar ese




producto. En la técnica debe participar gente de las tres 4reas antes
mencionadas: mercadotecnia, disefio y manufactura.

Existen ademas métodos analiticos (estadisticos y no estadisticos) que
permiten analizar de una manera econdmica el impacto que tienen las
diferentes variables de disefio en la calidad final del producto y ayudan de este
modo a definir de manera mas confiable las especificaciones del producto. La
rama de la ingenieria que analiza la forma optima de llevar a cabo e! disefio de
productos se denomina ingenieria de calidad, la cual contempla entre otras, las
técnicas que se conocen como Meétodos de Taguchi en honor a Geinichi
Taguchi quien los desarrolla (Taguchi,G. & Y. Wu, 1980), y forman ya en la
actualidad una parte importante de la calidad de disefo.

Los métodos de Taguchi, llamados también control de calidad fuera de linea,
proveen un sistema que permite el desarrollo de especificaciones, el disefio de
un producto o servicio acorde con esas especificaciones, y la produccién de
articulos que sobrepasen continuamente las especificaciones establecidas. El
control de calidad fuera de linea de Taguchi se desarroila a partir de siete
aspectos clasicos:

1. La calidad de un producto manufacturado esta determinada por ta pérdida
total que el producto crea a la sociedad.

2, La continlla mejora de calidad y reduccion de costos es necesaria para
mantener una organizacién saludable dentro de una economia competitiva.

3. El mejoramiento de la calidad requiere de un proceso continuo de reduccion
de la variacién del desempenio del producto y/o proceso alrededor de un valor
nominal.

4. La pérdida que la sociedad sufre debido a la variacion en el desempefio del
producto es frecuentemente proporcionai al cuadrado de la desviacién de la
caracteristica de desempeno, de su valor nominal.

5. E! diseno del producto y del proceso pueden tener un impacto significativo
sobre ia calidad y el costo de la produccién.

6. La variacion en el desempefio puede ser reducida analizando y
aprovechando los efectos no lineales entre los pardmetros del producto y/o
proceso y las caracteristicas de desempefio deseadas.

7. La determinacién de los parametros del producto y/o proceso que reducen
la variaciéon en el desempeiio pueden ser identificados por medio de disefio
estadistico de experimentos.

1.2.4 Calidad de Conformidad
Las etapas planeacién de la manufactura, compras, instrumentacién,

produccién, control de procesos, inspeccién y prueba en la espiral de Juran,
pueden ser englobadas en un solo concepto denominado calidad de




conformidad. La calidad de conformidad se refiere a la capacidad de una
compafia y de sus proveedores de sobrepasar las especificaciones de disefio
requeridas para satisfacer las necesidades del consumidor.

Una vez que se han definido las especificaciones de diseno de algun producto
o servicio, es de gran importancia sobrepasar esas especificaciones de modo
que los consumidores reciban un producto o servicio que sirva adecuadamente
desde ta primera vez y durante todo el resto de su ciclo de vida. Para alcanzar
la mejora de este tipo de calidad, el uso de los métodos estadisticos,
principalmente de las llamadas “7 herramientas”, es de gran ayuda. Estas “7
Herramientas" son: Diagrama de Pareto, Diagrama de Causa-Efecto, Diagrama
de Dispersion, Estratificacion, Hoja de Verificacion, Histograma y Gréficas de
Control.

Los métodos estadisticos utilizados para mejorar este tipo de calidad forman
dos grandes grupos: estudios enumerativos y estudios anallticos.

Los estudios enumerativos son investigaciones estadisticas cuyo fin es regular
las acciones a realizar sobre una poblacién estatica; esto es, un grupo de
unidades que existe en un periodo dado de tiempo y/o en un lugar dado. El
ejemplo mas representativo de estudio enumerativo es el muestreo de
aceptacion.

El muestreo de aceptacion es una inspeccién que tiene como fin el determinar
si lcs bienes o servicios que llegan a la organizacidbn o que pasan de una
seccion a otra dentro de la misma organizacion, deben ser aceptados,
rechazados o inspeccionados mas a fondo. La disposicién que se tome debe
ser la que minimice los costos de inspeccién para alcanzar el nivel de calidad
deseado (AQL: Acceptance Quality Level) o que permita penalizar
financieramente al proveedor por su baja calidad.

Los estudios analiticos son investigaciones estadisticas cuyo fin es guiar las
acciones a realizar sobre un proceso dindamico. Estos estudios se enfocan a
analizar las causas que determinen patrones y variaciones en estos procesos.

Estos dos tipos de estudios se ubican en lo que se conoce como Control
Estadistico del Proceso.

1.2.5 Calidad de Desempefiv (Ventas y Servicio)

La calidad de desempefio es la determinacion de como se comportan en el
mercado los productos o servicios de la compafiia. Esto se hace principaimente
a través de un andlisis de los procesos de ventas y servicio y de la
investigacion del consumidor antes mencionada, lo que dara pie a un nuevo
ciclo de la espiral.

1.2.6 Analisis de los Procesos de Ventas y Servicio

El andlisis del proceso de ventas ayuda a determinar las necesidades del
consumidor a partir de las preguntas e intereses que el consumidor manifiesta
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a la hora de la compra del producto. Esta recoleccion y evaluacion de
informacion debe ser sistematica. Un ejemplo serfa una investigacién formal de
las interacciones vendedor-consumidor a través de un sistema de distribucion
por correspondencia, con el fin de mejorar el protocolo de ventas. El analisis
del procaeso de servicio es la investigacion sistematica de los problemas que los
consumidores o usuarios tienen durante el desempeno del producto o servicio.
Esta determinaciéon incluye andlisis de servicio después de ventas,
mantenimiento, confiabilidad y soporte logistico, asf{ como estudios de porque
tos consumidores no compran los productos o servicios de la compafia. Esto
permite conocer que caracteristicas del producto o servicio deben ser
cambiadas para sobrepasar las expectativas presentes y futuras del cliente. Un
ejemplo de este andlisis seria la recoleccién formal de informacion sobre los
problemas que los consumidores hablan tenido con las televisiones Sony KV
1920 llevada a cabo por el personal de reparacion de la Sony Corporation. La
fuente de documentacion para el andlisis’ fueron los tickets de servicio, en los
que se indicaba el problema y el trabajo hecho para resolverlo. Esta
informacién permite darse cuenta de que problemas requieren claramente de
cambios en fas especificaciones.

Para determinar y mejorar este tipo de calidad son comunmente utilizadas
todas las técnicas de disefio de experimentos, los analisis multivariables y por
supuesto los métodos de Taguchi mencionados anteriormente.

Hay dos fuentes de pérdida de calidad que son detectadas por los estudios de
calidad de desempefo:

1) Las pérdidas en calidad generadas cuando el proceso genera
articulos o ‘servicios cuyas caracteristicas no coinciden con las
necesidades de un cierto sector del mercado y

2) Las pérdidas en calidad generadas cuando el proceso genera bienes
o servicios cuya calidad no es uniforme, es decir, cuando hay una alta
variacién de un producto a otro que provoca un funcionamiento
inconsistente del mismo en un segmento de mercado dado.

1.3 El Control Estadistico de Proceso

El control estadistico de proceso es la determinacién por medio de técnicas
matematicas, de cual es Ia variacion que se espera de un proceso a través de
muestras tomadas al azar durante el proceso. Sabiendo esta variacion puede
decirse si el proceso es capaz de cubrir las especificaciones o bien el
porcentaje que puede esperarse esta afuera de especificaciones. Permite
ademas ver si el proceso esta estable o si su variacion es tal que deben
buscarse causas especiales que estdn afectandolo. Por estas razones, el
control estadistico del proceso (CEP), es una de las herramientas
fundamentales para producir articulos con calidad consistente.
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1.3.1 Los Procesos y sus Caracteristicas

Un proceso es la sucesién o secuencia de operaciones concatenadas que tiene
como fin la transformacién de ciertas entradas (mano de obra, servicios,
equipo, materiales, bienes, métodos, medio ambiente) en salidas (mano de
obra, servicios, equipo, materiales, bienes, métodos). Esta transformacion debe
involucrar valor agregado en algunos de los siguientes aspectos: Tiempo, lugar
o forma.

a) Valor en tiempo. Algo tiene valor en tiempo cuando se encuentra
disponible en el momento que se necesita. Por ejemplo, tener comida
cuando se tiene hambre o tener listas a tiempo las entradas de material
en una linea de produccion.

b) Valor en lugar. Algo tiene valor en jugar cuando se encuentra
disponible en el lugar donde se necesita. Por ejemplo, tener la materia
prima al inicio de la linea de produccién y no en el almacén del
proveedor.

c) Valor en forma. Algo tiene valor en forma cuando se encuentra
disponible en la forma que se necesita. Por ejemplo, el pan para tostar
debe estar rebanado de modo tal que quepa en el tostador, o el papel
para carpeta debe tener tres agujeros en el iugar adecuado para poder
acomodarse en la carpeta.

Es importante tener presente que al hablar de mejorar los procesos, no
debemos limitarnos a los procesos de produccién, La administracién, las
ventas, el servicio, los recursos humanos, la capacitacion, el mantenimiento, el
flujo de papeles, las relaciones con los proveedores y la comunicacion
interdepartamental son también procesos que pueden ser analizados y
mejorados por medio de métodos estadisticos.

Un ejemplo podria ser la contratacién de nuevo personal. Las entradas como el
curriculum vitae, la informacion obtenida de fa entrevista, y referencias de otras
empresas 0 escuelas de donde provenga el candidato, son transformadas en
una salida: Un empleado para ocupar un puesto vacante.

El proceso de transformacién de las entradas en la salida, consistiria en
sintetizar y evaluar la informacioén, hacer la decision y contratar al candidato.

La empresa puede entonces ser visualizada como una gran cantidad de
pequefios subprocesos intemelacionados sinergisticamente para formar el
proceso general de la empresa. Es importante tener en cuenta que todos los
procesos constan de clientes y de proveedores. Estos clientes y proveedores
pueden ser extemos a la compafiia o encontrarse dentro de la misma. Asi
mismo, tanto los clientes como los proveedores pueden no ser humanos; un
cliente puede ser la siguiente operacion en la linea y un proveedor puede ser
una maquina que suministre un subensamble.
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1.3.2 La Retroalimentacion

Uno de ios aspectos mas importantes de los procesos es la retroalimentacion.
Esto es, regresar informacién referente a la salida del proceso a la fase de
entrada del mismo, permitiendo con esto un andlisis del proceso de
transformacion y una guia para el mejoramiento del proceso. Esta
retroalimentacion es de una utilidad tal, quo ia mayoria de las herramientas y
métodos del control estadistico no son mas que medios para relacionar la
informaci¢n de las salidas con las fases de entrada.

En el ejemplo sobre contratacién de personal, la retroalimentacion consistiria
en un reporte del supervisor al encargado de las decisiones de contratacién de
personal sobre que tan apropiado ha sido el empleado en el puesto que ocupa.

1.3.3 Documentacién Del Proceso: Procedimiento

Antes de tratar de implantar cualquier mejora dentro del proceso, es necesario
hacer lo que se conoce como documentar el proceso para asegurarse que sea
lagico, eficiente y completo.

Cuando se pretende documentar por primera vez un proceso conviene hacer
las siguientes preguntas:

1. ¢ Quién es el responsable por el mejoramiento del proceso?

Todo proceso debe tener un responsable de su estudio y mejoramiento, esto
evita confusiones en cuanto a responsabilidades y deberes a la hora de
implantar mejoras. Ya que muchas veces los responsables del proceso tienen
responsabilidades mas alla de su departamento, el responsable debe tener de
preferencia un puesto lo suficientemente alto dentro de la organizacion para
tener influencia sobre los recursos necesarios para implementar las mejoras al
proceso.

2, ¢Cudles son los limites del proceso?

Es necesario definir los limites del proceso en estudio. Esto facilita el
establecimiento del responsable de! proceso y permite determinar claramente
que puntos de la operacién pertenecen propiamente al proceso y que puntos
son interfaces entre el proceso en estudio y otros procesos. La importancia de
esto es fundamental ya que gran parte de los problemas en los procesos son
originados en las interfaces por una falta de claridad respecto a donde termina
un proceso y comienza otro, provocando con elio confusiones a ta hora de
determinar cuales son los requerimientos de los procesos siguientes.

3. ¢Cudl es el flujo del proceso?

Definir cuales son las distintas etapas que componen el proceso y en que
orden se van sucediendo estas, permite clarificar y detectar operaciones
ilbgicas dentro del mismo. El flujo del proceso normaimente se representa por
medio de diagramas de flujo. Un diagrama de fiujo es una recopilacién gréafica
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del flujo de todas las operaciones necesarias para completar el proceso. Esta
grafica es una herramienta sumamente Util a gerentes, disefadores, analistas o
cualquier otra persona que desee entender, modificar o mejorar el proceso,
pues permite visualizar los puntos fuertes y débiles de este, asi como los
puntos susceptibles y los no susceptibles de controlar.

4. ,Cuales son los objetivos del proceso?

Es muy importante también establecer los objetivos del proceso y cuidar que
estos objetivos sean consistentes con los objetivos generales de la
organizacién. Esto evita confusiones sobre el papel que tiene el proceso dentro
de toda la organizacién y permite tener una visibn mas amplia y clara de los
puntos que requieren mejora. Los objetivos son generalmente definidos por el
responsable del proceso.

5. ¢Son validas las mediciones tomadas sobre el proceso?

Debe cuidarse que los procesos de medicion y los métodos de andlisis e
interpretacién de los datos medidos sean consistentes. Es decir, que sean
acordes con los objetivos del proceso y que sean los mismos para todos los
miembros del proceso.

Las Definiciones Operativas

Cuando se desea mejorar un proceso ya documentado, deben existir
definiciones precisas de los objetivos y sub-objetivos del mismo, incluyendo
definiciones precisas de las especificaciones, de ios productos o servicios y de
los trabajos. Estas definiciones incrementan considerablemente Ila
comunicacién dentro de la empresa, pues dan una idea clara sobre el
significado y las condiciones en que son validos los diferentes objetivos y
especificaciones. Esto trae en consecuencia que haya un consenso entre los
que participan en el proceso y hace, de estas definiciones, practicamente un
prerrequisito para el entendimiento entre los miembros del proceso. Ademas,
estas definiciones ayudan a clarificar las definiciones generales de los procesos
y de la organizacion total.

Las definiciones operativas utilizadas para la recoleccién de datos deben tener
el mismo significado para todos, de modo que puedan ser utilizadas por la
organizacién como bases para la accion. Un ejemplo de la confusién que
provoca la falta de definiciones operativas serla el siguiente: supongamos que
una camisa tiene una etiqueta que dice "75% algodoén” ; Qué quiere decir esto?
¢ Tres cuartos del promedio del material sobre esta camisa o tres cuartos del
promedio del material sobre la produccidn mensual? ;Qué es tres cuartos de
algodén? ¢Tres cuartos por peso? &Y si asi es, a que humedad? ¢Por qué
método de andlisis quimico? ,Cuantos andlisis se realizaron? ¢75% de
algodon significa que debe haber algodon en cualquier corte aleatorio? ¢ Si es
asi, de que tamafio debe ser la seccién y cuantos cortes deben probarse?
¢Como deben seleccionarse las secciones? ¢(Qué criterio satisface al
promedio? ¢Qué diferencia entre cortes debe permitirse? Para evitar




confusiones es necesario definir el 75% de algodén” en términos
operacionales.

Importancia de las Definiciones Operativas

La falta de consistencia en los procesos de medicién y en la manera de aplicar
e interpretar estas mediciones puede con el tiempo traer graves
consecuencias. Estas consecuencias van desde confusién por parte de los
trabajadores sobre cual es exactamente su trabajo, hasta problemas y
desconfianza por parte de los consumidores bhacia la empresa.
Especificaciones como “defectuoso”, "seguro”, "redondo” o "5 centimetros de
largo”, carecen de significados claros y comunicables hasta que son definidos
operacionalmente,

Hay que tener claro también que el grado de utilidad de una definicion
operativa no radica en si es buena o mala, sino en su aceptacién por todos los
miembros del proceso. Cuando las condiciones cambian, las definiciones
operativas deben cambiarse también para cubrir las nuevas necesidades.

En resumen el uso de definiciones operativas trae las siguientes ventajas:

a) Permiten definir estandares de funcionamiento de un producto u
operacion del proceso, evitando con ello ambigledades que entorpecen el
proceso administrativo.

b) Propician la formacién de un lenguaje comin de comunicacion entre
los distintos involucrados en el control del proceso.

c) Representan las variables basicas para e! andlisis del proceso.

6. (Existe un documento en donde se registre en forma ordenada y uniforme
toda la informacion referente al proceso?

Con el objeto de ordenar de una forma uniforme toda la informacion que
surge durante el desarrollo de un proceso, como de la interaccion del
mismo con otros procesos, es necesario establecer formatos en los
cuales se registre toda la informacion correspondiente.

En sintesis, si se define un procedimiento como la descripcién documentada de
las etapas de un proceso, se podria conciuir que un procedimiento debe
contener los siguientes puntos:

1.- Titulo.

2.- Objetivo.

3.- Alcance o limites del procedimiento.

4.- Definiciones Operativas.

6.~ Responsabilidades y lineamientos de operacion.
6.- Diagrama de flujo y descripcién de operaciones.
7.- Formatos utilizados en el proceso.
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Historia de los Sistemas de Aprendizaje por Computadora

La manera tan rapida en que las nuevas tecnologlias de la informacién y de la
comunicacién se van integrando a nuestra vida diaria es sorprendente, estan
transformando de manera radical nuestra percepcién del mundo y de nosotros
mismos.

Producto de estas nuevas tecnologias es Internet, el cual fue concebido como
un universo interactivo de informacion compartida a través de la cual la gente
se puede comunicar e intercambiar datos. En 1957, nace la Advanced
Research Projects Agency (ARPA) perteneciente al Departamento de Defensa
de los Estados Unidos, como una respuesta estratégica al lanzamiento del
primer satélite artificial (Sputnik) de {a entonces Unién Soviética. La primera red
se denominé con el nombre de ARPANET. Internet es creado en 1969 como
una evolucién de ese proyecto militar teniendo sus primeros nodos colocados
en importantes universidades (La Universidad de California en los Angeles, el
Instituto de Investigaciones de Stanford, la Universidad de Santa Barbara en
California y la Universidad de Utah), las cuales han enfocado esta nueva
tecnologla a la investigacion, la ensefanza y el aprendizaje.

La historia del vinculo entre la tecnologia y la educacion puede ser dividida en
cuatro etapas:

1. Auxiliares Didacticos (AD) — Libro de texto y pizarron
2. Medios Audiovisuales (AV) — Cine sonoroy TV

3. Tecnologia Educativa (TE) — Multimedia y comp!'.nacién
4. Nuevas Tecnologias (NT) - Internet y telematica

A continuacion definiremos con mas detalle cada una de estas etapas:
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2.1 Auxiliares Didacticos (AD)

Los Auxiliares Didacticos han acompafado al hombre desde sus origenes, uno
de los mas antiguos es el pizarron, el cual tiene origen en las tablillas de barro
que usaban acadios y sumerios, que mas adelante serian reemplazadas por
las tabletas de cera que ocupaban los romanos, pero a o largo del camino se
dio otro importante avance: La Imprenta. Con el nacimiento de los libros se va
forjando lo que actualmente conocemos como educacion escolarizada, es asl,
como de alguna manera la Iglesia durante ia Edad Media monopolizo el control
de la educacién. De alli que uno de los libros con mayor difusion fuese la
impresion de ia Biblia de Gutemberg en 1456. A medida que los libros se iban
volviendo mas populares, las universidades comenzaron a juntar grandes
colecciones de libros que tenian que ser bien clasificados para mantener el
control sobre esa informacion.

Actualmente los sistemas de educacién popular se basan en la practica
pedagégica tradicional, la cual se limita al uso del libro de texto, el pizarrén, la
exposicién oral, el cuaderno de apuntes y tareas, las laminas ilustrativas, los
mapas y algunos modelos a escala.

2.2 Medios Audiovisuales (AV)

Los medios audiovisuales hacen su aparicién durante ia década de los afios
30, en ese entonces existla una corriente muy fuerte a favor del uso de la
imagen enfocado a la ensefianza y el aprendizaje, esto impulso a las
universidades a vincular el cine sonoro y la televisién a la educacion en las
escuelas.

A pesar de la gran variedad de equipos, dos fueron los que tuvieron el mayor
impacto dentro de las escuelas y universidades: E! retroproyector y el proyector
de diapositivas.

En el afio de 1926 aparecen las primeras *maquinas de ensefianza” que
consistian en un sencillo aparato que ejecutaba “tests”, los valoraba y
ensefaba.

Con el surgimiento de tantos equipos audiovisuales disponibles se da uno de
los primeros intentos por clasificar a los nuevos equipos. Esta clasificacién
distinguia claramente entre los equipos auditivos, visuales y audiovisuales
(tanto proyectados como no proyectados respectivamente).

La influencia del conductismo y del libro de Burrhus Frederick Skinner sobre la
Tecnologia de {a Ensefianza influyeron de manera decisiva en los sistemas de
autoensefanza por computadora, asi como en los “libros programados”, en los
que podiamos observar dos cofrientes: la modalidad lineal skinneriana o la
programacién ramificada o intrinseca de Norman A. Crowder.

En este periodo aparece también la instruccién ayudada por computadora
mejor conocida por sus siglas: CAl (Computer-Aided Instruction).
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A continuacién- presentamos la Clasificacion De Bachman, para fos equipos

utilizados en aquella época:

Auditivo . IR . Grabaciones Discos
- e Cintas

Audio

Visual . . . .- : . No Proyectados Pizarrones

' o Imagenes Planas
Diagramas
Gréficos

Mapas

Carteles
Caricaturas
Tableros De Boletines
Tableros De Fieltro
Objetos

Modelos

Dioramas

Proyectados Transparencias
Peliculas Fijas
Materiales Opacos

Audiovisual No Proyectados Marionetas
’ . Drama
Viajes Al Terreno

Cartas Hojeables

Peliculas En Movimiento

Proyectados Peliculas Sonoras

Movimiento
Television

Peliculas Con Sonido y

Aparecen también los primeros Centros Audiovisuales o de medios educativos
(CMI), los cuales tenfan como objetivo fundamental ayudar a alcanzar los

propésitos del programa de educacién en generai:

a) Ofreciendo una rica variedad de materiales, grabaciones,
diapositivas, peliculas, recortes de peliculas y otros materiales y
recursos audiovisuales para que los maestros y alumnos puedan usarios

individual o colectivamente;

b) Ofrecer los consejos que se necesiten para emplear mejor los

materiales mencionados;

c) Suministrar instalaciones, servicios y equipos para seleccionar,

emplear y organizar los materiales didacticos y
h) Ofrecer facilidades para producir y exhibir materiales instructivos.

2.3 Tecnologia Educativa (TE)

La evolucién de los medios audiovisuales, los nuevos avances tecnolégicos y la
revaloracién de técnica pedagdgica integraron rapidamente la computadora a
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las escuelas. En el affo de 1950 se le da el primer uso instruccional a una
computadora, con un simulador de vuelo usado para entrenar pilotos en el MIT.
En el afio de 1959 una IBM 650 se utilizé para ensenar aritmética binaria a los
estudiantes de una escuela elemental en Nueva York.

El término “tecnologia educativa™ aparece en 1948, en una entrevista realizada
por Paul Saetler a W. W. Charters. Posteriormente, el término “tecnologia
instruccional” se comenz6 a utilizar desde 1963, en una introduccion escrita por
James Finn para un proyecto de desarrollo tecnolégico patrocinado por la
National Education Association de los Estados Unidos.

Esto nos conduce a la definicién de la Tecnologia Educativa la cual nos dice:
“debe enfocarse en el proceso de aplicar herramientas para propoésitos
educativos, asl como en las herramientas y los materiales que se usan.”

A partir de la década de los afios 60, los enfoques de la tecnologia educativa
se vieron influenciados por dos nuevos enfoques: el de sistemas y el de las
teorlas cognitivas y constructivistas acerca del aprendizaje. En el ano de 1977
las primeras computadoras personales entraban a las escuelas dando un
nuevo giro a las tecnologlas educativas.

Fue asl como se comenzé a aplicar una combinacion entre los dispositivos
computacionales y los audiovisuales creando lo que hoy conocemos como
“Multimedia”. Esta tuvo un gran éxito debido a que logré combinar el uso de
varios proyectores de diapositivas usando controles de disolvencia, que al estar
programados de manera simultinea con otros dispositivos como peliculas y
sistemas de audio estereofénicos de alla fidelidad lograron llamar la atencién
de los estudiantes.

Es en base a esta nueva necesidad de controlar la complejidad de estas
nuevas producciones multimedia que aparecen libros como “Planificaciéon y
Produccion De Materiales Audiovisuales” de Kemp en 1973 o el de “Instrucciéon
Audiovisual: Tecnologia, Medios y Métodos” de Brown, Lewis y Harcleroad en
1975.

2.4 Nuevas Tecnologias (NT)

Esta etapa se distingue fundamentalmente por la utilizaciéon de las redes
(Intermet, intranets y extranets) y la integracion de los sistemas de cémputo con
el video y las telecomunicaciones. Cabe hacer notar que no sélo son los
equipos (hardware) los que hacen posibie esta comunicaciéon sino también al
desarrolio de aplicaciones {software).

Entonces las nuevas tecnologias se definen como un conjunto de dispositivos,
sistemas y procedimientos que facilitan la creacion, el transporte, el
almacenamiento, el reproceso y la utilizacién de la informacion con fines de
ensefianza y aprendizaje. Incluyen dispositivos audiovisuales y
computacionales, un medio de transporte basado en las telecomunicaciones y
distintas clases de software.

TESIS CON o
FALLA DE ORIGEN




Ahora si vemos a estas nuevas tecnologias como soporte al aprendizaje,
incluyen, de acuerdo a Marquardt & Kearsley:

... pracesos técnicos, sistemas y estructuras para la colaboracion, apoyo,
coordinacién y otras habilidades del conocimiento. Engloban dispositivos
electrénicos y métodos avanzados para el aprendizaje, como las
teleconferencias, Internet e intranets, publicacion electrénica y aprendizaje
multimedia, todos los cuales trabajan para crear autopistas del conocimiento.
Las nuevas tecnologlas afectan fundamentalmente los aspectos relacionados
con el aprendizaje, brindando una oportunidad sin precedente para la
educacién, en especial la educacién de los aduitos, al permitir y facilitar, entre
otros factores, una nueva y poderosa plataforma para la educacion a distancia,
con todas las ventajas y riesgos que esto Heva consigo para los sistemas
escolarizados tradicionales. Algunos de los mas importantes podrian ser los
siguientes:

e Facilitacion del concepto de educacion de por vida, y no sélo limitada a
un periodo determinado.

e« Reconceptualizacion del sistema tradicional escotarizado, vigente en la
civilizacion occidental y basado en el esquema de grados escalonado,
atribuido a Johann Amos Comenius (1592-1670), quien en su Did4ctica
Magna, escrita en checo y publicada por primera vez en aleman en
1633, propugné este sistema secuenciado, que en aquel entonces no
dejoé de representar toda una innovacion.

» Desaparicién de la separaciéon espacios para estudiar y espacios para
trabajar.

» Facilitacion del mejoramiento y la formaci6n docente

e La educacion a distancia, apoyada en las nuevas tecnologlas, puede
contribuir a liberar las tareas del aprendizaje de las limitaciones
artificiales impuestas por siglos de educaciéon escolarizada, ya sean
éstas fisicas (las aulas), pedagoégicas (la curricula) o incluso
administrativas (tramites y requisitos burocraticos).

Los reportes presentados por la OTA (US Congress, 1995: 89), claramente
sefialan que: “los crecimientos mas rdpidos de las N1 en ias escuelas de los
afios 90 fueron los CD-ROM, los videodiscos, los modems y tas LAN. El video
es la tecnologia mas comun utilizada para la instruccién en las escuelas; las
fuentes incluyen transmisiéon directa, cable, satélite o programas en
videocintas.”

Esto nos conduce a redefinir las clasificaciones anteriormente hechas,
actualmente una de las mas apropiadas se basa en ios niveles de interaccién,
como es el caso de Marquardt & Kearsley:

a) Dispositivos electrénicos y sistemas de acceso publico. La principal
caracteristica es que el usuario interactta directamente con el

.
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dispositivo, pero no tiene acceso a los programas que lo controlan. El
nivel de comprensiéon tecnoldgica se limita al seguimiento de pasos
rutinarios. Los cajeros automdticos o los tableros de informacion
electrénica son ejemplos de este nivel.

b) Programas de aplicacion de propiedad. Programas desarrollados
para usos especificos del usuario, como efectuar transacciones,
reservaciones, facturaciones o movimientos de altas, bajas y cambios en
las bases de datos. El usuario del sistema requiere entrenamiento
especifico.

c) Software de aplicacion. Programas desarrollados comercialmente,
como procesadores de palabras, bases de datos, hojas electrénicas,
programas de edicién, presentaciones electrénicas, etc. El usuario
puede desarrollar sus propias aplicaciones, siguiendo los procedimientos
especificados en los manuales que acompaftan a estos programas,
disefiados por el fabricante.

d) Sistemas y redes. Dominio de especialistas que planean, disefian,
producen, instalan y proporcionan mantenimiento a los sistemas o redes.

Marquardt & Kearsley también distinguen entre las tecnologias de presentacién
y las de distribucién, de acuerdo con la siguiente tabla:

Tipos de Nuevas Tecnologlas
Por Presentacion:

Textos o Publicaciones Electrénicas

CTB (Computer Training Base)

Multimedia

™V

Teleconferencia

Realidad Virtual

EPSS (Electronic Performance Support System)

Por Distribucion:

TV Por Cable y/o Satélite
CD-ROM

Correo Electrénico

Intranet, Extranet e intemet
Redes Locales (LAN, WAN)
Simuladores

www
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Muitimedia y CD-ROM

3.1 Definiciéon de Multimedia

Dado que el concepto de Multimedia es muy amplio, comenzaremos por ver
como ha evolucionado su definicién a través del tiempo en la ultima década. A
continuacién haremos menciéon a algunas de estas definiciones que han sido
declaradas por autores involucrados en la materia a través de los anos:

“Combina el poder del ordenador con medios tales como Videodiscos Opticos,
CD-ROM, los mas recientes Compact Video-Discos, Video Interactivo Digital y
Compact-Disk Interactivo; tal combinacién produce programas que integran
nuestras experiencias en un solo programa”

(Veljkav, 1890)

“Permite a los aprendices interactuar activamente con la informaciéon y luego
reestructuraria en formas significativas personales. Ofrecen ambientes ricos en
informacién, herramientas para investigar y sintetizar informacion y guias para

su investigacion”
(Schiumpf, 1990)

“Intento de combinar la capacidad autoexplicativa de los medios audiovisuales
con el texto y fotlografias para crear un medio nuevo de comunicacién Unico en
la pantalla del ordenador”

(Lynch, 1991)

"Integracién de dos o mas medios de comunicacién que pueden ser
controlados o manipulados por el usuario mediante el ordenador; video, texto,
graficos, audio y animacion controlada con ordenador, combinacién de
hardware, software y tecnologias de almacenamiento incorporadas para
proveer un ambiente de informacién multisensorial”

(Galbreath, 1992)
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“‘Uso de texto, sonido y video para presentar informacion; hace que la
informacién cobre vida”
(Jamas, 1993)

Actuaimente el concepto de Multimedia tiene que ver con la capacidad de
mostrar graficos, video, sonido, texto y animaciones que al momento de ser
integrados todos en un mismo entorno resuiten llamativos para el usuario, el
cual interactuard o no sobre él para obtener resultados visibles y/o audibles.
Cabe hacer notar que la riqueza de la Muitimedia radica en el acopio de la
informacién. Por ello, es preciso almacenar los elementos que hemos
combinado e integrado, bajo una estructura estandarizada, y por lo tanto hacer
uso de dispositivos de almacenamiento, transmision y tratamiento, tales como
el CD-ROM, las Redes de Transmision de Datos y los Métodos de Compresion
y Descompresion respectivamente.

Finalmente, podemos decir que el concepto de Muitimedia que mejor se adapta
a nuestra época descansa en este par de definiciones:

“Un sistema de computo que combina medios de texto, graficos, animacion,
musica, voz y video."

“Cualquier forma de comunicacion que usa mas de un medio para presentar
informacién. También se refiere a un programa de computadora que integra
texto, graficos, animacion y sonido.”

3.2 Historia de la Multimedia
3.2.1 Origen del Concepto Multimedia

En 1845 en el libro *As We May Think", Vannevar Bush propuso que las
computadoras deberian ocuparse como soporte para el trabajo intelectual
humano; esta era una idea bastante innovadora para aquella época en el que
la computadora se consideraba una maquina que realizaba exctusivamente
célculos.

Mas adelante Bush propone el disefo de un sistema llamado MEMEX (MEMory
EXtension) el cual permitiria el registro, la consulta y la manipulacién asociativa
de las ideas y eventos acumulados por nuestra cultura; él describfa a su
sistema de la siguiente manera: “"Considere un dispositivo para el uso
individual, parecido a una biblioteca y un archivo mecanizado... donde el
individuo pueda almacenar sus libros, registros y comunicaciones y que por ser
mecanizado, puede ser consultado con rapidez y flexibilidad." Dado que el
sistema MEMEX nunca fue construido debido a las limitantes tecnolégicas de la
época, tenla todas las caracteristicas ahora asociadas con las estaciones de
trabajo multimedia: Ligas hacia texto e imagenes (por medio de un sistema de
microfichas), capacidad de estar en red (via sefales de television), una terminal
grafica (pantalla de television), teclado para introducir datos y un medio de
almacenamiento (utilizando tarjetas de memoria electromagnética).

20




Pasarian algunos aflos mas para que las ideas de Bush fueran retomadas por
Ted Nelson, el cual en 1965, crea el proyecto Xanadu donde se propone el
concepto de hipertexto. Un hipertexto debe ser tipicamente: no lineal,
ramificado y voluminoso, con varias opciones para el usuario.

Durante 1968, Douglas Engelbart propone un sistema de nombre NLS (oNLine
System), en donde no se procesan datos como nimeros sino ideas como texto
estructurado y graficos, dando mayor flexibilidad a manejar simbolos de
manera natural que forzar la reduccién de ideas a formas lineales como seria el
texto impreso. Tanto la concepcidén de Nelson como la de Engelbart son los
antecedentes inmediatos de lo que lamamos multimedios y cambian el
paradigma de que las computadoras son simples procesadoras de datos hacia
la forma de administradoras de informacién en general.

3.2.2 Incorporacion de la Multimedia a las Computadoras

La incorporacion de la multimedia a las computadoras tiene su origen en dos
vertientes:

La pimera: El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilité la
revolucién de la computadora, con ja fabricacion del chip, los circuitos
eléctricos y las tarjetas electr6nicas, los cuales propician unidades compactas
de procesamiento y la integracion del video. Todo esto, junto con los
desarrollos de discos duros, flexibles y, uUltimamente, de los discos 6pticos, se
ha concretado en ia tecnologia de las PCs. Posteriormente, una serie de
accesorios y periféricos han sido desarrollados para que la computadora pueda
manejar imagen, sonido, graficas y videos, ademas del texto.

l.a Segunda: La comunicacidon desarroliada, a partir de los 70s, en la
educacion, la instruccion, la capacitacion y la publicidad, renuevan el concepto
operativo de la multimedia. Tal concepto se entiende como Ja integracién de
diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboracion y envio de mensajes
por diversos canales, potencializando la efectividad de la comunicacion, a
través de la redundancia; pues, asl, la comunicacion resulta mas atractiva,
afecta e impacta a mas capacidades de recepcion de 1a persona y aumenta la
posibilidad de eliminar el ruido que puede impedir la recepcién del mensaje.

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o
mas de los datos que son posibles de procesar actuaimente por computadora:
texto y niGmeros, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido y
por el alto nivel de interactividad, tipo navegacién. Los Authoring Software
permiten al "desarroliador de multimedia” generar los prototipos bajo la técnica
flamada "fast prototype" (el método mas eficiente de generar aplicaciones).

Se reconoce que los "authoring software" eficientizan el proceso de produccion
de multimedia en la etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se
reconocen para el desarrollo de la misma, porque alli es donde se digitaliza e
integra la informacion.




La Multimedia se inicia en 1984. En ese afno, Apple Computer lanzé la
Macintosh, ia primera computadora con amplias capacidades de reproduccion
de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a
que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora
se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio grafico y la
edicion, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce
como Multimedia.

El ambiente interactivo inicié su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
comunicacién y la informacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos
de video. A partir de 1987 se comenzé con juegos de video operados por
monedas y software de computadoras de entretenimiento.

Por su parte la Phillips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco
compacto (lel[do opticamente. a través de haces de luz de rayos laser)
incursiona en la tecnologla de un disco compacto interactivo (CD-l): Segun
Gaston A.J. Bastiaens, director de la Phillips Interactive Media Systems, desde
Noviembre de 1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-I Green
Book, para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios
interactivos en torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y
farmacéutica, la universidad o la ilustre calle; la propuesta di6 lugar a varios
proyectos profesionales surgidos en Estados Unidos, Japén y Europa

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran. audio (musica, sonido estereo y voz), video, graficas,
animacion y texto al mismo tiempo. La principat idea muitimedia desarroilada
en los video juegos es. que se pueda navegar y buscar la informacién que se
desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda
interactuar con la computadora y que la informacién no sea lineal sino
asociativa

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las
Vegas, se anuncio el CD multiusos. Un muitiplayer interactivo capaz de
reproducir sonido, animacién, fotografia y video, por medio de la computadora
o por via optica, en la pantalla de television.

Sin embargo, Multimedia nace de un proceso de investigacion en el area
informatica y por esta razén desarrolla ante todo capacidades tecnologicas
pero sin que a ia par se desarrollara desde el principio una reflexion sobre los
contenidos que se iban a comunicar y expresar en estos formatos y soportes
de tanto desempefio. Es asi como por el afan de demostrar los logros
informaticos, muchos de los primeros trabajos se limitan a “rellenar” un formato
que ofrece posibilidades y facilidades que hasta entonces eran impensables.

Al inicio de la década pasada, la palabra multimedios (multimedia) no faltaba en
los congresos de computacion por las implicaciones en los cambios de
interaccion entre los usuarios de computadoras. En aque! entonces quien
hablara de multimedios, hablaba de concretar nuevas y mejores formas de usar
una computadora y que ésta fuese una herramienta mas poderosa, asf como
del cambio tecnolégico necesario en logrario.



3.2.3 Multimedia Hoy

Los cambios esperados son ya una realidad y {a multimedia es tan comun que
resulta impensable una computadora sin ella. La multimedia emplea medios - la
palabra (hablada y escrita), los recursos de audio, las imagenes fijas y las
imagenes en movimiento - para tener una mayor interaccién con el usuario
quien ha pasado de ser considerado como alguien que esporadicamente
empleaba una computadora a ser quien la maneja como una herramienta mas
en su beneficio.

Las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van desde
la computadora donde se puede leer desde un disco compacto hasta las
comunicaciones virtuales que posibilita Internet, pasando por los servicios de
video interactivo en un televisor y las videoconferencias.

En multimedia, la tecnologlia y la invencion creativa convergen y dan origen a la
realidad virtual. La realidad virtual requiere de grandes recursos de
computacién para su funcionamiento. A medida que exista un movimiento o
accién requiere que el computador calcule nuevamente la posicién, el anguio,
tamano y forma de todos los objetos que conforman la visién y cientos de
cdlculos que deben hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo para
que sea parecido a la realidad. La realidad virtual es una extensién de
multimedia que utiliza los elementos basicos de ésta. Como imagenes, sonido y
animacion. Como requieren de retroalimentacién por medio de cables
conectados a una persona, la realidad virtual puede ser tal vez Multimedia
Interactiva en su maxima expresién. La mayoria de los programas actuales de
disefio asistido por computador CAD, ofrecen capacidades de tercera
dimension e incluso proporcionan facilidades para crear recorridos en formatos
de peliculas digitales.

A partir de todo lo anterior podemos decir que: Las aplicaciones multimedia
transforman el modelo “"pasivo" de la comunicacibn que caracteriza a los
medios masivos de comunicacién, al introducir la interactividad, es decir, la
posibilidad para el usuario de influir en la informacion que recibe. Por otra, ta
convergencia de actividades esta permitiendo la superacién de los limites de
las aplicaciones de la informéatica. Las computadoras y los desarrollos
informaticos han sufrido una transformaciéon profunda en cuanto a los
contenidos de la informacién que manejan, su caracter “instrumental” se ha
enriquecido con contenidos educativos y ludicos y, sobre todo, han
desarrollado posibilidades técnicas, estéticas y de comunicacion
completamente novedosas (por ejemplo, la creacion de imagenes “fractales” o
las "comunidades virtuales" de Internet). Segundo aspecto, dentro del concepto
de multimedia es preciso delimitar la jerarquia entre las actividades
involucradas. Desde este punto de vista, y teniendo siempre en cuenta que se
habla de actividades en transformacion rapida y constante, el aspecto de los
"contenidos” se perfila como el centro de la disputas por el control de los
mercados. Entre el conjunto de actividades involucradas en el desarrollo de las
aplicaciones multimedia, las productoras de contenidos aparecen, en el corto y
el mediano plazos, como las mejor situadas para ofrecer bienes y servicios
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comercializables con perspectivas de formar mercados solventes, en tanto que
el resto ve limitada esa capacidad por diversos obstaculos (tecnolégicos o de
regulacioén institucional).

De esta gran cantidad de aplicaciones nos interesa retener aquellas que, de
acuerdo con las evidencias actuales, seréan las mas dinamicas. En ese sentido,
la red Internet y los dispositivos de lectura de los discos compactos (television y
computadora) constituyen los dos pilares del concepto multimedia.

3.2.4 Multimedia en los Negocios

fa multimedia estd dando a las organizaciones una ventaja competitiva al
permitifes concretar negocios de manera mas rapida y eficiente a través de la
distancia y el tiempo. Las empresas, las instituciones educativas y las
dependencias de gobierno estan aprovechando la multimedia para resolver
problemas reales, usandolos para entrar a nuevos mercados, mejorando la
atencién a clientes, educando a estudiantes y capacitando a empleados.

Una de las areas en donde ha habido gran aceptacion para los sistemas y
programas multimedia, es el drea de mercadeo. En los ultimos afios los
programas muitimedia se estan convirtiendo en una herramienta muy poderosa
para hacer mercadeo. Hoy no es extrafio recibir CD-ROM's muy atractivos con
informacién promocional, como carta de presentacién de empresas.

Aunque no es sorprendente que la multimedia haya tenido tal aceptaciéon, es
bueno dar una mirada a las causas de este fenémeno y a las perspectivas y
retos que tiene esta tecnologia para consolidarse como alternativa seria en
este dificil campo.

Para ver las causas, hay que dar una mirada a algunos de los problemas que
alguien involucrado en el tema del mercadeo, se puede encontrar en el
desarrolio de su tabor:

Un problema muy comun es |a desactualizacion. Las estrategias y programas
de mercadeo deben ser revisados y ajustados con frecuencia, para no quedar
fuera del mercado. Hoy en dia los negocios cambian muy rapido y las
empresas deben ser muy dindmicas si quieren sobrevivir en mercados cada
vez mas competitivos. En nuestro palis la apertura econ6mica ha despertado
este fendbmeno y ha generado !a necesidad de cambio en las empresas. Esta
situacion demanda de ellas, ademas de mucha imaginacién e ingenio, sistemas
de mercadeo agiles y flexibles que se adapten rapidamente a los cambios para
dar respuestas en el menor tiempo posible.

Otro problema es la complejidad de lo que se ofrece. Con frecuencia los
productos y servicios tienen una complejidad tal, que la labor de difusion de
éstos se torna dificil. En otras palabras, la cantidad de informacién que es
necesario transmitirle a los clientes es tan grande y compleja, que a veces no
es facil explicar en palabras lo que se esta vendiendo. Hay que recurrir a
recursos como fotografias, videos y demostraciones en vivo para vender.

24




Finalmente el problema mas complejo y determinante, es el costo. Los medios
tradicionales (Prensa, radio o television), por tener un amplio cubrimiento y
efectividad, manejan unas tarifas bastante elevadas, lo que los hace de dificil
acceso para empresas medianas y pequefias. Otras formas de difusién, como
los folletos y catalogos impresos de productos, también requieren de
inversiones altas, si se quiere ofrecer un producto de buena calidad.

Teniendo claro este panorama, pasemos a ver como {os programas multimedia
pueden satisfacer estas necesidades. Veamos algunas de las fortalezas de
estos programas que se convierten en ventajas con respecto a sistemas
tradicionales.

En primer término esta la capacidad de comunicacion. Por su misma definicién,
los programas multimedia tienen la capacidad de utilizar diferentes medios para
comunicar ideas. Textos, graficas, sonidos, videos y animaciones,
interactuando arménicamente, pueden lograr en pocos minutos transmitirle a la
audiencia toda la informacién necesaria, por voluminosa que ésta sea. Si a esto
e agregamaos la interactividad, que es la capacidad que tienen estos programas
para permitirle a los usuarios "navegar' por la informacién en el orden y
velocidad que deseen, obtendremos el impacto necesario para nuestra labor de
mercadeo. Claramente, este punto se convierte en una ventaja frente a los

medios tradicionales.

Otra ventaja importante es la flexibilidad. Esta ventaja no es exclusiva de los
programas miltimedia, sino en general de los programas de computadora. La
mayoria de herramientas para desarrollo de programas multimedia permiten la
utilizacién de metodologias como programacion orientada por objetos, que
aceleran la construccidén de las aplicaciones y permiten la reutilizacion de
codigo ya existente. Adicionalmente, la utilizacion de bases de datos y el
desarrollo escalar o por etapas, permiten que los programas multimedia tengan
una facil actualizacién y por consiguiente gran agilidad para evolucionar y
adaptarse a los cambios.

Por Gltimo, asi como el costo es uno de los principales problemas para el
mercadeo, se constituye en una de las grandes oportunidades para los
sistemas multimedia. Esto nos introduce al tema de los medios de difusidn,
porque es alll donde se hace mds notoria esta ventaja.

Los programas muitimedia por su alto contenido de informacién, deben ser
distribuidos en medios de gran capacidad, que hagan practica su utilizacién. Ei
CD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y ademads, hoy por hoy, es un medio
muy econdémico. Por estas razones, se ha convertido en el medio por
excelencia para distribuir muitimedia, tanto asi que hoy, una computadora sin
CD-ROM no se considera un computadora multimedia, asi tenga capacidades
para ejecutar video y sonido.

Recientemente, con el vertiginoso desarrollo de Intermet, se ha abierto una
puerta muy importante para ia distribucién de informacién multimedia a través
de esta red. Sin embargo esta posibilidad aun estad por consolidarse pues,
aunque tecnolbgicamente hoy es posible, las velocidades de comunicacién
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existentes la hacen poco practica, por lfos tiempos de respuesta. No obstante
se espera que hacia el futuro sea el medio de distribucion mas popular.

El CD-ROM, es un medio de distribucion de gran capacidad de
almacenamiento (650 MB o 700 MB). Alli se puede almacenar informacion
muitimedia que equivaldria a varios cientos de paginas con textos, graficas,
sonidos y video. Para volumenes de mas de mil unidades, el costo unitario de
una copia de CD-ROM esta alrededor de tres mil quinientos pesos. El costo de
impresiéon de una pagina en papel de buena calidad puede llegar a costar
alrededor de 1500 pesos. Una diferencia tan grande en precio, hace al CD-
ROM muy atractivo para labores de mercadeo dirigido y semi-masivo. Sin
embargo aun subsisten algunas limitaciones en su desempefio, que han venido
siendo paulatinamente mejoradas. En el pasado los lectores de CD-ROM de
una velocidad permitian leer informacién a razén de 100 kbytes/segundo, en
promedio. Esto permitia la ejecucion de videos con tamafio maximo de un
octavo de pantalia (160x120 pixeles) a 10 cuadros por segundo y con sonido
de baja calidad (11 khz/8 bits). La tecnologia ha evolucionado y hoy tenemos
lectores de CD-ROM superiores a 50x que permiten la ejecucion de videos de
pantalla completa (640x480) a 30 cuadros por segundo, con sonido de alta
calidad (44.1 khz a 16 bits).

En cuanto a Intemet, las ventajas en costo se multiplican con respecto a
sistemas equivalentes como prensa, radio y television. Una empresa por un
precio muy econdémico, puede tener un sitio en Internet, con toda su
informacién de productos, y con una audiencia potencial de varios millones de
personas alrededor del mundo.

En la actualidad se ofiecen varias modalidades para poder realizar esto. Una
es montar un nodo intermet con servicios WWW y arrendar un canal dedicado.
La otra es arrendar espacio en un servidor ya exisiente y montar alll lcs
servicios de informacién Internet de la compania, con la posibilidad de adquirir
un dominio propio y asi tener un servidor virtual. Los costos de esta ultima
alternativa, varian dependiendo del proveedor del servicio. Como es un
mercade aun muy nuevo, las tarifas tienen grandes diferencias entre
proveedores.

El desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologias, especialmente el de la
multimedia ha llevado en forma colateral a la necesidad de ir definiendo teglas
del juego, que les permitan a los diferentes actores que intervienen en una
relacion de produccién multimedia, definir adecuadamente su papel de tal
manera que los conflictos sean minimos y existan mecanismos para superar
esos conflictos.

A continuacion presentaremos algunos de los productos y servicios multimedia
de moda:

Catalogos Electronicos de Productos. Estos presentan los servicios y productos
de la empresa. Se utlizan generalmente como parte de campafas de
mercadeo directo y semi-masivo. En Internet se ha popularizado este tipo de
catalogo, combinado con 1a opcién de compra en linea.
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Internet. Por una parte, ha impuesto estAndares de comunicacion, terreno
donde las empresas gigantes de las comunicaciones y los grandes usuarios de
las telecomunicaciones no han llegado nunca a un acuerdo, y por otra, ha
tenido l1a “flexibilidad” suficiente para no imponer condiciones de compatibilidad
en cuanto a los sistemas de procesamiento de la informacién o a los canales
de transmisién, de tal modo que en su interior coexisten diferentes tipos de
equipos y de programas informaticos. Tres elementos destacan como centrales
en la evolucién de la red: el desarrollo de los programas para "pasearse” en la
red, sobre todo IDS asociados con la World Wide Web (los browsers), el
desarrollo de medios de tele-pago confiables que permitan la libre difusién de
servicios comerciales, y el perfeccionamiento de los "catalogos interactivos”
como medios para atraer a un mayor numero de consumidores.

Aplicaciones muitimedia en disco compacto. La computadora y el televisor que
incorporan la tecnologia de lectura de discos compactos son las aplicaciones
muitimedia de mayor difusién. Los juegos de video constituyen hasta ahora el
producto mas exitoso de este grupo; sus ventas no dejan de crecer y su
influencia en la "formacién" -y en la cultura- es cada vez mayor. Las
aplicaciones orientadas hacia la ensefnanza y la recreacion ocupan también un
lugar importante. La capacidad de almacenamientc de los discos compactos,
combinada con los medios de desplazamiento a través de las informaciones
que implica el hipertexto, han permitido el desarrolio de "obras" multimedia
como las enciclopedias, los manuales de autoaprendizaje, los apoyos Yy
materiales didacticos, los bancos de imagenes, los "paseos virtuales" para
descubrir ciertos temas o lugares (museos, paises, personajes), las bases de
datos de todo tipo, etc. El uso de las aplicaciones multimedia permite a las
empresas desarrollar por sl mismas su publicidad, pues muchas de las tareas
que antes realizaban especialistas (como la fotografia) ahora estan
incorporadas en los dispositivos o en los programas para elaborar obras
multimedia.

Otras aplicaciones. Paralelamente a estas dos aplicaciones principales
(Intemet y muitimedia en disco compacto) podemos sefialar otros productos y
servicios cuyos mercados tienden a crecer:

Redes privadas. Comprende la instaiacién de un medio de comunicacion
(generalmente cable), servidores que transforman y distribuyen la informacion y
los dispositivos que permiten manipularia (terminales, computadoras
personales). En el caso de las redes locales, los estdndares mas importantes
son LocalTalk y Ethernet. Las conexiones exteriores estan fuertemente
condicionadas por el tipo de soporte que ofrecen las redes telefénicas de la
region o pals; dos aplicaciones aparecen como centrales: La primera es la de
integracion de la produccion, La segunda aplicacion es la venta a distancia En
ambos casos, las redes son los vehiculos para establecer la comunicacién y el
intercambio de informacion.

Trabajo a distancia. Las actividades en las que se estdn desarrollando
experiencias de tele-trabajo son diversas: las empresas dedicadas al comercio
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y a las tareas de mantenimiento lo aplican para economizar costos de alquiler
de oficinas, siendo uno de los ejemplos mas extendidos en la actualidad.

Videoconferencia. Esta aplicaciéon consiste en la transmision de imagen, sonido
y datos que pueden ser visualizados en dos o mas sitios al mismo tiempo. Se
emplea principalmente en la administracion de las empresas, pues ahorra
costos de desplazamiento y estancias y hace maéas agil la toma de decisiones.
El principal obstacuio a la difusién de la videoconferencia ha sido su alto costo;
sin embargo, en la actualidad se desarrollan opciones de costos mas
accesibles.

Video interactivo. La idea es crear un servicio que permita al usuario elegir su
propia programacién a partir de una enorme variedad de emisiones (al estilo
del Pay Per-View), con la posibilidad de controlar no sélo los horarios sino
cuestiones tan puntuales como los dngulos de visualizacion, y ofreciendo en
paralelo una enorme cantidad de servicios (juegos, aplicaciones ludo-
educativas, servicios de informacion, tele-venta, telefonfa, mensajeria, etc.).

3.2.5 Multimedia en la Ciencia

Los conocimientos que se pueden obtener de trabajos hechos en muitimedia
no van dirigidos a ningun rango especifico de edad, profesién o grado, por el
contrario, el inico inconveniente seria el poder manejar una computadora.

Hasta los profesionales y universitarios pueden aprovechar las distintas
aplicaciones de software que salen al mercado con diferentes tltulos.

Una aplicacion de software que nos habla de astronomla, anatomia humana,
biologia, flsica (por ejemplo); normaimente maneja un formato que presenta de
manera espectacular graficos de gran resolucion y maneja la informacién sobre
los diferentes temas que contienen de manera clara y sencilla. Pero lo mas
interesante de esta obra son las diferentes animaciones o "movies" explicativas
que estan incluidas.

El audio y fa ejecucion del programa hacen que tenga una atmésfera seria y
amena al mismo tiempo; sirviendo al final como una ayuda para la creacién de
nuevos trabajos o aumentar su intelecto.

3.2.6 Muitimedia en la Educacién

La informatica encontré una buena via de acceso a los hogares y fue por medio
de la multimedia. Esta evolucién en las computadoras domésticas, ha hecho
que lo hace unos siete de afios era una aburrida maquina de proceso de texto y
archivo de datos se haya convertido en una excelente maquina con capacidad
de mostrar video y sonido al mismo tiempo y con calidad de compact disc en un
mismo aparato.

La multimedia también sirve como un medio educativo-cultural para los nifios;

actualmente existen colegios tanto de primaria como secundaria que utilizan
computadoras como un medio de ensefianza y aprendizaje; ya sea tanto nivel
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tedrico como practico; y para ello utilizan software que abarca diversos temas,
que van desde la matematica, geografia, ciencia, artistica, gramatica hasta los
que son de audio.

Los profesores se han dado cuenta de las grandes posibilidades que los CD-
ROM's brindan en materia educativa: son obras cada dia mas completas que
motivan por su gran nimero de estimulos en el aprendizaje.

Con ellos, los niflos también acceden a la informacién en forma diferente;
descubren videos, mapas, animaciones y otros documentos, gue le ayudaran a
relacionar y a comprender mejor la informacion. Los libros de consulta ya no
podran ser los mismos con la aparicién del CO-ROM, que por la sencillez de su
uso y acertada ambicion y el rigor de informacién dada, bien podria utilizarse
como material de trabajo en las clases. Los desarrollos informaticos actuales
nos resultan sumamente atractivos porque son cada dia mds parecidos al
medio televisivo: color, sonido, movimiento, accion.

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy poderosos para
una ensefianza activa, basada en el descubrimiento, la interaccion y la
experimentacién. Su aporte principal reside en su contribuciéon a la realizacion
de una pedagogla activa. No obstante, su introduccién en la practica diaria de
las instituciones educativas y de formacion requiere enfoques nuevos en la
organizacién de las situaciones de aprendizaje y sus distintos componentes,
individual o en grupo, etc. Ei fomento del uso del muitimedia requiere su
integracion en un entorno favorable a una renovacion de los métodos
pedagégicos y del medio educativo, por tanto se requiere tanto unos planes de
formacién de profesores y formadores, como una reorganizacién de horarios y
de los entornos fisicos de ensefanza gque tenga en cuenta el uso de estos
medios (en los laboratorios, aulas normales o aulas especializadas, bibliotecas,
etc.).

En toda situacién de aprendizaje existen componentes esenciales: las
expectativas de logro, el contenido propuesto, los materiales de aprendizaje, la
consideracion del alumno (sus capacidades y conocimientos previos, su nivel
evolutivo, sus intereses), |a estrategia didactica y los modos de intervencion del
docente, el contexto escolar y social, el espacio y la infraestructura disponible,
y el tiempo para el aprendizaje.

Saber elegir buenos recursos es un elemento bdasico en el disefio de una
estrategia didactica eficaz. Buenos recursos no generan mejores aprendizajes
automaticamente, sino en funcién de su utilizacion adecuada. Los recursos son
tan buenos como los entomos de aprendizaje que el docente es capaz de
generar.

Los recursos multimedia son sumamente atractivos y pueden ayudar a generar
la ilusion de motivar al alumno y producir mejores aprendizajes. Sin embargo,
la experiencia estad mostrando también que, mal elegidos en funcién del grupo
escolar e inadecuadamente utilizados:

¢ Potencian la fragmentacidn del conocimiento,
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e Producen saturacion de informacién, elevan los umbrales de impacto y
velocidad en las imagenes que un alumno requiere como estimuio para
interesarse, )

« Fomentan la pasividad frente a la pantalla

e E£n la medida en que utilizan atajos visuales para la comprension
desalientan los procesos mas abstractos de inferencia

e Centran la atencion en aspectos supefficiales y no relevantes del
conccimiento.

¢ Como minimizar los efectos no deseados y aprovechar el enorme potencial de
estos recursos al servicio de mejores aprendizajes?

Aprendiendo a evaluar recursos, elegirlos por su pertinencia con la situacion de
aprendizaje que se desea generar, organizar la "tarea” teniendo en cuenta que
la utilizacion del recurso es una actividad mas dentro de la secuencia de
actividades que la integran y que debemos aseguramos momentos de
construccién de significados compartidos, transferencia de lo aprendido a otros
contextos, etc.

La evaluacion de recursos muitimedia es una capacidad:
e Que se adquiere evaluando.

« Que debe abarcar tanto al recurso mismo como a la situacién en que se
lo va a emplear.

» Que puede ser encarada desde diversas pticas igualmente pertinentes.
e Que dada la evolucidn tecnolégica de los productos, es necesario
realizar una y otra vez generando continuamente nuevos criterios para
responder a nuevas propiedades de productos versatiles y que ofrecen
prestaciones.
3.2.6.1 Ventajas de la Multimedia en la Educacién
Muchos autores coinciden en que los sistemas Multimedia ofrecen aspectos
positivos y negativos que conviene tener presentes para potenciar unos y
minimizar otros.
Los aspectos positivos son:

» Tienen ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras
tecnologias, permitiendo ademas una mayor interaccion.

s Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.
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Gfacias a la enorme cantidad de informacién que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y
durabilidad.

Integran todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

La informacién audiovisua! que contiene un sistema multimedia puede
ser utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

Un programa multimedia bien diseffado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los
contenidos con pequefios cambios en el software.

Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por
el sistema segun su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir
informacion, animarse a penetrar en temas nuevos cuando tenga
dominado los anteriores, seguir sus intereses personales.

Puede incrementarse la retencién. La memorizacién de nucleos de
informacién importantes aumentard significativamente gracias a la
interaccién y a la combinacién de imagenes, graficos, textos, ... junto a
las simulaciones con representaciones de la vida real.

Puede aumentar la motivacion y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ludico.

Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje debido a que:

El alumno impone su ritmc de aprendizaje y mantiene el control.

La informacién es facilmente comprensible.

La instruccién es personalizada y se adecua a cada estilo de aprender.
El refuerzo es constante y eficaz.

Puede lograrse una mayor consistencia pedagoégica, ya que la
informacién contenida es la misma en distintos momentos y para
diferentes alumnos.

La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.
Puede darse la evaluacion de procesos y no s6lo de resultados.

Puede convertirse en forma creciente y en funcién de la evolucién de las

tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccion de
mas calidad.

31

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




3.2.6.2 Desventajas de! Uso de Recursos Multimedia en ia Educacién
e Alto costo del material de los equipos y de la produccion del material.

« Falta de estandarizacién: hay una multiplicidad de marcas y estandares
que tiende a reducirse a dos: Multimedia PC para compatibles y, por otro
lado, Macintosh de Apple.

« Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque
existan muchos en lengua inglesa.

s Problemas de capacitacion docente: el personal docente no se siente
preparado para el uso de esta tecnologia y, ademas, con frecuencia
tiene cierto "miedo" que revierte en tecnofobia.

3.3 La Complejidad de la Produccién Muitimedia

La globalizacién de las economias y por ende |la especializacién buscando
competitividad y escalas de produccién, nos conduce a que en la mayoria de
los casos (como ya sucede en otras esferas de la economia) se deba recurrir a
“integradores” o subcontratistas, en detrimento de “productores unicos”. La
gran variedad de trabajo con diferentes objetos multimedia como un
mecanismo de representar mejor la realidad tales como: Texto, Gréficas,
Dibujos, fotografias, animaciones en 2D y 3D, realidad virtual, musica y
locuciones entre otros, conlleva de una manera exponencial la interaccién con
muitiples profesiones.

Como se aprecia, los sistemas de informacion integran cada vez mas objetos y
profesiones, esto implica la necesidad de construir nuevas relaciones, deberes
y derechos.

En general en la produccién de un sistema u obra multimedia intervienen entre
otros los siguientes protagonistas:

El productor: Es el director general del proyecto

Los expertos en el tema o contenido: Son los especialistas sobre una teméatica
particular. Son los duefios del "conocimiento".

El pedagogo: Es el experto en poder transmitir en forma coherente y utilizando
todos los medios los conocimientos del experto.

E! guionista: Es el especialista encargado de "volcar’ en escenas especificas
las ideas del experto y el método del pedagogo.

Los disenadores: Son los expertos en disefio audiovisual

Productores de objetos: Son los dibujantes, fotografos, productores de video,
animadores, etc.

Los programadores: Son expertos en la programacién de ienguajes autores.

TESIS CON
++.uLA DE ORIGEN




3.3.1 Construccién de una Presentacion Multimedis

Construir una presentacién multimedia es como hacer una pelicula. Primero, se
definen los objetivos de la presentacion, se recopila la informacién, se escribe
un guién y se disefa su estructura por medio de un diagrama de flujo. Después
se producen los materiales digitales: imagenes, audio, video y animacion.
Finalmente, todos ios elementos son unidos por medio de la programacion de
software.

E! software es el motor de la presentacion multimedia. El crear un software
robusto desde un inicio, asegura un funcionamiento libre de errores y
representa una base soélida para crecer y actualizar la presentacion multimedia
a través del tiempo.

3.3.2 Actualizacién de una Presentacion Multimedia

La multimedia es mas facii de actualizar que un video o cualquier material
impreso, o que la hace ideal para los cambiantes mercados actuales. Ademas,
¢Sabe Usted, que producir un tiraje de CD-ROMs puede ser mas barato que
imprimir catalogos a color? y ¢(Sabe también, que un CD-ROM puede ser
borrado y vuelto a copiar sin necesidad de destruirlo?

3.3.3 Flexibilidad

Todo el material es almacenado en forma digital, por lo que una vez creado es
muy facil utilizarlo en diferentes situaciones e inclusive en distintos productos
multimedia a la vez. Esencialmente, el mismo material digital puede ser
utilizado como Material en Punto de Venta (POP), como Curso de Capacitacion
(CBT), como Presentacién Corporativa, como Maodulo Touchscreen en un
Evento, como Presentacién persona a persona con una Lap-top y como
Presentacién Masiva con un cafién. todo a la vez.

3.3.4 Interactividad

Interactividad significa que el usuario tiene el control y puede accesar la
informacion precisa que esta buscando, adentrandose en los topicos que le son
de interés e ignorando aquellos que conoce bien. Haciéndolo a su propio ritmo
y en el momenito en que él lo decida.

A diferencia de un video o una presentacion convencional (diapositivas,
{aminas de computadora, acetatos, etc.) la interactividad permite participar
activamente, estimulando la curiosidad del usuvario y pemitiendo que éste
imponga su voluntad.

Denominamos interaccién a la comunicacién reclproca, a la accion y reaccion.
Una méquina que permite al usuario hacerle una pregunta o pedir un servicio
es una "maquina interactiva”. Un cajero automdatico es una tipica maquina
interactiva, responde a las preguntas, facilita datos o dinero, segun la intencién
del cliente. La interaccion, a nivel humano, es una de las caracteristicas
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educativas basicas como construccidn de sentido. La interaccion como acceso
a controf de la informacion estd muy potenciada con los sistemas Multimedia.
Dependera del contexto de utilizacion de los recursos multimedia en qué
medida potencien también la interaccién comunicativa.

3.3.5 Ramificacién

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario
encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos disponibles. Es
una metafora, utilizada hace tiempo por la ensefanza programada, inspirada
en la forma en que crecen los arboles, con un tronco central del que nacen
distintas ramas, que se van haciendo cada vez mas estrechas a medida que se
alejan del tronco. Gracias a la ramificacién, cada alumno puede acceder a lo
que le interesa, prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema,
favoreciendo la personalizacion.

3.3.6 Transparencia

En cualquier presentacion, la audiencia debe fijarse en el mensaje, mas que en
el medio empleado. En nuestro caso debemos insistir en que el usuario, el
alumno, debe ilegar al mensaje sin estar obsiaculizado por la compiejidad de la
maquina. La tecnologia debe ser tan transparente como sea posible, tiene que
permitir la utilizacion de los sistemas de manera sencilla y rapida, sin que haga
falta conocer cémo funciona e! sistema.

3.3.7 Navegacién

En los sistemas multimedia llamamos navegacion a los mecanismos previstos
por el sistema para acceder a la informacién contenida realizando diversos
itinerarios a partir de multiples puntos de acceso, y que dependen de la
organizacién l6gica del material elaborada en el disefio (secuencial, en red, en
arbol de decisiones, etc), las conexiones previstas entre los nodos y la interfase
disefiada para ser utilizada por el usuario. Los sistemas Multimedia nos
permiten “navegar”’ sin extraviarnos por la inmensidad del océano de la
informacién contemporanea, haciendo que la “travesla” sea grata y eficaz al
mismo tiempo.

3.3.8 Beneficios de una Presentacion Muitimedia

Impacto, al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y animacién en
tercera dimensién para crear presentaciones vivas y de extraordinaria calidad.
Flexibilidad, ya que el material digital puede ser facil y rApidamente actualizado
y presentado a través de innumerables medios.

Control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de informacién
que desea entregar asi como la forma de entregarla. Control por parte del
receptor, al elegir la informacién que quiere recibir y en el momento en que
desea recibirla.
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Credibilidad, al utilizar tecnologla de punta que proyecta la imagen de su
empresa hacia nuevas dimensiones de comunicacion. Costo-Beneficio, al
aprovechar todos sus materiales existentes e incorporarios a la presentacion
multimedia; utilizando la misma para multiples finalidades y a través de
diversos medios; ahorrando recursos en materiales impresos dificiles de
actualizar y presentandola en innumerables ocasiones sin ninguna restriccion.

El material existente puede ser utlizado para crear una presentacion
multimedia. Fotografias, transparencias, graficas, textos, musica, video en cinta
de cualquier tipo, folletos, material promocional, ilustraciones, etc... aunque
seguramente sera necesario convertirio al formato correcto para la muitimedia.

3.3.9 Otros Beneficios

Considerando los beneficios, Multimedia brinda una mejora significativa en la
efectividad de la computacion como herramienta de comunicacién. La riqueza
de los elementos audiovisuales, combinados con el poder del computador,
afiaden interés, realismo y utilidad al proceso de comunicacién.

Al tomar en cuenta los estudios que se han realizado sobre el grado de
efectividad en el proceso de retenciéon de informacion de acuerdo con
determinados medios, se llega a la conclusién de que a {a informacién que se
adquiere tan solo por via auditiva ( ej. radio ), se logra retener un 20%, la
informacion que se adquiere via audiovisual ( ej: TV ) se retiene un 40%;
mientras que la informacion que se adquiere via audiovisual y con la cual es
posible interactuar ( como es el caso de Multimedia) se logra retener un 75%.
Esto nos lleva a pensar que Multimedia es, por encima de cualquier otra cosa
que se pueda decir sobre él "la herramienta de cormunicacién mas poderosa
que existe”, y es plenamente aplicable en cualquier campo, desde la educacion
hasta los negocios, dandoles a cada uno una serie de beneficios no
alcanzables facilmente por otros medios. En la educacién, los beneficios
muestran sus resultados en procesos educativos rapidos y efectivos, mientras
que en el campo de los negocios y en especial en el area de comercializacién
de productos, los beneficios se ven en procesos de mercadeo mas eficientes,
donde el cliente potencial tiene acceso a una herramienta de informacién sobre
los productos y el comercializador usa esta herramienta para realizar un
mercadeo efectivo de éstos.

Muitimedia apoya la educacién al facilitar la visualizacidn de problemas o
soluciones; incrementa la productividad al simplificar la comunicacién, elimina
los problemas de interpretacion y estimula la creatividad e imaginacion al
involucrar a los sentidos. Permite mostrar impresionantes imagenes de gran
colorido y excelente resolucion, animacion y video real. Finalmente, Multimedia
permite utilizar el texto para interactuar con los sistemas de informacion.

Aplicaciones especificas que pueden tener una presentacién muitimedia

Con la imaginacién como Gnica frontera, las aplicaciones de la multimedia son
cuantiosas:
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CD-ROM interactivo

Presentacion corporativa

Material promocional

P4aginas de Internet

Cursos de capacitacion (C.B.T.- Computer Based Training)
Presentacién masiva

Comunicacion Intema y capacitacién en Intranets
Campafias de correo directo

Catalogo de productos o servicios

Lanzamiento de un nuevo producto

Moédulo de Informacién con touchscreen

Herramienta de ventas

Punto de venta electrénico

Mobdulos de demostracion de productos

Memoria de un evento

Protectores de pantalla (screen savers)

Indice Interactivo para respaldo de informacion en CD
Manuales de usuario, de servicio o de referencia TUTORIALES
Paquetes de entrenamiento para el staff o franquicias
Reportes anuales o presentaciones de resuitados
Publicaciones digitales

Médulos en stands para ferias y exposiciones
Simuladores

Visitas a lugares virtuales o remotos (Presencia Virtual)
Realidad Virtual

Juegos y paquetes de entretenimiento

Programas educativos y de ensefanza

Prototipos interactivos

Recopilacion de vida y obra

Demostradores electrénicos para agencias automotrices
Arboles genealdgicos interactivos con imagenes, sonido y video
Archivo muerto de imagenes, sonidos, videos

Y tantas otras como la imaginacién nos o permita.

L.as principales aplicaciones de multimedia en México se dan dentro de
practicas sociales diversas como: la diversién y el entretenimiento, la
-informacién, la comunicacion, la capacitacién, el aprendizaje, la publicidad, el
marketing y la administracion de negocios.

3.4 Definicion de CD-ROM

CD-ROM: "Acronimo de Compact Disk-Read Only Memory, disco compacto,
memoria sélo lectura; el dispositivo mas comun de almacenamiento 6ptico,
donde un laser lee superficies y hoyos de la superficie de un disco, puede
almacenar hasta 700 MB".

E! CD ROM constituye una innovacion radical dentro de la tecnologia del
almacenamiento de informacion. Es un nuevo medio de edicién, el centro de
una nueva generacion de aplicaciones para la computadora y un instrumento
educativo de potencia hasta ahora inimaginable. Es el primer dispositivo
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practico que permite a casi cualquier empresa confeccionar y vender, y a
cualquier usuario comprar y usar directamente bases de datos digitales de gran
volumen.

En un disco CD ROM caben 700 megabytes de datos digitales, que se
conservan con una precisién y una seguridad comparables a las de ios mejores
periféricos de computadora. Esa capacidad es suficiente para aimacenar:

e El contenido de cientc cincuenta mil paginas impresas (alrededor de
doscientos cincuenta libros de buen tamario).

e Imagenes nitidas de quince mil documentos comerciales (dos
archivadores grandes).

e Una imagen nitida en color y diez segundos de narracién por cada uno
de los tres mil segmentos de un programa educativo de consulta (mas
de ocho horas de contenido).

e Grandes cantidades de cualquier otra cosa representable en forma
digital, o cuaiquier combinacién de todas mencionadas."

Pero la capacidad no es mas que el principio. Cualquier elemento de esa masa
de informacién puede localizarse en no mas de un segundo. La recuperaciéon
puede hacerse con cualquier programa de computadora, desde un sistema de
gestion de base de datos hasta un procesador de textos. En el mismo disco
hay sitio de sobra para una base de datos y para los indices de blsqueda
necesarios.

Pese a sus extraordinarias cualidades, et CD ROM no es todavia el medio de
almacenamiento universal capaz de reemplazar a todos los demas. En casi
todos los sistemas reales, el CD ROM necesita el apoyo familiar de discos
magnéticos, la memoria RAM y del procesador."”

Una limitacién importante del CD ROM deriva del hecho de que sblo puede
leerse. Se presta, pues, a la grabacién de bases de datos invariables o
histéricas, pero no a las evolutivas. Las bases de evolucidon lenta pueden
también difundirse en este medio si se sacan nuevas ediciones con
regularidad; en cualquier caso, el cicio de actualizacién minimo que por ahora
resulta practico esta en torno a un mes.

Las bases de datos de evolucién rdpida necesitan: o un medio de gran
capacidad en el que pueda escribirse, como un disco éptico de esas
caracteristicas, o un disco magnético complementario al CD ROM. Esta ultima
solucion es cara, porque hacen falta dos unidades lectoras.”

Las aplicaciones para computadoras dependen de las unidades de discos, que
se encargan de suministrar los datos necesarios en el momento. L.a capacidad
mide la aptitud del disco para mantener al alcance de !a mano mas o menos
datos; el rendimiento, que se expresa en numero de registros escritos o leidos
por unidad de tiempo, mide la aptitud del dispositivo para entregar bases de
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datos rapidamente a uno o mas usuarios. Para medir el rendimiento, se suma
el tiempo que tarda la unidad en llegar al principio del registro buscado (tiempo
de acceso) al que necesita para transferir todos los datos contenidos en é!
(tiempo de transferencia). El reciproco del total es el rendimiento, una cifra muy
utili cuando se trata de evaluar las vitudes de los dispositivos de
almacenamiento desde el punto de vista del acceso directo.

El término tiempo de acceso es laxo y se abusa mucho de su significado.
Consta de los siguientes componentes: tiempo de posicionamiento radial
(frecuentemente llamado tiempo de acceso), que es el que tarda la cabeza en
colocarse sobre la pista escrita; tiempo de asentamiento, que es el que tarda el
ubicador de la cabeza o servomotor en dejar de moverse una vez que la
cabeza liega a la pista buscada y cuando el sector deseado pasa bajo ella.

El rendimiento del CD ROM es moderado. Conectado a una instalaciéon
multiusuario muy solicitada, no podria atender la demanda de registros. Incluso
al servicio de un solo usuario, una unidad de CD ROM con las caracteristicas
actuales seria frustrante si se pretendieran hojear rapidamente imagenes de
alta resolucién o reindexar una base de datos de gran tamano.

El tiempo de acceso radial madio es de 500 ms o mas, y 40 ms o menos de los
de mas calidad. También los valores de tardanza son preocupantes: entre 60 y
150 ms por término medio.

Tampoco debe eternizarse el dispositivo de almacenamiento en Ia
transferencia. La aparicion de cada vez mas aplicaciones graficas, de texto
completo, de archivo de imagenes, etc., con registros de centenares o millares
de Kbytes, obliga a tener en cuenta los tiempos de transferencia. Las unidades
de CD ROM funcionan a 1.3 Mbit/s, un valor situado entre el de ios diskettes
flexibles (250 Kbit/s) y los Winchester (5 Mbit/s o mas).

3.5 Historia del CD-ROM

Gran parte del interés que ha suscitado el CD ROM es atribuible al enorme
éxito cosechado en el campo del sonido por el disco compacto o CD. Tan
buena ha sido la acogida de los nuevos discos, que el 100% de toda la musica
que antes se hacfa en discos LP ahora ya se vende en CD. Los reproductores,
que empezaron a venderse a cerca de cuatro mil pesos, pueden ahora
adquirirse ahora por menos de mil pesos. La capacidad de produccién de
discos CD crece en todo el mundo para satisfacer !a demanda. En los dos
primeros aftos de vida del nuevo formato se vendieron mas de 65 millones de
discos CD. Tan favorable situacién alimenta la confianza en el éxito del CD
ROM.

Durante la década de 1970 aparecieron diversos sistemas de videodisco de
lectura mecdanica y capacitiva, pero el unico que ha sobrevivido ha sido el
videodisco 6ptico, conocido ahora como LaserVision (LV).

Los discos LaserVision tienen normalmente 12 pulgadas de diametro, aunque
hay algunos de 8 pulgadas. En los de 12 pulgadas caben treinta o sesenta

~ TESJ5 CON i
FALLA DE ORIGEN




minutos de programa por cada cara, segun el formato; en casi todos los discos
se usan las dos caras.

Los primeros prototipos de tocadiscos LV aparecieron en los laboratorios hacia
1970, y a lo largo de los ocho afios siguientes varias empresas (en particular
Phillips, DiscoVision y Pioneer) invirtieron alrededor de 500 millones de délares
en desarroflar un producto viable, que se presenté por fin en 1978. La inversién
se ha detenido, y ahora hay mejores aparatos, mas instalaciones de grabacion
de masters y la produccién crece a un ritmo estable. La base de técnica,
ingenieria y manufactura que de todo ello ha resultado ha permitido desarrollar
otras categorias de productos, entre ellos el CD ROM.

La idea del CD ROM se concretd a principios de la década de los ochentas,
conforme maduraba el CD y empezaba a quedar clara la aceptacion
generalizada del nuevo medio. Entonces se le ocurrié a alguien que podria
usarse una version del CD para distribuir grandes cantidades de datos
digitales.

A finales de 1984, después de que el mercado de computadoras personales
empezara a estabilizarse, se presentaron varios prototipos de unidades
tectoras de CD ROM. En 1985, junto a la primera oleada de bases de datos en
CD ROM, se lanzaron unidades y subunidades comerciales.

Varias firmas se adelantaron al lanzamiento del CD ROM, y al comienzo de los
ochentas adaptaron los discos LaserVision a la grabaciéon de datos digitales. La
adaptacion consiste en transformar éstos en una sefial similar a la de video,
que se graba en el disco.

El disco optico escribible o grabable constituye un tercer vastago del
videodisco. Grabable significa que el usuario puede almacenar informaciéon
directamente en el disco, sin necesidad de recurrir a ninguna operacién de
manufactura. Los discos grabables se han pensado desde el principio como
medios de almacenamiento digital. Tanto las fabricas de periféricos como las
de discos y las de computadoras tienen todavia que trabajar mucho en este
campo. La primera generacion de discos 6pticos grabables deriva claramente
del videodisco, con el que comparte muchas de las dimensiones basicas, el
funcionamiento de la unidad lectora y los métodos y materiales de fabricacion
del disco.

En un disco de 12 puigadas caben alrededor de 1,000 megabytes por cada
cara, se encuentran en el comercio desde 1983.

La segunda generacion de discos 6pticos grabables se puso a la venta en
1985. Son menores y mas baratos que sus predecesores, y se basan en una
combinacion de las técnicas de discos compactos. Ocupan lo mismo que las
actuales unidades de tamano normal para diskettes de 5.25 pulgadas, lo que
facilita la intercambiabilidad con los soportes magnéticos e incluso entre
marcas de unidades opticas; con todo, hay por el momento otros obstaculos
que se cponen a la tan deseada intercambiabilidad.
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Todos los discos grabables actuaimente comercializados son medios de una
sola escritura. Significa eso que el usuario puede escribir en cualquier sector de
cualquier pista, pero no puede alterar lo escrito. A estos medios se les llama
WORM, siglas de una escritura, varias lecturas. Son excelentes para archivar
documentos y transacciones, porque el soporte es por su propia naturaleza
resistente alas faisificaciones, pero de ningun modo sustituyen al disco
magnético tradicional en sus funciones.

Todos los discos presentan marcas legibles inmediatamente después de
realizada la operacion de escritura, por o que también se iflaman DRAW
(lectura directa tras la escritura). Muchas unidades incorporan un circuito que
lee continuamente a la par que escribe para verificar los datos.

Casi todos los medios de una sola escritura comercializados en la actualidad
graban los datos sobre una o varias capas metalicas muy finas depositadas al
vacio. La escritura se hace fundiendo orificios en las capas, provocando
ampollas o fundiendo localmente varias de esas etapas.

3.6 Estructura del CD-ROM

El disco CD ROM tiene 120 mm da didametro (alrededor de 4.72 pulgadas), 1.2
mm de grosor y en el centro un hoyo para el eje de 15 mm de diametro. La
informacion, almacenada en una espiral de diminutos hoyos, se moldea sobre
la superficie, que se recubre de una capa metélica brillante, protegida a su vez
por una laca transparente.

Los hoyos miden 0.12 ym (micrones) de profundidad y 0.6 ym de anchura. La
separacion entre dos vueltas contiguas de la espiral es de 1.6 pm, lo que arroja
una densidad de 16,000 pistas por puigada (tpi), muy superior a la de los
discos flexibles (hasta 96 tpi) y a la de los duros (varios cientos de tpi). La
longitud a lo largo de la pista de los hoyos y los espacios planos situados entre
ellos oscila entre 0.9 y 3.3 um (ver figura 2). La acumulacion de tan diminutos
espacios produce un resultado asombroso: la longitud total de la pista espiral
del disco CD ROM es de casi cinco kildbmetros, y a lo largo de ella se ordenan
casi 2,000 millones de hoyos.

Para transformar los datos en hoyos y planos se recurre a una operacion
flamada grabacion de master, que consiste en lo siguiente: la onda portadora
de la informacién ccdificada se transfiere desde una cinta magnética a un
modulador (una especie de conmutador muy rapido), que controla un potente
haz de laser de onda corta por medio de una lente, que a su vez lo enfoca
sobre la superficie fotosensible de un disco master de vidrio.

La lente se despiaza radialmente conforme gira el master, lo que da lugar a ia
pista espiral caracteristica del CD ROM. Al revelar la superficie fotosensible, las
regiones expuestas se convierten en hoyos (el haz se enfoca de modo que las
paredes de los hoyos queden inclinadas). El master revelado tiene un relieve
exactamente igual al que tendran los discos CD ROM.
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Del master se obtiene, por galvanoplastia o por reproduccién con un
fotopolimero, uno © mas negativos, llamados matrices, que sirven para dar
forma a los discos definitivos. Por lo general, esta operacion se hace mediante
moldeo por inyeccion, aunque se estan probando otras técnicas basadas en el
grabado y la estampacion en frlo. En todos los casos el material del disco es
policarbonato, un plastico transparente que se usa también para fabricar
ventanas a prueba de balas y cascos protectores. Gracias a este material, el
disco — un objeto de elevada precisién — puede sobrevivir al uso incontrolado
por consumidores inexpertos. Los discos CD resisten intactos la temperatura
de un coche estacionado al sol y las patadas y los goipes que les propinan los
nifos.

Todos los dispositivos de almacenamiento 6ptico utilizan un haz de laser que
una lente enfoca sobre un punto muy pequefio. En casi todas las actuales
unidades reproductoras de discos LaserVision, CD, CD ROM, y discos
grabables grandes y pequefios, el haz lo genera un laser semiconductor de
arseniuro de galio.

3.7 Técnicas de Grabacién en CD-ROM

Uno de los factores que contribuyeron a! éxito del CD fue la existencia de una
normativa desarrollada conjuntamente por Sony y Phillips gracias a la cual
puede reproducirse cualquier disco en cualquier tocadiscos. Esas normas fijan
basicamente las siguientes variables:

e Un formato de datos, con indicaciones sobre el espacio para éstos, ef
direccionamiento de la informacion y los coédigos de correccion de
errores.

s Codigos basicos de canal y de correccién de errores (ECC), y espacio
suficiente para mas datos y ECC.

e Estructura macroscoépica y microscopica del disco.

Al comprobar las posibilidades como soporte de almacenamiento de datos del
CD, Sony y Phillips impulsaron también la normalizacion de un CD ROM. El
disco, la técnica de exploracién con laser y los métodos de grabacion de
masters y prensado de este CD ROM normalizado son idénticos a los
correspondientes del CD. La diferencia, materializada en su totalidad
respetando el formato de datos del CD, estriba en el uso de mecanismos mas
potentes de correccion de errores y en el direccionamiento absoluto mas
explicito de bloques de datos.

3.7.1 ¢Cbémo se Graban los Datos en un CD-ROM?

Recordemos que toda la informacion que usa la computadora es binaria (ceros
y unos). Antiguamente se perforaban cintas y luego tarjetas para conservar y
volver a entregar la informacion a la maquina. E| sistema de conservacién de
un CD es muy parecido:
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En el caso de los CD para audio, el sistema mas usado hasta el momento, es
grabar primero un disco maestro y después sacar copias.

La informacion se graba en el disco maestro mediante un laser de potencia,
cuyo haz se mueve radialmente sobre el disco mientras éste gira. La intensidad
del laser esta controlada (modulada) por las sefiales captadas por los
micréfonos. La superficie del disco es de una sustancia fotosensible que
modifica sus propiedades de acuerdo con esta modulacién. De esta forma el
disco queda grabado segun una linea espiral formada por millones de pocillos
microscépicos (llamados PITS). El ancho y la profundidad de estos pocillos son
constantes, pero la longitud estd controlada por la sefial de audio digital que
modula et laser. Un CD suele tener alrededor de 2.5 billones de pocillos.

3.8 2C6mo se Fabrican los CD-ROM?

Encontramos que para la fabricacién de los CD-ROM se utilizan por lo general
cualquiera de estas dos técnicas:

- Por fotorresistencia.
- Por vaporizacién o decoloracion de polimero (plastico).

El elemento inicial es un disco de vidrio cubierto de una capa fotorreactiva o de
pollmero (vea mas abajo el nivel de la ilustracion de la secuencia de
fabricacion), la cual sera alternada por un rayo iaser de acuerdo al flujo de
datos proveniente de la fuente a reproducir. El laser envia pulsos de acuerdo a
la secuencia binaria, puisos que activan |la capa fotorresistente o funden
("queman") la capa de plastico. Luego se revela, si el proceso es fotografico.

El producto o "master" es luego moldeado en metal por evaporacion (si era
fotorresistente) o electrélisis (si era polimerizado), logrdndose de este modo un
molde que sera el "padre". A partir de éste se pueden producir nuevos
"masters” para facilitar una produccién masiva.

Se puede pasar asl a la fase de reproduccion, en que en una prensa, el molde
se aplica a una masa de policarbonato. Se metaliza la superficie y se protege
todo con una capa de piastico.

El proceso fotografico es preferido generalmente para la produccién masiva
(tanto de discos de audio como de computadoras), por cuanto permite controlar
un mayor numero de factores (controles de calidad). Et otro proceso, llamado
"DRAW" ("Direct Reading After Write": lectura directa después de grabacion) es
el que se adapta en los "quemadores” de bajo costo, que permiten que
cualquier persona produzca sus propios CD-ROM (aunque son discos mas
livianos), reduciendo la produccion a los primeros casos).

Hay otros sistemas, que permiten grabar, borrar y volver a grabar en el mismo
disco con un Unico equipo. Por ahora, no son de consumo masivo, pero es una
cuestiéon de tiempo.
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Selaeccion de Software de Diseiio

4.1 Macromedia Director 8.5 Shockwave Studio
4.1.1 LQué es Director?

Macromedia Director pertenece a un genero especializado de aplicaciones:
Software empleado para crear otro software. Por esta razén, a menudo se
define como una herramienta de autor o una plataforma de desarrollo. Armado
con una copia de Director y su imaginacién, podra crear programas completos
que contienen todos los elementos para ejecutarse por si mismos, y desde que
Director esta disponible tanto para Mac OS como para Windows, es
relativamente facil producir trabajos que funcionen en ambas plataformas.

Director puede incorporar tanto sonido como imagenes estiticas y en
movimiento, producciones que se denominan normalmente multimedia.
Ademas, puesto que pueden incluir un alto grado de interaccion con el usuario,
se suele aplicar la expresion muitimedia interactiva. Pero la interactividad no se
da siempre, como tampoco el hecho de que {os contenidos sean multimedia; se
pueden crear obras no interactivas que consten de un solo tipo de datos (como
puede ser una sucesion de fotografias), para las que Director es perfectamente
valido, asi que no se quede en los tépicos.

Dentro del mercado multimedia, Director ha sido durante rmucho tiempo la
herramienta de autor estandar, utilizada no solo para desarroliar CDs, sino
también para crear efectos especiales y affadir una dimensién completamente
nueva a lo que hasta entonces eran paginas Web estaticas. Algunas
hemramientas multimedia son utiles solo para producciones basadas en discos,
pero Macromedia ha continuado mejorando y actualizando constantemente
Director para adaptarse a las necesidades crecientes de los contenidos
multimedia destinados a Intemet o a redes locales. Como descubrira por si
mismo, Director 8.5 incorpora suficientes caracteristicas para convertirse en
una herramienta esencial para cualquier disefiador Web.
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4.1.2 ;Qué hace tan especial a Director?

Director puede haber sido una herramienta multimedia pionera, pero |a historia
no cuenta mucho frente al imparable desarmrollo de la industria del software.
Muchas plataformas de autor de la competencia han aceptado el reto y
francamente, la mayoria de ellas, como SuperCard, Apple MediaToolkit y
Quark/ mFactory's mTropolis, han logrado poner en tela de juicio el predominio
de Director. De modo que por que Director sigue siendo el rey en su campo.

4.1.3 Animacién Superior

Director produce iméagenes en movimiento con las mismas técnicas que utilizan
los animadores convencionales: sitia los elementos en capas separadas y los
mueve a través de la escena un fotograma cada vez. Esto puede implicar un
proceso de desarrollo laborioso, pero los resultados finales se mueven (e
interactian) de un modo increible. Algunas plataformas de autor no utilizan la
metafora det fotograma-a-fotograma, optando en su lugar por iconos de cada
una de las pantallas (conectados por enlaces). Esto proporciona una forma
mas rapida de desarroliar infraestructuras interactivas, pero los elementos mas
delicados de la accién normalmente son mas dificiles de controlar. Con Director
8.5 el grado de control esta mucho mas refinado, con caracteristicas que le
permiten sincronizar con precisién sonido y, movimiento, deformar y girar ias
imagenes e incluir nuevos formatos. Cuando se trata de poner imagenes en
movimiento, Director ofrece una clara ventaja.

4.1.4 Libre Distribucion

Todos los archivos creados con Director pueden ser libremente vendidos y
distribuidos, sin necesidad de tener que pagar a Macromedia derechos de autor
por tal privilegio. Puede que de esto por sentado, después de todo no se paga
a Microsoft ningun derecho por una novela escrita con Microsoft Word, pero
algunas pfataformas de desarrollo establecen condiciones de licencia que
estipulan !a obligacién de pagar una cierta cantidad. Cuando se pretende
comercializar cuaiquier cosa creada con ese producto. Macromedia no exige
nada a cambio de tos trabajos realizados con Director, pero estipula que el logo
especial "Made with Macromedia” (hecho con Macromedia) se muestre en las
producciones que vayan a distribuirse.

4.1.5 Compatibilidad Entre Sistemas

Como probablemente sabra, no todos !os programas funcionan en todos los
ordenadores.

Existen diferentes sistemas operativos, y, la mayoria del software se disefa
para ser compatible solo con uno de ellos. Algunos productos son
"transportabies” y pueden llevarse de un sistema a otro (normaimente de
Macintosh a Windows, o viceversa), pero esas nuevas versiones tienden a
reescribirse completamente con lo que guardan solo un remoto parecido con ia
versién original. La compatibilidad se logra a un alto precio.




En los Inicios de la industria multimedia, {os desarrolladores se encontraron con
un dilema. Macintosh ofrecia funciones graficas superiores, asi que era el
sistema operativo elegido por los disefiadores y animadores. Pero si el objetivo
era el publico mayoritario, los propietarios de un Mac eran claramente
superados en numero por aquellos que disponian de ordenadores compatibles
con Windows. La cuestion era saber si se podia combinar lo mejor de ambos
mundos, generando los contenidos multimedia en Macintosh y después
traduciéndolos en archivos que pudieran leerse en Windows.

Director hizo esto posible, y, con un minimo de complicaciones y quebraderos
de cabeza. Originalmente, un archivo de Director basado en Mac OS podia ser
llevado a Windows con un programa especial llamado Player for Windows. En
la actualidad existen dos versiones de Director (una para Mac OS y otra para
Windows), y los archivos creados en una pueden ser abiertos directamente en
la otra y guardados en formatos independientes para ambas plataformas. El
proceso de conversion no es totalmente directo, pero se acerca bastante, y
desde luego supera con creces la opcidon de tener que reescrbir el proyecto
desde el principio. Y si se guardan ambas versiones en el mismo CD, puede
comercializar un unico disco que funcione en ordenadores con Windows y con
Mac OS.

¢ Como puede Director proparcionar una transicién tan suave entre mundos tan
dispares como l0s de estos dos sistemas operativos? La respuesta reside en la
estructura de su cédigo, que incluye un ldeatized Machine Level o IML (nivel
maquina idealizado). El IML es una especie de caja de hemamientas que
optimiza la portabilidad guardando los contenidos multimedia separados de ia
informacién especifica del sistema (el lenguaje Java se basa en un principio
semejante, al igual que HTML). En el predmbulo del proceso de conversion, el
IML, permite ofrecer compatibilidad no solo con Windows, sino con multitud de
sistemas operativos, incluyendo aguellos que aun no existen.

Apple y Microsoft estan enfrascados en el desarrollo de la proxima generacion
de sus sistemas operativos, y, la técnica IML hace posible que no importe que
nuevos logros técnicos se alcancen, Director no se quedara obsoleto. Esta es
una de las razones por ias que merece la pena aprender a manejar Director, a
pesar del esfuerzo que suponga. Puede que no vaya a ser la herramienta de
desarrollo dominante para siempre, pero la capacidad de Director tiene sin
duda un largo porvenir.

4.1.6 Shockwave: La Consecuencia de Director en internet

Aqui es donde la adaptabitidad de Director empieza ser realmente interesante:
las peliculas de Director se pueden llevar a la plataforma donde esta la acciéon
real: Intemet, un entorno avido de contenidos multimedia. Con la aparicion de
la tecnologla Shockwave, una pelicula de Director puede ser integrada sin
problemas en una pagina Web; cualquiera con un navegador configurado
adecuadamente puede interactuar con la pelicula mientras esta viendo la
pagina. Convertir las peliculas de Director a Shockwave es rapido y facil y
requiere unicamente unos minimos conocimientos especializados.
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En el terreno de la interactividad en linea, el primer competidor de Shockwave
es el lenguaje de scripts de Java de Sun Microsystems. Pero Java requiere que
los contenidos multimedia se rehagan desde el principio (y ademas no es
sencillo de aprender), mientras que Shockwave es esencialmente otro proceso
de transporte entre piataformas para Director.

La mayoria de las producciones de Director puede guardarse como archivos
Shockwave, siendo las unicas limitaciones a considerar las propias de los
navegadores y de Internet. Shockwave es probablemente la forma mas rapida
de introducir multimedia en Internet, y esta generando mucho interés y
experimentacion.

4.1.7 El Factor X: Ex!onlibilldad y Control Externo

Si quiere aumentar el rendimiento de su ordenador, es bastante facil lograr
pequefias mejoras. Basta con conectar ‘'un nuevo periférico o afiadir mas
memoria o incluso acelerar la CPU con una tarjeta de actualizacion.
Normalmente, solo después de unos cuantos afios la situacion se hace
insostenible y se cambia de ordenador.

Sin embargo, con los programas de software suele ser otra historia. Las
funciones no se afaden paso a paso: los avances se producen por medio de
nuevas versiones del producto (que inmediatamente dejan anticuada la
anterior). No se pueden coger las nuevas caracteristicas y afadirlas a su
version; tendra que deshacerse del programa antiguo para pasarse a la ultima
version.

Director no es inmune a esta tendencia de las versiones numeradas, pero
ofrece la posibilidad de emplear un tipo especial de aplicaciones, ilamadas
Xtras. Los Xtras son subprogramas escritos especificamente para extender o
mejorar algunas de las caracteristicas de Director. Unos han sido creados por
Macromedia, pero muchos otros son producidos por programadores
independientes. Cuando estan instalados en su sistema, los Xtras ofrecen al
usuario de Director su propia interfaz, y trabajar con ellos se convierte
sencillamente en parte de! trabajo normal con Director. Utilizar los Xtras es
como afadir nuevas hojas a su navaja multiusos: cada una tiene un propésito
especial y puede abrirse cuando se la necesita.

4.1.8 Lingo

LPor qué el inglés es la lengua dominante en el comercio internacional? No
porque sea facil de aprender (o incluso de hablar), sino debido a su creciente
caudal de vocabulario. Sucede lo mismo con Lingo: el tenguaje de scripts
(guiones) exclusivo de Director pueda haber comenzado con un primo hermano
de HyperTalk y SmallTalk, pero definitivamente ha abierto su propio camino
con los afos.

Hasta Director 8.5, el nucleo de la sintaxis de Lingo habaa permanecido muy
estable a pesar de las muchas propiedades nuevas afadidas con cada
actualizacion. Ahora, con Director 8.5, dispone de una sintaxis completamente
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nueva a su disposicion: la sintaxis de punto (dot syntax). Con ella puede crear
scripts mas parecidos a los generados con lenguajes de programacién
orientada a objetos como C++ o Java. La nueva sintaxis de punto no reemplaza
a la antigua sintaxis de Lingo; las dos coexisten, y puede utilizar una u otra o
una combinacién de ambas, lo que le resulte mas comodo.

En la actualidad, se encontrara con tres tipos distintos de Lingo:

e Core Lingo (el nucleo de Lingo) que se compone de la sintaxis del
lenguaje de script y, de la terminologia que esta incorporada al mismo
Director sin necesidad de otros ingredientes.

e NetlLingo, lenguaje desarrollado para integrar las peliculas Shockwave
en el entorno de Internet. Sus términos tienen un tipo de sintaxis
ligeramente diferente, ya que se requieren para trabajar en consonancia
con los estandares de distribucion de archivos que prevalecen en la
Red.

s Xtra Lingo, que es simplemente un conjunto de elementos adicionales
del lenguaje que se hacen comprensibles para Director gracias a un
archive Xtra. Estos elementos no son Lingo "oficial", sino vocabularios
personalizados que son programados para funcionar en el contexto de
los scripts. Cualquier programador con conocimientos suficientes puede
escribir Xtras para proporcionar nuevo Xtra lingo, cosa que muchos han
hecho ya. Es una forma de personalizar y extender Lingo, aunque la
nueva terminologia funcione Unicamente en la medida en que el Xtra
correcto este instalado.

4.1.9 Requerimientos de Director

Dados los requerimientos minimos de Director, es facil de integrario a cualquier
PC en la actualidad. Estos requerimientos son:

Director Shockwave Studio: Autoria

Procesador Pentium 1l (o superior)

Windows 985, 98, 2000, Windows NT 4 (Service Pack 3) o Windows ME

64 MB de RAM disponible

100 MB de espacio libre en el disco duro

Monitor a colores con capaciad de resolucién de 800 x 600, y presentacién en
256 colores

Directx 5.2 0 OpenGL (se recomienda)

Aceleracién 3D (se recomienda)

Shockwave Player: Reproduccién

Procesador Pentium (se recomienda Pentium 1l o superior)
Netscape 4.0 o superior

Microsoft Intemet Explorer 4.0 o superior

AOL 4.0 o superior
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4.2 Macromedia Flash 5
4,2.1 2Qué es Flash?

Macromedia Fiash pertenece al mismo genero especializado de aplicaciones
que Director: Software empleado para crear peliculas hechas que estan
compuestas por imagenes y animaciones, estas pueden ser utilizadas en CD-
ROMs Interactivos y en sitios Web. Aunque estan compuestas principaimente
por imagenes vectoriales, también pueden inciuir imagenes de mapa de bits y
sonidos importados. Estas peliculas hechas en Flash se usan normalmente
para crear controles de navegacion, logotipos animados, y animaciones de
gran formato con sonido sincronizado.

El trabajo en Flash para la creacion de una pellcula incluye el dibujo o la
importaciéon de una ilustracién, su organizaciéon en el Escenario y su animaciéon
con la Linea de tiempo. La pelicula puede hacerse interactiva utilizando
acciones que hagan que la pelicula responda a determinados eventos de cierta
manera.

Una vez terminada la pelicula, es posible exportarla para verla en Flash Player
o bien como un proyector de Flash independiente, lo cual permite verla con un
reproductor que se incluye con la pelicula misma.

Las peliculas de Flash pueden reproducirse de varias formas:

e En navegadores Internet, tales como Netscape Navigator y
Microsoft iInternet Explorer, que estén equipados con Flash
Player.

e Con el control ActiveX de Filash en Microsoft Office, Microsoft
Intemet Explorer para Windows y otros entornos anfitrion de
ActiveX.

« En Flash Player, una aplicacion independiente de manejo similar
al complemento Flash Player.

e Como un proyector independiente, un archivo de pelicula que se
puede reproducir sin disponer de Flash Player.

4.2.2 jlustraciones en Flash

Flash ofrece varios métodos tanto para crear ilustraciones originales como para
importartas desde otras aplicaciones. Puede crear objetos con las herramientas
de dibujo y pintura, asf como modificar los atributos de los objetos existentes.
También puede importar graficos vectoriales y de mapa de bits desde otras
aplicaciones y modificarlos en Flash.

e
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4.2,3 Animacién en Flash

Flash le permite animar objetos para dar la impresion de que se mueven por el
Escenario, asi como cambiar su forma, tamafio, color, opacidad, rotacién y
otras propiedades. También puede crear animacién fotograma a fotograma,
creando una imagen diferente para cada fotograma. Otra posibilidad consiste
en crear animacion interpolada, es decir, crear los fotogramas primero y ultimo
de una animacién y dejar que Flash cree los fotogramas intermedios.
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Diseiio de Multimedia Educativa en el Area de Control
Estadistico de Procesos

El presente proyecto tiene por objetivo crear un Disefo Multimedia en el Area
De Control Estadistico de Procesos, para ello integramos audio, texto y
animaciones para obtener un manual interactivo que cuente con las técnicas y
bases principales para la aplicacién de los principios de Calidad Total que
busca la industria hoy en dla. Otro de las metas es que este manual interactivo
fuera editado en un CD-ROM para su facil distribucion y portabilidad, con ello
todo aquel interesado tendra facil y rapido acceso a la informacién a un bajo
costo.

5.1 Manejo de Macromedia Director 8.5 Shockwave Studio

Para el disefo de la multimedia educativa, la parte mas dificil fue la idea de
como se realizaria, es decir, el planteamiento de como seria expuesto como
producto final, una vez logrado este paso procedimos a la investigacion de cuat
software serla el mas indicado al hardware con el que se contaba y que pudiera
ocuparse para este fin, por ultimo, se procedié a la realizacion de este CD-
ROM multimedia.

Comenzaremos con el uso Macromedia Director 8.5 que es un sistema de
autoria; este es una poderosa herramienta de creacion multimedia de
posibilidades casi ilimitadas. Sin apenas necesidad de programar podemos
desarrollar nuestras propias aplicaciones (presentaciones sencillas, juegos
mas complicados, enciclopedias interactivas, etc.).

Su interfaz intuitiva nos permite combinar graficos, sonido, video y
practicamente cualquier tipo de elemento multimedia, combinandoios en el
orden que queramos para crear lo que imaginemos, como si de una pelicula se
tratara, en la que nosotros decidimos que actores entran a escena, cémo se
sittan y cuando, ver Figura 5.1.

TESIS CON 50
FALLA DE ORIGEN :




Lo mas importante antes de usar este software es familiarizarse con él, para el
uso posterior del mismo.

La interfaz grafica posee, las zonas estdndar de una ventana de Windows,
dividiéndola en barra de titulo en color azul y situada en la zona superior,
debajo de ésta encontramos la barra de menus, la cual nos permite tener
acceso a la opcion del programa por categorias, posteriormente encontramos
la barra de botones la cual nos permite abrir una pelicula existente, crear
nuevas peliculas, salvar, imprimir entre otras funciones.

Finalmente encontramos el area de trabajo y en donde podremos visualizar el
desarrollo de nuestro trabajo.
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Figura 5.1 Interfaz de Macromedia Director 8.5
5.2 Partes Esenciales

A continuacién presentarernos las herramientas que ocupamos para trabajar en
Macromedia Director 8.5, las cuales nos ayudaran a crear nuestro manual
interactivo.

5.2.1 inspector de Propiedades (Property Inspector)

Las pestanas visibles en el inspector de propiedades son diferentes en funcién
del elemento seleccionado en cada ocasién. Es decir, que las opciones
disponibles seran diferentes si seleccionamos un bitmap, un sonido, o si
estamos trabajando directamente sobre el escenario.
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Mediante este inspector mostrado en la Figura 5.2, podremos modificar los
atributos de cualquier objeto, o muitiples objetos, en nuestra pelicula. Por
ejemplo, en la pestafia Guides and Grid, bastard con arrastrar alguna de las
gulas sobre el escenario para formar nuestro sistema de referencia con un
conjunto de gulas cruzadas; o si, seleccionamos un sprite, podremos modificar
su comportamiento, ia tinta, los frames que ocupa, etc.
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Figura 5.2 Insp de Propiedad:

Existe la posibilidad de alternar entre una vista de lista (List) y otra gréfica
(Graphical). Ademads, con la flecha de ampliacion podemos acceder a otras
opciones.

Un ejempio de como el inspector de propiedades nos sirve es la configuracion
de nuestro escenario el cual esta de la siguiente manera.

Nuestro escenario esta configurado a 800 x 600 pixeles y un color negro de
fondo modificado desde Property inspector del mend Modify / Movie /
Properties.

5.2.2 Escenario (Stage)

Es el lugar donde se desarrolla la accion, es donde podemos visualizar el
desarrollo de nuestra multimedia graficamente, ver Figura 5.3.

El escenario puede ampliarse o reducirse para adaptario a nuestras
preferencias de trabajo, sin que eso afecte de ningin modo a los sprites que se
alojan en él. También pueden afadirse faciimente guias que nos permiten
colocar los elementos con mayor precision.
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Figura 5.3 Escenario

Una vez modificado nuestro escenario podremos ver todo lo que realicemos en
este y cada cambio de pantalla esta seguird predefinida, hasta que nosotros
deseemos cambiar estas propiedades, esto es muy litil ya que no es necesario
estar predefiniendo cada cambio de pantalla tamafio y color de nuestra
multimedia. Por eso es importante configurar como estara predefinido antes de
comenzar a trabajar.

Para activar su visualizacion podemos usar Crt+F1 o bien Window > Stage.
Durante el proceso de creacion podremos cambiar algunas de sus
propiedades, como el tamafio o el color.

En la barra de titulo del escenario se incluye el nombre que hayamos dado a la
pelicula con la que estemos trabajando en cada momento.

El escenario incluye una zona de lienzo por fuera de él, que resulta muy Gtil
cuando queremos disponer elementos que iran apareciendo en la pelicula en
diferentes momentos. Los elementos que se sitidan en esta zona de lienzo,
pero fuera d=l escenario se cargan en memoria mas rdpidos que aquellos que
estan directamente fuera de la pelicula.

Es posible trabajar en modo autor con un escenario de mayor o menor tamafio
que el de la propia pelicula. Si fuera necesario podemos usar las barras de
desplazamiento para localizar los elementos que hemos dispuesto en él.

Director se muestra bastante amigable con nosotros, y a menudo para realizar
fa misma tarea nos ofrece distintas posibilidades. En este caso, para modificar
el tamafio también disponemos de varias opciones: Ctri(+) o Ctri(-), para
aumentar o disminuir, respectivamente.
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Mediante el menG View > Zoom > Zoom Stage In o Zoom Stage Out (para
aumentar o disminuir, respectivamente), o eligiendo un porcentaje fijo, ver

Figura 5.4.
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5.4 Uso del Zoom en el Escenario

5.2.3 Ventana de Reparto (Cast Window)

Entrar en la ventana de reparto es un poco como estar detrds de las
bambalinas del teatro; en ella podemos ver todos los miembros de reparto,
tanto los que participan en nuestra pelicula como los que no: sonidos, texto,

graficos, otras peliculas director, peliculas Fiash, etc., ver Figura 5.5.
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Figura 5.5 Ventana de Reparto

También puede incluir otros recursos que forman parte de la partitura pero que

no aparecen en el escenario, como scripts, paletas, fuentes o transiciones.

Los miembros de reparto pueden ser creados desde Director o podemos
importarios para incluirlos en el reparto, y hay dos formas de visualizar los
miembros de reparto: en forma de lista o como miniaturas.
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La gran mayoria de los miembros de nuestro reparto fueron creados en otro
software (Photoshop 6, Flash 5, Cool 3D) etc.

AsI,un'e la grén mayoria fueron importados a director, esto se hace de la
sigulente manera:

File > Import y buscamos el miembro que incluiremos en el reparto para esto
tomaremos un miembro incluido en la multimedia, ver Figura 5.6.
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Figura 5.6 Importacién de miembros al Reparto

Pero como podemos observar, también en internal cast se almacenan las
acciones para cada miembro del reparto, es decir, si queremos que un
personaje haga una accidn predefinida y luego otra, estas quedaran
almacenadas en cada una de las ventanas.

Para los personajes del reparto hemos ocupado imagenes en formato .BMP,
JPG, .GIF, texto en formato .TXT, animaciones en flash .SWF, una vez
escogidos los personajes los importamos desde el menu file usando el botén
import, asi escogemos la ruta donde se encuentra el archivo y !o
seleccionamos.

5.2.4 Partitura (Score)

La partitura establece cuando aparecen y en que orden los personajes de la
pelicula.

La partitura organiza la pelicula en una serie de filas que contienen los
elementos incluidos en ella, y que se llaman canales. Hay también aigunos
canales especiales: tiempo, sonido, transiciones, paletas de color y
comportamientos. La partitura también incluye fotogramas y la cabeza de
reproduccion, ver Figura 5.7.
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Figura 5.7 Partitura

En la partitura coordinamos y controlamos la interpretacién de los personajes
en el escenario, la partitura esta dividida en pequefios cuadros definidos por
franjas horizontales y verticales llamadas canales y cuadros. Los canales,
contienen los distintos personajes colocados en el escenario y podemos
controlar en que momento aparecen o desaparecen del mismo. Los cuadros
por su parte marcan la asociacion dei tiempo en la pelicula.

El desarrolio de la accion esta marcado por la cabeza de lectura.
5.2.5 Canales en la Partitura

Los canales son filas en la partitura que permiten controlar los elementos de la
pelicula, ver Figura 5.8.

<o

Figura 5.8 Canales en {a Partitura
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Hay dos tipos de canales: canales de sprites y canales de efectos especiales.

Los canales de sprites estan numerados y contienen sprites que controlan
todos los elementos visibles de ia pelicula.

Los canales de efectos, en la parte superior de la partitura contienen
comportamientos y controles para el tiempo, paletas, transiciones y sonidos.
Para ver (u ocultar) estos canales de efectos podemos pulsar en la flecha de la
esquina superior izquierda de la partitura.

Los canales que usamos para nuestro proyecto fueron los canales de sprites y
los canales de sonido.

5.2.6 Panel de Control (Control Panel)

Este panel sirve para controlar como se reproduce la pelicula, pero solo en el
modo autor. Si queremos reproducir desde un determinado fotograma, bastaria
con introducir su nimero en el contador y presionar Enter, ver Figura 5.9.

Figura 5.9 Panel de Control
§.2.7 Lingo

Lingo es el lenguaje de programacion propio de Director, se trata de un
lenguaje orientado a objetos, de modo que la aplicacién correra cuando se
produzca un evento en un objeto dado; pero es que, ademads, cada uno de los
objetos de nuestra aplicacién puede tener asociados diversos scripts que se
ejecutaran con cada evento.

El guién consiste en una serie de instrucciones escritas en lenguaje lingo que
se ejecutan cuando se interacciona con un personaje o al entrar a un cuadro
determinado, en la ventana de script podemos crear un guién que se incorpora
como miembro de reparto a la ventana cast.

Aqul presentamos una instruccion en lingo la cual nos indica que la cabeza de
lectura se posicionara en inicio al presionar el botén inicio, ver Figura 5.10.
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Figura 5.10 Instrucciones en Lingo
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5.2.8 Crear Miembros de Texto

Director permite afadir texto a nuestra pelicula de diversas formas, ya sea
creando miembros de reparto de texto desde la propia aplicacién, o importando
texto desde una fuente externa, ya se trate de texto plano, RTF o documentos
HTML. Una vez que el texto forma parte de la pelicula, podremos editario de
diversas formas mediante una serie de herramientas, con las que podemos
alinear, tabular, espaciar, cambiar el color, etc., ver Figura 5.11. Pero el texto
en Director no es sélo en modo autor, sino que optativamente podemos definir
que también lo sea durante la reproduccion de la pellcula.

Los personajes de texto los vamos incorporando de texto creado en word e
importéandolo al intemal cast, una vez importado este texto podemos ajustario y
modificarlo en nuestra ventana de Text Windows, donde corregimos tamano,
tipo de letra y el formato que llevard nuestro texto al presentario en el
escenario.
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5.11 Edicidon de un miembro Texto

5.3 Creacién del Proyecto Control Estadistico de Proceso

Para la elaboracién de este proyecto se creo la estructura de la siguiente
manera.

Definimos un menu cruzado, en el cual en la parte superior encontramos los
botones de inicio, introduccién, autoevaluacién, ayuda y salida, en la parte
inferior de estos encontramos los temas a tratar recoleccion de datos,
muestreo, distribucion de frecuencias, estratificacién, cartas de control por
variables, cartas de control por atributos, diagramas de dispersion, y del lado
derecho los subtemas correspondientes al tema a tratar, ver Figura 5.12.
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5.12 Interfaz del Disefio Multimedia Educativa en e} Area de Control Estad(stico de Procesos

Dado que los ments de nuestra aplicacién estdn basados en un sistema de
referencia cruzada, todos los temas, subtemas y botones de navegacion fueron
disefados para estar lo mas accesible al usuario.

De tal manera que para entrar a cualquier contenido basta con hacer click en el
tema o subtema deseado y para salir de él repetir el proceso en un tema
diferente.

5.3.1 Preferencias Generales

Mediante la opcién File > Preferences > General definimos la configuracion
general que queremos que presente Director en nuestra peliculas, ver Figura
5.13.

En elila podemos seleccionar los pardmetros generales para el Escenario, la
Interfaz del Usuario dentro de Director 8.5, la unidad meétrica en que sera
dispuesto el Texto, ya sean centimetros o pulgadas y el nombre del usuario del
sistema.
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Figura 5.13 Preferencias Generales de a Pellcula

5.3.2 Configuracion del Escenario y de las Propiedades de la Pelicula

Mediante la pestadna Movie del Property Inspector establecemos la
configuracioén para la pelicula completa, el color usado en este caso sera negro,
tamano de 800 x 600 pixeles y posicion del escenario, niimero de canales en la
partitura que serdn 150, etc.; ahora bien, estas especificaciones solo afectan a
la pelicula actual.

Mediante este inspector podremos modificar los atributos de cualquier objeto, o
multiples objetos, en nuestra pelicula, ver Figura 5.14.
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Figura 5.14 Modificacion de atributos desde el ) ctor de Propiedad
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5.3.3 Importacién de Gréficos

Como lo mencionamos anteriormente a! definir la estructura con la cual se iba a
trabajar, se empez6 a crear cada miembro del reparto (botones, fotografias,
texto), muchos de estos fueron creados fuera de director apoyados en otros
paquetes como Photo Shop 6, Flash 5, Cool 3D y Word 2002, una vez creados
los personajes importamos cada uno de estos a director.

Para importar cada personaje nos vamos a File > Import, ver Figura 5.15.
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Figura 5§.15 Importando miembros graficos al Reparto
Escogemos el personaje a importar y lo seleccionamos.

Una vez importado el nuevo personaje quedara almacenado en una celda de
nuestro Internal Cast, y podremos disponer de él en el momento que asf lo
deseemos, ver Figura 5.16.
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Figura 5.16 Personaje almacenado Ventana de Reparto Intemo

Una vez agregados varios personajes podremos visualizarlos en nuestro
Internal Cast y hacer uso de ellos, cuando sea necesario dentro del escenario,
ver Figura 5.17.
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Figura 5.17 Mutltiples personajes almacenados en la ventana de Reparto Intemo
Por defecto el grafico se colocara en la primera casilla libre que encuentre el la
ventana Cast, o bien, si teniamos seieccionada una casilla concreta antes de
importar, el grafico se colocara en esta casilla.
Ahora vamos a ver algunas propiedades que podemos ajustar en la ventana

Cast para los archivos gréficos, para esto seleccionamos el grafico y pulsamos
el botén de!l Inspector de Propiedades, ver Figura 5.18.

Figura 5.18 Botén del Inspector de Propiedades
Este botén nos llevara directamente al Inspector de Propiedades.
Con esto accedemos a las propiedades del miembro seleccionado en ia
ventana Cast. Conviene recordar que estos ajustes son distintos segun que tipo
de miembro tengamos en el Cast.

5.3.4 Trabajando en el Escenario

Ya hemos visto todo el proceso de importar multimedia para nuestra pelicula, y
ahora vamos a ver como colocarla en el Score y en el escenario.

Una vez que tenemos los miembros de reparto colocados en la ventana Cast,
vamos a colocarlos en el escenario.
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Tomando' y arrastrando un personaje del reparto sobre la ventana Score o
sobre el escenario directamente, ya habremos colocado e! personaje en el
escenario, por lo que a partir de ahora cuando nos refiramos a este personaje,
colocado en el Score le llamaremos "Sprite", ver Figura 5.19.

Figura 5.19 Sprite en la Partitura

Observamos que en el score, huestro personaje ocupa una cantidad de frames,
los cuales nos indicaran el tiempo que nuestro personaje aparece en escena. A
su vez, nosotros podremos agregar fa cantidad de personajes que deseamos
en una misma escena y por e! tiempo que gueramos que estos aparezcan, ya
sea durante toda la escena o simplemente una fraccién de tiempo.

5§.3.5 Colocando e! Sonido

Colocar sonido es similar a colocar un gréafico pero solamente podemos
arrastrario sobre alguno de los dos canales de sonido del Score, ver Figura
5.20. Para prolongario en el tiempo procederemos de la misma manera que
con los sprites graficas del ejemplo anterior. Asi, la incorporacién del sonido la
hacemos mediante la utilizacion de primer canal de efectos, durante el nimero
de fotogramas que queramos, tomamos el sonido desde el miembro del
reparto, lo arrastramos y scitamos en el canal correspondiente.

:
By

]
S |

_j0owavlo Ciono ~——————{)

t
Figura 5.20 Agregando sonido a uno de los Canales de Efectos

La ejecucién del sonido se realiza de forma auténoma en cuando a la medicion

del tiempo se refiere. Si el numero de fotogramas marcados para el sprite del

sonido no es suficiente para una ejecucion completa del mismo, se reproducira
hasta donde llegue. La velocidad no puede ser modificada.
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§.3.6 Trabajando con Texto

Los campos de texto permanecen funcionales en todo momento como lugares
en donde el usuario puede escribir, o bien en donde podemos comprobar
desde Lingo el contenido o rescribirlo. Los campos de texto si responden a
muchos script de Lingo, como veremos ahora.

Con el botén del Inspector de Propiedades de la ventana cast puede
experimentarse con distintas opciones para los campos de texto.

Para variar el color de fondo y de texto podemos usar los selectores de color de
la paleta de herramientas, ver Figura 5.21.
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H Culory grosor
i & hnaas.

Figura 5.21 Paleta de Herramientas

Hay dos formas principales de crear miembros de texto: La primera consiste en
que directamente sobre el escenario seleccionamos la herramienta Text en la
paleta de herramientas y arrastramos el puntero hasta el escenario; cuando lo
soltamos aparece un punto de insercion de texto, y a continuacién escribimos
lo que queramos, ver Figura 6.22. El nuevo miembro aparece en la primera
posicién disponible dentro del reparto actual.
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Figura 5.22 Creacién de Miembros de Texto
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En la ventana Text: elegir el comando Insert > Media Element > Text, y pulsar
sobre el boton New Cast Member para crear un nuevo miembro de texto.
Después de introducir el texto, éste aparecera en la primera posicion del
reparto disponible, aunque no se situara de forma automatica en el escenario
como en el caso anterior. Si queremos cambiar la anchura del miembro,
arrastramos la barra del borde derecho.

L.a segunda posibilidad es: La de importar el texto, mediante el comando File >
Import, desde cualquier aplicacién que guarde texto en formato RTF, texto
plano (ASCIl) o desde documentos HTML.

Lo cual hicimos tomando texto desde Word y lo arrastramos al escenario.
5.3.7 Definici6n de Marcas

Las marcas seflalan donde estd cada parte concreta de |la pelicula con su
nombre propio.

Es importante definir marcas (markers) que son los elementos de la partitura
que se colocan en el cuadro de inicio de la escena y nos permitirdn la
navegacion entre escenas, pero por sl solas no tienen ningun efecto sobre el
movimiento de la cabeza lectora que se desplaza, tan sélo sirven para
organizar las escenas de la partitura. Para hacer que las escenas sean
independientes unas de otras, e impedir que llegados a ese punto la cabeza de
reproduccion siga adelante, y la cabeza lectora permanezca en una de ellas
hasta que el usuario pase a otra escena empleamos la siguiente instruccion:

on exitFrame me
go loop
end

Para crear una marca nueva, puisamos sobre la barra superior del score, con lo
que nNos aparecera un pequefio tridangulo invertido al que podemos poner una
etiqueta o cambiar de sitio arrastrandolo sobre ia barra de marcas.

marcas
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Figura 523 Creacién de Marcas
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Teniendo todos los personajes en una escena y las marcas de cada una y
habiendo definido el tiempo que estos apareceran en la misma, necesitamos
ver la manera de cambiar de escena ya sea !a siguiente o a cualquiera dentro
de la pelfcula.

Para esto hacemos uso de instrucciones en lenguaje lingo, las cuales nos
permitiran movernos a cualquier escena cuando nosotros lo deseemos.

Las instrucciones usadas en este software son las siguientes:

on mouseUp me
go™
end

Dentro de las comillas especificamos el nombre de la marca a donde queremos
que se desplace nuestra cabeza de lectura, esta propiedad la podemos definir
para cualquier personaje de la pelicuia.

Un ejemplo de esta instruccién la podemos ver en e! botdn recoleccién de
datos el cual al presionarlo nos manda a la marca recoleccién de datos y cuya
instruccion en lingo es la siguiente:

on mouseUp me
go "RECOLECCION DE DATOS"
end

la cuat colocamos en el script del personaje recoleccion de datos, ver Figura
524y 5.25.
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Figura 5.24 Agregando instrucciones a! script del personaje Recoleccién de Datos
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Figura 5.25 Instrucciones puestas en el script del personaje Recoleccioén de Datos

Una vez hecho esto nos permite ir del cualquier parte del programa a la marca
recoleccion de datos y estar en el apartado de esta seccion.

La instruccién quit nos permite salir completamente del programa y se la
anexamos al botén salida

on mouseUp me

quit
end
De esta manera se consigue no tener que repetir porciones de cédigo idénticas
en partes diferentes del programa, sino que se agrupan en una funcién, o
método, en el caso de Director, para ser llamado luego cuantas veces se
necesite desde cualquier parte del programa.
5.3.8 Estados de Botones

Las imagenes fueron creadas en flash y exportadas a director donde se asocio
el cédigo para definir los estados de los botones.

Los tres estados del boton, ver Figura 5.26.

" Rozado . B Pulssdo

Figura 5.26 Estados de un botén

A continuacion veremos las instrucciones usadas para los estados de un
botén:

on exitFrame

go to the frame

-- al intentar salir del cuadro le decimos a Director que permanezca en el
mismo lugar —

67

TRSIS CON
FALLA DE ORIGEN




if roIIOver(1 ) = true then -
-- si el raton roza el sprite s:tuado en el canal 1 del Score (TRUE stgmfca

verdadero) ~

puppetSprite 1 true e g ’
— declaramos "puppet"”, el spnte 1 con lo que pasa a ser controlado por Lingo —

set the memberNum of sprite 1 to 5 - :
—cambiamos el numero de cast del sprite 1 por el correspondiente al boton
rozado —

updatestage
-- forzamos a actualizar el escenario --

else if rollOver(1) = false then
— sin embargo, si el raton NO ROZA el sprite 1 —-

set the puppet of sprite 1 to false
-- eliminamos el "puppet" del sprite por lo que deja de estar controlado por
Lingo y vuelve a su estado original —~

updatestage
end if
- fin de la sentencia if() -

end
-- fin del Script —

Si ahora ponemos a andar [a pellcula, podremos probar nuestro script rozando
el botén con el cursor. Pero aun falta el script que hara que el botén cambie al
pulsar sobre él y emita un sonido.

Para esto seleccionamos el sprite botén en el frame o frames en donde
queremos activar su script, en este caso en la ultima casilla en donde hemos
colocado el script de score anterior, ya que es ahi donde la pelicula se detiene.
Con el Sprite seleccionado, vamos al ment: Modify > Sprite > Script: con los
que se nos abre otra ventana de Script con el handler:

on mouseDown
end

Aqui escribimos:

on mouseDown
- nuevo handler que captura el clic del ratén, —

puppetSound “CLIC"
-- que se reproduzca el sonido importado con el nombre "CLIC". -
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puppetSprite 1 true
-- Hacemos controlable desde Llngo eI botén -

set the memberNum of spnte 1t06:
- cambiamos el botén en reposo por el graﬁco del botén pulsado -

updatestage
-- actualizamos el escenario. —

end mouseDown
-- terminamos el handler mouseDown. ~-

on mouseUp
-- nuevo handler para cuando levantamos el botén del ratéon --

set the puppet of sprite 1 to false

-- declaramos “false”, el control de Lingo sobre el grafico cuando levantemos el
botén del ratén, de esta forma al soltar el ratén, el botén vuelve a su estado de
reposo. —

upatestage
end mouseUp
end

Con esto tenemos un botén, o los que queramos, que responden a nuestras
acciones con el raton.

El script asociado a los botones: al entrar el ratdn, ocultar este personaje y
mostrar el personaje resaltado.

On mouseEnter
Set the visible of sprite 3 to false /spnte(3) visible=false
Set the visible of sprite 2 to true / sprite(2).visible=false
End

Para hacer que el bot6n vuelva por sf solo a su estado normal cuando el cursor
sale de él, es codigo es el siguiente:

On mouseleaave
Set the visible of sprite 2 to false / sprite(2).visible=false
Set the visible of sprite 3 to true / sprite(3).visible=false
End

Para resaitar el personaje, al pulsar el ratén, ocultar el personaje actual y
mostrar el pulsado.

On mouseDown
Set the visible of sprite 2 to false / sprite(2).visible=false
Set the visible of sprite 1 to true / sprite(1).visible=false
End
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Para refrescar el escenario agregamos a la instruccién anterior Updatestage.

On mouseDown
Set the visible of sprite 2 to false / sprite(2).visible=faise
Set the visible of sprite 1 to true / sprite(1).visible=false
Updatestage
End

5.3.9 Instrucciones Asociadas a los Botones
BOTON 4, QUE ES SPC?
on mouseUp me
go "spc"
BOTON MENU
on mouselp me
go "menu"
end
BOTON SALIDA
on mouseUp me
quit
end
80OTON DE INICIO
on mouseUp me
go "INICIO"
end
BOTON INTRODUCCION
on mouseUpme . . -
go "mtroduccnon“
end :

BOTON AUTOEVALUACION

on mouseUp me. ".' R
go "AUTOEVALUACION"
end
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BOTON AYUDA
on mouseUp me

go "AYUDA"
end B

BOTON RECOLECCION DE DATOS

. on mouseUp me
go “RECOLECCION DE DATOS"
end- o

BOTON MUESTREO

on mouseUp me
go "MUESTREO"
end

BOTON DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS
on mouseUp me
go "DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS"
end
BOTON DE ESTRATIFICACION
on mouseUp me
go "ESTRATIFICACION"
end
BOTON CARTAS DE CONTROL POR VARIABLES
on mouseUp me ‘ '

go "CARTAS DE CONTROL POR VARIABLES"
end . . :

BOTON 'CARTAS DE CONTROL POR ATRIBUTOS

on mouseUp me
go "CARTAS DE CONTROL POR ATRIBUTOS"
end

BOTON DIAGRAMAS DE DISPERSION
on mouselp me

go "DIAGRAMAS DE DISPERSION"
end
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BOTON (QUE ES LA RECOLECC!ON DE DATOS?:

on mouselUp me .~ i g
‘go "QUE ES LA COLECCION DE DATOS"
end R

BOTON g,QUE lkJED"EN ECOLECTAR?

on mouseUp me
‘go "QUE TIPOS DE DATOS SE PUEDEN RECOLECTAR" e

on mouseUp :
go "COMO SERI

on mouseUp me

on mouseUb me "
go "CARTAS G Fl
end Gedts
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"BOTON EL F’RINCIPIO DE PARETO

on mouseUp me .7 :
go "EL PRINCIPIO DE PARETO" ‘
end R

BOTON (,POR QUE SE' USAN LOS DIAGRAMAS DE PARETO?

on mouséUp me:
.go "POR QUE SE US
end

LOS DIAGRAMAS DE PARETO"

BOTON ¢POR QUE ES VALIOSO ELL MUESTREOQO?

“on mouséUp
go"POR QUE ES
end .

Audso EL MUESTREQ"

BOTON ¢(QUE ES MUESTREAR?

on mouséUp me‘ _
go "QUE ES MUESTREAR"
end

BOTON MUESTREO POR INSPECCION

on mouselUp me
go "MUESTREOQO DE INSPECCION"
end

BOTON W.EDWARDS
on mouseUp me
go "W.EDWARDS"
end
BOTON ESCOGIENDO MUESTRAS
on mouseUp me
go "ESCOGIENDO MUESTRAS"
end X .
BOTON LA APLICACION DEL MUESTREO DE INSPECCION

on mouseUp me
go “LA APLICACION DEL MUESTREO DE INSPECCION"
end
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BOTON &QUE ES UNA MUESTRA REPRESENTATIVA?

on mouseUp me S
go "QUE ES UNA MUESTRA REPRESENTATIVA"
end’

BOTON (,CUAL ES EL st Do DE POBLACION EN EL'MUESTREO?

on mouseUp me i . 2
go "CUAL ES EL SlGNlFlCADO DE POBLACION EN EL MUESTRE"
end 5 .

BOTON HACIENDO UNA POBLACIQN lejrA f

on mouseUp me .
go "HACIENDO UNA POBLACION FINITA" :
end

BOTON ¢QUE ES UNA MUESTRA ALEATORIA? .

on mouseUp me S
go "QUE ES UNA MUESTRA ALEATORIA" R
end

BOTON OTRO TIPO DE MUESTREO DE INSPECCIO‘N :

on mouseUp me e
go "OTRO TIPO DE MUESTREO DE INSPECCION"
end

BOTON LA IMPORTANCIA DEL TAMANO DE LA MUESTRA

on mouseUp me
go "LA IMPORTANCIA DEL TAMANO DE LA MUESTRA"
end

BOTON COMO USAR LAS TABLAS DE MUESTREO

on mouseUp me
go "COMO USAR LAS TABLAS DE MUESTREO"
end

BOTON DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS Y CONTROL ESTADISTICO DE
PROCESO

on mouseUp me

go "DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS Y CONTROL ESTADISTICO DE
PROCESO"
end
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BOTON LA NATURALEZA DE LA VARIACION

on mouseUp me =
go "LA NATURALE
end :

on mouseUp me
go "FACTORES ‘QUE INFLUYEN EN LAS VARIACIONES"
end: :

BOTON EL

on mouseUp me
go "EL EFECT!

on mouseUp me
. go "COMO CONSTRUIR UN HISTOGRAMA"

on mouseUp me
go "OTRAS FORMAS DE DISTRIBUCION“

end

BOTON g,COMO USAR LAS TABLAS DE RAIZ CUADRADA

on mouseUp me ;. L
go "COMO USAR LA TAB DE VRAIZ CUADRADA‘V
end .

BOTON (,QUE ES LA ESTRATIFICACION?

on mouseUp me :
go "QUE ES LA ESTRATIFICACION"
end RS : :
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BOTON USO DE LA ESTRATIFICACION CON CARTAS DE CONTROL

"on mouseUp me e
- go"USO DE LA ESTRAT!FICACION CON CARTAS DE CONTROL"
end R S

on mouseUp me’

on mouseUp me”
.go "L
end .

BOTON LQUE SON LAS CARTAS DE CONTROL?

go "QUE SON
end

BOTON g,CUALE 'S

on mouseUp me:
go "CUALES SON LOS USOS DE LAS CARTAS DE CONTROL"

»0R;MA'SNMAS COMUNES DE LAS CARTAS DE

BOTON CAR SONTROL POR VARIABLE A

on mouseUp me.;
go "CARTAS DE CONTROL POR VARIABLES A"
end

BOTON VENTAJAS Y DESVENTAJAS

on mouseUp m
go "VENTAJA

DESVENTAJAS"
end e N
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BOTON ¢COM0 CONSTRUIR UNA CARTA DE CONTROL X-R?

on mouseUp me :
go "COMO CONSTRUIR UNA CARTA DE CONTROL X - R"

end .
BOTON RELACION ENTRE LOS LIMITES Y LAS ESPECIFICACIONES

on mouseUp me.
go "RELACION ENTRE LOS LIMITES Y LAS ESPECIFICACIONES"

end:
BOTON (,COMO ASENTAR UNA CARTA DE CONTROL?

on mouseUp me.
go "COMO ASENTAR UNA CARTA DE CONTROL"

end VI

BOTON' CLASIFICACION D
PROCESO’

LAS CAUSAS DE VARIACION EN UN

on mouseUp m
go "CLAS CAC
end

BOTON INVESTIGACION DE LAS CAUSAS ASIGNABLES

pé VARIACION EN UN PROCESO"

on mouseUp
go "lNVESTlGAClON
end -

BOTON,', AR J ATRIBUTOS A

= LASC SA§ASIGNABLES"

on mouseUp me
go "CARTAS DE CONTROL POR ATRIBUTOS a"

LAS CARTAS DE CONTROL POR

on mbuséUp me: o
go "ESTADO DE CONTROL ESTADISTICO"
end e - : o
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BOTON DEFECTO Y UNIDADES DEFECTIVASVY

on mouseUp me .
go "DEFECTO Y UNIDADES DEFECTIVAS“ :
end : e

BOTON g,QUE ES UNA CARTA DE CONTROL PN?

on mouseUp me:
go "QUE ES UNA CARTA DE CONTROL PN"
end :

-BOTON ¢ COMO ESTAN CONSTRUIDAS LAS CARTAS PN?

on mouseUp me
go "COMO ESTAN CONSTRUIDAS LAS CARTAS PN
end

BOTON ¢QUE ES UNA CARTA DE CONTROL P?

on mouseUp me
go "QUE ES UNA CARTA DE CONTROL P*
end

BOTON ¢ COMO ESTAN CONSTRUIDAS LAS CARTAS DE CONTROL P?
on mouseUp me
go "COMO ESTAN CONSTRUIDAS LAS CARTAS DE CONTROL P"
end
BOTON CARTAS CORRIDAS
on mouseUp me

go "CARTAS CORRIDAS"
end

BOTON e,CC) O SE INICIAN LAS CARTAS DE CONTROL?

on mouseUp me
go "COMO SE INICIAN LAS CARTAS DE CONTROL"
end

BOTON (,OUE ES UN DIAGRAMA DE DISPERSION?
on mouseUp me

go "QUE ES UN DIAGRAMA DE DISPERSION"
end
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BOTON LCUAL ES EL PROPOSlTO DE LOS DIAGRAMAS DE DISPERSION?

on mouseUp me
go "CUAL ES EL PROPOSITO DE LOS DIAGRAMAS DE DISPERSION"
end ..~

BOTON g,cuANDo USAR LOS DIAGRAMAS DE DISPERSION?

on mouseUp me
go "CUANDO USAR LOS DIAGRAMAS DE DISPERSION"
end

BOTON g,COMO CONSTRUIR UN DIAGRAMA DE DISPERSION?
on mouseUp me

go "COMO CONSTRUIR UN DIAGRAMA DE DISPERSION"
end .

BOTON LCOMO INTERPRETAR UN DIAGRAMA DE DISPERSION?

on mouseUp me
go’ "COMO INTERFRETAR UN DIAGRAMA DE DISPERSION"
end: %

BOTON (,COMO USAR UN DIAGRAMA DE DISPERSION?

on mouseUp me
go "COMO USAR UN DIAGRAMA DE DISPERSION"
end

BOTON PALABRAS DE PRECAUCION
on mousetUp me

go "PALABRAS DE PRECAUCION"
end
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5.4 Manejo de Macromedia Flash 5

5.4.1 Entorno de Trabajo de Flash

Antes de comenzar con la creacion y edicion de las peliculas, es necesario
familiarizamos con el entorno de trabajo, el cual consta de:

e El Escenario; Area rectangular en la que se reproduce la pellcula.

La Linea De Tiempo: Donde se animan los graficos respecto al tiempo.
Los Simbolos: Componentes de los medios reutitizables de la pelicula.

e La Ventana Biblioteca: Donde se organizan los simbolos.

El Explorador De Peliculas: Que ofrece una descripcion general de una
pelicula y su estructura.

Escenario y Linea de Tiempo

Al igual que en un largometraje, las peliculas de Flash dividen el tiempo en
fotogramas. En el Escenario se compone el contenido de fos fotogramas
individuales de la pelicula, dibujdndolos directamente o bien organizando

ilustraciones importadas, ver Figura 5.27.
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Figura 5.28

Tiempo transcurndo
Velociead de fotograma
Numero de fotograma actual

Linea de Tiempo

Tiempo se coordina el tiempo de la animacién y se ensambla la
ilustracién  en distintas capas. La Linea De Tiempo muestra todos los
fotogramas de la pellicula, ver Figura 5.28.

Las capas actian como una serie de hojas de acetato transparente
superpuestas, manteniendo las diferentes ilustraciones por separado, de forma

que puedan combinarse distintos elementos en una

cohesionada, ver Figura 5.29
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Simbolos e Instancias

Los simbolos son elementos reutilizables que se usan en una pelicula. Los
simbolos pueden ser graficos, botones, clips de pelicula, archivos de sonido o
fuentes. Al crear un simbolo, éste se almacena en la Biblioteca. Al colocar un
simbolo en el Escenario, se esta creando una instancia del simbolo, ver Figura
5.30.

Los simbolos reducen el tamafio de los archives, ya que Flash,
independientemente del numero de instancias creadas, sélo guarda una copia
en el archivo. Por lo tanto es una buena idea utilizar simbolos, animados o no,
de cada elemento que aparezca mas de una vez en una pelicula. Pueden
modificarse las propiedades de una instancia sin alterar el simbolo maestro, asl
como editar éste para realizar un cambio en todas las instancias, ver Figura
5.31.

Se pueden editar los simbolos colocados en el Escenario. Otros elementos
situados en el Escenario son visibles pero estan atenuados. También podemos
editar un simbolo en otra ventana. Al editar un simbolo, ia Linea De Tiempo
muestra unicamente ja Linea De Tiempo del simbolo que se esta editando.

Es posible buscar y abrir un simbolo en la Biblioteca desde el Explorador De
Peliculas, utilizando el comando Buscar en biblioteca.

2
) kmml (24 Quve twwdt A2 €. B,
VTR TR e a m m e w w w e e
l“g'-n_\x-:f’-’ﬁ:ﬁ':‘ﬁ?-[ ] N
YOO TN VU .S L SO OV . PO ) L i 2 &
G
7|
e +
B
s
B
3
R 1 o
1 L TIIEIE T e L - DD ATIE A

Figura §.30 instancia de un simbolo.

TESIS CON
FALLA DE URIGEN




2 Somw 1 — B3

FEY =10 [ © o 20 3] 0 » @ o5 ) ] [ oulmy

) CuvanormalSame ¢ O Bfle, .o

J CuvaNormal tame S Bl]fy -
l%g-m . q;  a o w0k i T J | . . LH
colsg a0 0%, 108 R, 10 ....l'e‘?!’......l'ﬂ”......Im.h.4I!Pﬂ...,..I!ﬁ’.....J??H.....I?ﬁﬂ.....lﬁ?."j

AN

000

J N

s G B AT AL

o 80 20 0L 2R 0 0 0 0

-

]

Figura 5.31 Muiltiples Instancias de varios simbolos
Simbolos y Peliculas Interactivas

Los simbolos también son una parte importante de la creacion de peliculas
interactivas, ya que se pueden utilizar instancias de simbolos para introducir
interactividad en una pelicula.

Ventana Biblioteca

La ventana Biblioteca es donde se guardan y organizan los simbolos creados
en Flash, ademas de archivos importados tales como archivos de sonido,
imagenes de mapa de bits o peliculas de QuickTime. En {a ventana Biblioteca
podemos organizar en carpetas los elementos de biblioteca, ver con qué
frecuencia se utilizan en una pelicula y ordenarios por tipo, ver Figura 5.32.
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Figura 5.32 Ventana Biblioteca
5.4.2 Creacién de una Pelicula

Cada vez que abrimos Flash, la aplicacion crea un nuevo archivo. Durante la
sesién de trabajo es posible crear otras nuevas peliculas. Para definir el
tamano, la velocidad de fotogramas, el color de fondo y otras propiedades de
una nueva pelicula, se utiliza et cuadro de didlogo Propiedades De Pelicula.

Para Crear una Pelicula Nueva y Establecer sus Propiedades:
1. Seleccionamos Archivo > Nuevo.

2. Elegimos Modificar > Pelicula. Aparecera el cuadro de dialogo Propiedades
De Pelicula.

3. En la seccion Velocidad de fotogramas, introducimos el numero de
fotogramas de animacién que deben mostrarse cada segundo. La mayoria de
las animaciones que se ven en las PC, especialmente las que se reproducen
desde un sitio Web, no necesitan una velocidad mayor de 8 a 12 fps
(fotogramas por segundo).

4. En la secciéon Dimensiones, podemos especificar el tamario del Escenario
en pixeles, introducimos los valores en los campos Anchura y Altura. £l tamafio
de pelicula predeterminado es de 550 por 400 pixeles. El tamafio minimo es de
18 por 18 pixeles, mientras que el maximo es de 2880 por 2880 pixeles.

5. Para establecer el color de fondo de la pelicula, elegimos un color en la
muestra de colores de fondo.

6. Seleccionamos la unidad de medida en el ment emergente Unidades De
Regla que se va a utilizar para las reglas que es posible mostrar en las partes
superior y lateral de la ventana de la aplicacion,

7. Hacemos clic en Aceptar.

TESIS CON .
FALLA DE ORIGEN




Previsualizacién y Prueba de Peliculas

Conforme vayamos creando una pelicula, necesitaremos reproducirla para ver
la animacién y probar los controles interactivos. El entomo de creacion de
Flash permite previsualizar y probar las peliculas en una ventana independiente
o en un navegador Web.

Para previsualizar la escena actual, utilizaremos uno de los siguientes
procedimientos:

s Seleccionamos Control > Reproducir, o

e Elegimos Ventana > Barras de heframientas > Controlador y hacemos
clic en Reproducir, ver Figura 5.33, o

Contiolador [x]

- O e [ 4 ”» 0

Figura 5.33 Control de Reproduccién
e Presionamos Intro.

La secuencia de la animacién se reproducira en la ventana de la pelicula a la
velocidad de fotogramas especificada.

Para desplazarse a través de los fotogramas de la animacién, utilizamos los
botones del Controlador.

También podemos arrastrarse !a cabeza lectora para ver los fotogramas de una
pelicula.

Para Reproducir una Pelicula en un Bucle Continuo:

Seleccionamos Control > Reproducir sin fin.

Prueba de Peliculas

Aunque Flash puede reproducir pellculas en el entorno de creacién, muchas
funciones interactivas y de animacién no tuncionan a menos que la pelicula se
exporte en su formato final. Mediante los comandos del ment Control,
podemos exportar la pelicula actual como pelicula de Flash Player y
reproducirla de inmediato en una nueva ventana.

Para Probar Todas las Funciones Interactivas y la Animacién:

Elegimos Contro! > Probar pelicula o Control > Probar escena.

Flash crea una pelicula de Flash Player (un archivo de extensién .SWF), la

abre en otra ventana y la reproduce con Flash Player. El archivo .SWF se
coloca en la misma carpeta que el archivo .FLA,
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Para Probar la Pelicula en un Navegador Web:
Seleccionamos Archivo > Previsualizacién de publicacion > HTML.
Almacenamiento de Archivos de Peliculas

Podemos guardar una pelicula .FLA de Flash utilizando su nombre y ubicacion
actuales, o bien guardar el documento utilizando un nombre o una ubicacion
diferentes. También podemos volver a la ultima versién guardada de un

archivo.
Uso de la Paleta de Herramientas

En la paleta de herramientas encontraremos elementos que nos permiten
dibujar, pintar, seleccionar y modificar las ilustraciones, asi como cambiar la
visualizacion del Escenario, ver Figura 5.34. La paleta de herramientas se
divide en cuatro secciones:

s La seccién Herramientas contiene las herramientas de dibujo, pintura y
seleccion.

e La seccidn Ver contiene herramientas para ampliar y reducir, asi como
para arrastrar el contenido en la ventana de la aplicacion.

e La seccién Colores contiene modificadores de los colores de trazo y
relleno.

e La seccion Opciones muesira los modificadores de la hemramienta
seleccionada, los cuales afectan a las operaciones de pintura o ediclén
de dicha herramienta.
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Figura 5.34 Palela de Herramientas
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Uso de Paneles
Los paneles flotantes facilitan la visualizacion, la organizacidn y la modificacion

de elementos de una pelicula. Las opciones disponibles en los paneles
controlan las caracteristicas de los elementos seleccionados, ver Figura 5.35.

Los paneles de Flash permiten trabajar con objetos, colores, textos, instancias,
fotogramas, escenas y peilculas completas. Por ejemplo, podemos utilizar el
panel Caracter para seleccionar los atributos de caracter de los tipos y el panel
Fotograma para introducir rétulos de fotogramas, asi como para seleccionar
opciones de interpolacién.

- Tnangulo incicador
det meru Opciones

Figura 5.35 Panel Flotante

Para Abrir un Panel:

Seleccionamos Ventana > Paneles y elegimos el panel que se desee de la
lista.

Para Utilizar el Menu Opciones de un Panel:

1. Hacemos clic en el tridngulo situado en la esquina superior derecha del
panel para acceder a este menu, o

2. Hacemos clic en una de las opciones del menu.
Uso de Ments Contextuales

Los menus contextuales contienen comandos relacionados con el elemento
que se encuentre seleccionado. Por ejemplo, cuando se selecciona un
fotograma en la ventana de Linea De Tiempo, el meni contextual muestra
comandos para crear, suprimir y modificar fotogramas y fotogramas claves, ver
Figura 5.36.
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Creax interpolacidn de movimiento

Insestar fotograma
Efminar fologramas

Insextar folograma clave
Insertar fotograma clave vacio
Borrar fotograma clave

Seleccionar todo

Costar fctogramas

Acciones

Panelas 4

Figura 5.36 Menus Contextuales

Para Abrir un Mena Contextual:
Hacemos clic con el botén derecho del ratén en un elemento de la Linea De
Tiempo, en !a ventana Biblioteca o en el Escenario.

Uso de la Linea de Tiempo

La Linea De Tiempo organiza y controla el contenido de una pelicula a través
del tiempo, en capas y fologramas. Los componentes principales de la Linea
De Tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora.

Las capas de una pelicula aparecen en una columna situada a la izquierda de
la Linea De Tiempo. Los fotogramas contenidos en cada capa aparecen en una
fila a la derecha del nombre de la capa. &£l encabezado de la Linea De Tiempo
situado en la parte superior de la Linea De Tiempo indica los numeros de
fotogramas. La cabeza lectora indica el fotograma actual que se muestra en el
Escenario.

La informacién de estado de la Linea De Tiempo situada en la parte inferior de
la Linea De Tiempo indica el niumero de fotograma actual, la velocidad de
fotogramas actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual, ver Figura
5.37.
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Figura 5.37 Uso de 1a Linea de Tiempo

La Linea De Tiempo muestra donde hay animacién en una pelicula, incluyendo
la animacién fotograma a fotograma, la animacion interpolada y los trazados de
movimiento.

Los controles de la seccién capas de la Linea De Tiempo permiten ocultar y
mostrar,; bloquear, desbloquear, asl como mostrar el contenido de las capas
como contornos.

Podemos insertar, eliminar, seleccionar y mover fotogramas en la Linea De
Tiempo.

También podemos arrastrar fotogramas a una nueva posicién en la misma
capa o en ofra diferente.

Desplazamiento de la Cabeza Lectora

La Cabeza Lectora se mueve por la Linea De Tiempo para indicar el fotograma
que se muestra en cada momento en e! Escenario. El encabezado de la Linea
De Tiempo muestra los numeros de fotograma de la animacién. Para que
aparezca en el Escenario un determinado fotograma, podemos mover la
cabeza lectora hasta ese fotograma en la Linea De Tiempo.

Para ir a un Fotograma:
Hacemos clic en la posicion del fotograma en el encabezado de la Linea De

Tiempo o bien arrastramos la cabeza lectora hasta la posicion deseada, ver
Figura 5.38.
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Figura 5.38 Desplazamiento de la Cabeza Lectora para ir a un Fotograma

Trabajo con Fotogramas en la Linea de Tiempo

En la Linea De Tiempo, se trabaja con fotogramas y fotogramas clave. Un
fotograma clave es un fotograma en el que se define un cambio en una
animacién o bien se incluyen acciones de fotograma para modificar una
pelicula. Los fotogramas clave son fundamentales en la animacion interpolada.
Podemos cambiar la longitud de una animacién interpolada arrastrando un
fotograma clave en la Linea De Tiempo.

Podemos realizar las siguientes modificaciones tanto a los fotogramas como a
los fotogramas clave:

* insertar, seleccionar, eliminar y mover fotogramas y fotogramas clave.

e Arastrar fotogramas y fotogramas clave a una nueva posicién en la
misma capa o en otra diferente. .

= Copiar y pegar fotogramas y fotogramas clave.
« Convertir fotogramas clave en fotogramas.

s Arrastrar un elemento desde la ventana Biblioteca hasta el Escenario y
agregar el elemento al fotograma clave actual.

La Linea De Tiempo permite ver los fotogramas interpolados de una animacion.
Para Insertar Fotogramas en la Linea de Tiempo:
e Para insertar un nuevo fotograma, seleccionamos Insertar > Fotograma.
e Para crear un nuevo fotograma clave, seleccionamos Insertar >
Fotograma o bien hacemos ciic con el botén derecho del ratén en el
fotograma donde desea colocar un fotograma clave y seleccionamos
Insertar fotograma clave en el menu contextual.
e Para crear un nuevo fotograma clave vacio, seleccionamos Insertar >
Fotograma vacio o bien hacemaos clic con el bot6n derecho del ratén en

e} fotograma donde desea colocar el fotograma clave y seleccionamos
Insertar fotograma clave vacio en el menu contextual.
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Para Eliminar o Modificar un Fotograma o Fotograma Clave:

Para eliminar un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotogramas,
lo seleccionamos y elegimos Insertar > Eliminar fotogramas o bien
hacemos clic con el botén derecho del ratén en el fotograma, el
fotograma clave o la secuencia y seleccionamos Eliminar fotograma en
el menu contextual. Los fotogramas circundantes permaneceran tal
como estaban.

Para mover un fotograma clave o una secuencia de fotogramas y su
contenido, lo arrastramos a la posicién deseada, ver Figura 5.39.

.
Figura 5.39 Movimiento de un fotograma clave o una secuencia de fotogramas

Para alargar la duracién de un fotograma clave, arrastramos con la tecla
Alt presionada el fotograma clave hasta el fotograma final de la nueva
duracién de la secuencia.

Para copiar un fotograma clave o secuencia de fotogramas mediante la
operacion de arrastre, hacemos clic con el ratén, presione Alt y
arrastramos el fotograma clave a la nueva posicion.

Para copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas,
seleccionamos el fotograma o la secuencia y elegimos Edicion > Copiar
fotogramas. Seleccionamos el fotograma o la secuencia que deseamos
sustituir y elegimos Edicion > Pegar fotogramas.

Para convertir un fotograma clave en un fotograma comun, lo
seleccionamos y elegimos [nsertar > Borrar fotograma clave o bien
hacemos clic con el botén derecho del ratén en el fotograma o la
secuencia y seleccionamos Borrar fotograma clave en el ment
contextual. E! fotograma clave borrado y todos los fotogramas hasta el
fotograma clave siguiente serdn sustituidos por el contenido del
fotograma anterior 3 fotograma clave borrado.

Para cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastramos el
fotograma clave inicial o final a la izquierda o a la derecha.

Para agregar un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual,
arrastramos el elemento desde la Biblioteca hasta el Escenario.

Uso de la Biblioteca

La Biblioteca de una pelicula de Flash almacena los simbolos, tanto los
creados en Flash como los importados, y permite ver y organizar estos archivos
conforme se trabaja.
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La ventana Biblioteca muestra una lista desplegable con los nombres de todos
los elementos de la biblioteca. Un icono situado junto al nombre de cada
elemento de la ventana de la biblioteca indica de qué tipo de archivo se trata.

Al seleccionar un elemento en fa ventana B8iblioteca, aparecerd una
previsualizaciébn en miniatura del elemento en la parte superior de la ventana.
Si el elemento seleccionado es animado o es un archivo de sonido, utilizamos

. el Controlador para previsualizario.
Podemos organizar los elementos de biblioteca en carpetas. Las columnas de
fa ventana Biblioteca muestran el nombre de un elemento, su tipo, el niumero
de veces que se utiliza en el archivo, su estado de vinculacién y la fecha en
que se modificé por ultima vez. Podemos ordenar jos elementos de la ventana
Biblioteca por cualquier columna.

La ventana Biblioteca también contiene un menu emergente Opciones que
permite modificar los elementos de (a biblioteca.

Para editar los elementos de la biblioteca, inciuidos los archivos importados, se
utilizan las opciones del menu Opciones de biblioteca.

Podemos actualizar los archivos importados tras editarios en un editor externo,
utilizando la opcién Actualizar del menu Opciones de biblioteca.

Podemos abrir la biblioteca de cualquier archivo .FLA de Flash mientras esta
trabajando en Flash, para poner a disposicién de la pellcula actuat los
elementos de la biblioteca de ese archivo.

Podemos crear bibliotecas permanentes en la aplicacién Flash que estaran
disponibles siempre que se inicie Flash.

Flash también incluye varias bibliotecas incorporadas que contienen botones,
graficos, clips de pelicula y sonidos que podemos agregar a las peliculas de
Fiash,

Las bibliotecas de Flash incorporadas y la bibliotecas permanentes creadas,
aparecen en el submend Ventana > Bibliotecas comunes.
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Figura 5.40 Ventana de Biblioteca
Para Acceder a la Ventana Biblioteca:
e Seleccionamos Ventana > Biblioteca.

e Hacemos clic en el botén Biblioteca de la barra Lanzador situada en la
parte inferior de la ventana de la aplicacién.

Para Utilizar un Elemento de la Biblioteca en la Pelicula Actual:

Arrastramos el elemento desde la Biblioteca hasta el Escenario. El elemento se
agregara a la capa actual.

Para Abrir la Biblioteca de Otro Archivo Flash:
1. Seleccionamos Archivo > Abrir como biblioteca.

2. Buscamos el archivo Flash cuya biblioteca deseamos abrir y haga clic en
Abrir.

La biblioteca del archivo seleccionado se abrird en la pelicula actual,
apareciendo el nombre del archivo en |a parte superior de la ventana Biblioteca.
Para utilizar en la pelicula actual ios elementos de la biblioteca del archivo
seleccionado, arrastramos estos elementos a la biblioteca de ia pelicula actual.
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Para Utilizar el Menu Opciones de Biblioteca:

1. Hacemos clic en el triangulo situado en la esquina superior derecha de la
Biblioteca para acceder a este menu.

2. Hacemos clic en una de las opciones del! menu.
Edicién de Elementos de la Biblioteca

Podemos editar los elementos de {a biblioteca en Flash o bien, en el caso de
archivos importados, utilizamos un editor externo.

Para Editar un Elemento de Biblioteca:
1. Seleccionamos el elemento en la ventana Biblioteca.

2. Seleccionamos una de las opciones siguientes del menu Opciones de
biblioteca:

e« Elegimos Editar para editar un elemento en Flash.

« Elegimos Editar con y seleccionamos la aplicacién con la que desea
editar el elemento en un editor externo.

Cambio de Nombre de los Elementos de la Biblioteca

Podemos cambiar el nombre de los elementos de la biblioteca. Al cambiar el
nombre de elemento de biblioteca de un archivo importado, no cambia su
nombre de archivo.

Para Cambiar el Nombre de un Elemento de Biblioteca:

e Hacemos doble clic en el nombre del elemento y escribimos el nuevo
nombre en el campo de texto.

e Seleccionamos el elemento y hacemos clic en el icono de propiedades
situado en la parte inferior de la ventana Biblioteca. Escribimos el nuevo
nombre en e! cuadro de didlogo Propiedades De Simbolo y hacemos clic
en Aceptar.

« Seleccionamos el elemento y elegimos Cambiar de nombre en el meni
Opciones de biblioteca y, a continuacion, escribimos el nuevo nombre en
el campo de texto.

e Hacemos clic con el botén derecho del ratébn en el elemento y
seleccionamos Cambiar nombre en el mend contextual y, a
continuacion, escribimos el nuevo nombre en el campo de texto.
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Eliminacion de Elementos de Biblioteca

Al eliminar un elemento de la biblioteca, todas las instancias o las apariciones
de tal elemento en la pellcula también se eliminan. La columna Numero de
usos en la ventana Biblioteca indica si se esta utilizando un elemento.

Para Eliminar un El to de Bibliot H

Seleccionamos el elemento y hacemos clic en el icono de basura situado en la
parte inferior de la ventana Biblioteca, Ver Figura 5.41.

0
Figura 5.41 icono de Basura para eliminar elementos de la Biblioteca
Actualizacion de Archivos importados en la Ventana Biblioteca
Si utilizamos un editor externo para modificar archivos que hemos importado a

Flash, como imagenes de mapa de bits o archivos de sonido, podemos
actualizar los archivos en Flash sin tener que volver a importarios.

Para Actualizar un Archivo Importado:

Seleccionamos el archivo importado en la ventana Biblioteca y elegimos
Actualizar en el ment Opciones de biblioteca.

Visualizacién del Escenario

Para cambiar la visualizacién del Escenario, podemos cambiar el grado de
aumento/reduccion o mover el Escenario dentro del entornc de trabajo de
Flash. También podemos ajustar la visualizacion del Escenario mediante los
comandos de visualizacion.

Aumento y Reduccidn de la Visualizacién
Podemos cambiar el grado de aumento/reduccion para ver todo el Escenario
en la pantalla o una zona determinada del dibujo aumentada. Ei grado méaximo

de aumento/reduccién depende de la resoluciéon del monitor y del tamafo de la
pelicula.

Para Aumentar o Reducir [a Visualizacion del Escenario:
e Para aumentar un elemento determinado, seleccionamos la herramienta
Zoom y hacemos clic en el elemento. Para cambiar la herramienta Zoom

entre aumento y reduccion, utilizamos los modificadores Agrandar y
Reducir o mantenemos presionadas las teclas Alt, ver Figura 5.42.

& & &

Figura 5.42 Herramienta Zoom
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« - Para aumentar una zona concreta del dibujo, arrastramos un recuadro
de delimitaciéon rectangutar con la herramienta Zoom. Flash establece el
grado de aumentofreduccién de forma que el rectangulo especificado
ocupe la ventana.

« Para aumentar o reducir el tamafio de todo el Escenario, seleccionamos
Ver > Aumentar o Ver > Reducir.

e Para realizar un aumento o una reduccién con un determinado
porcentaje, seleccionamos Ver > Aumentar y reducir, y seleccionamos
un porcentaje del submenu o bien seleccionamos un porcentaje del
control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de
la aplicacion, ver Figura 5.43.

Mostrar fotograma
Mostrat tado

Figura 5.43 Zoom por porcentajes

e Para mostrar el contenido del fotograma actual, seleccionamos Ver >
Aumentar y reducir > Mostrar todo o bien elegimos Mostrar todo en el
control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de
la aplicacién. Si la escena esta vacia, se muestra todo el Escenario.

« Para mostrar todo el Escenario, seleccionamos Ver > Aumentar y reducir
> Mostrar fotograma o elegimos Mostrar fotograma en el control de zoom
situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicacién.

o Para mostrar el area de trabajo que rodea al Escenario, seleccionamos
Ver > Area de trabajo. El area de trabajo se muestra en gris claro.
Utilizamos el comando Area de trabajo para ver los elementos de una
escena que estan, parcial o completamente, fuera del Escenario.

Desplazamiento de la Vista del Escenario

Al aumentar el tamafio de visualizacion del Escenario, es posible que no se vea
todo su contenido. La herramienta Mano permite desplazar el Escenario para
cambiar la visualizacién sin tener que cambiar el grado de aumento.

Uso de la Cuadricula, las Guias y {as Reglas

Si elegimos mostrar la cuadricula en una pelfcula, esta aparecera como un
conjunto de lineas debajo de las ilustraciones en todas las escenas. Podemos
ajustar los objetos a la cuadricula, asl como modificar el tamafo de la
cuadricula y el color de las lfneas que la componen.
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Si se muestran las reglas, estas apareceran en la parte superior y a la izquierda
de ila pelicula. Podemos seleccionar la unidad de medida utilizada con las
reglas. Al mover un elemento en el Escenario con las reglas visibles,
apareceran unas lineas en las reglas indicando las dimensiones del elemento.

Para Mostrar u Ocultar las Reglas:
e Seleccionamos Ver > Reglas.
Para Especificar la Unidad de Medida de las Reglas:
1. Seleccionamos Modificar > Pelicula.
2. Seleccionamos una opcién del menu emergente Unidades de regla.
Para Mostrar u Ocultar las Guias o la Cuadricula de Dibujo:

» Seleccionamos Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula o bien Ver >
Guias > Mostrar guias.

« Seleccionamos Ver > Cuadricula > Editar cuadricula o Ver > Gulas >
Editar gulas, y elegimos Mostrar cuadricula o Mostrar guias en el cuadro
de didlogo que aparecera.

5.4.2.1 Acerca del uso de Capas

Las capas son como hojas de acetato transparente apiladas. Una pelicula
creada con Flash contiene una capa. Anadimos mas capas para organizar las
ilustraciones, la animacion y los demas elementos de ias peliculas. Los objetos
de una capa pueden dibujarse y editarse sin que afecten a objetos de otras
capas. Cuando una capa esta vacia, las capas situadas debajo pueden verse a
través de ésta.

E! nimero de capas que pueden crearse sélo esta limitado por la memoria de
la PC. Las capas no aumentan el tamafio del archivo de la pelicula publicada.
Podemos ocultar capas, bloquearias o mostrar su contenido como contomos.
También podemos cambiar el orden de las capas.

Ademas, las capas de gulas pueden utilizarse para facilitar el dibujo y la edicién
y, las capas de mascara para facilitar la creacién de efectos sofisticados.

Es una buena idea utilizar capas separadas para archivos de sonido, acciones,
rétulos y comentarios de fotogramas. De este modo encontraremos estos
elementos con mayor facilidad cuando tengamos gque editarlos.

Creacién de Capas

Cuando se crea una capa nueva, ésta aparece encima de la capa
seleccionada. La capa recién creada se convierte en la capa activa.
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Para Crear una Capa:
Realizamos uno de ios siguientes pasos:

« Hacemos clic en el botén Agregar capa en la parte inferior de la Linea
De Tiempo, ver Figura 5.44. o

Figura 5.44 Botén para agregar Capa
« Elegimos Insertar > Capa.

e Hacemos clic con el botén derecho del ratén, en un nombre de capa de
la LInea De Tiempo y elegimos Insertar capa en el ment contextual.

Visualizacion de Capas

Mientras trabajamos, es Util mostrar u ocultar las capas. Una X roja junto al
nombre de la capa indica que !a capa estd oculta. Las capas ocultas se
conservan al publicar una pelicula. Sin embargo, no podremos editar las capas
ocuitas en el archivo .SWF si lo abrimos en Fiash, ver Figura 5.45,

Todos los objetos de una capa pueden mostrarse como contomos coloreados
para distinguir a qué capa pertenecen. Podemos cambiar el color de contomo
utilizado por cada capa.

Capa ocuita

Objetos de una
capa visualizados
€OMO Conlormos

Capa activa
Capa bloaucada

Figura 5.45 Visualizacién de Capas
Para Mostrar u Ocultar una Capa:

= Hacemos clic a la derecha del hombre de capa, en la columna del ojo,
para ocultar esa capa. Hacemos clic de nuevo para mostraria.

« Hacemos clic en el icono del ojo para ocuitar todas las capas. Hacemos
clic de nuevo para mostraras todas.

s Arrastramos el puntero por la columna del ojo para mostrar u ocultar
varias capas.
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Hacemos clic con Alt presionada, a la derecha del nombre de capa, en la
columna del ojo, para ocultar todas las demas capas. Hacemos clic de
nuevo con Alt presionada, para mostrar todas las capas.

Para ver el Contenido de una Capa como Contornos:

Hacemos clic a la derecha del nombre de capa, en la columna del
contorno, para mostrar todos los objetos de esa capa como contomos.
Hacemos clic de nuevo para desactivar la visualizacion de los contormnos.

Hacemos clic en el icono del contorno para mostrar los objetos de las
capas como contornos. Hacemos clic de nuevo para desactivar la
visualizacién de contornos en todas las capas.

Hacemos clic con Alt presionada, a la derecha de un nombre de capa,
en la columna del contorno, para mostrar los objetos de todas las demdas
capas como contornos. Hacemos clic de nuevo con Alt presionada, para
desactivar la visualizacién de contornos para todas las capas.

Para Cambiar el Color de Contorno de una Capa:

1. Realizamos uno de los siguientes pasos:

Hacemos doble clic en el icono de la capa (el icono a la izquierda del
nombre de la capa) en la Linea De Tiempo.

Hacemos clic con el botdn derecho del ratén, en el nombre de la capa y
elegimos Propiedades en el mend contextual.

Seleccionamos la capa en la Linea De Tiempo y, a continuacién,
elegimos Modificar > Capa.

2. En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, hacemos clic en el cuadro de
colores Color de contorno y seleccionamos un nuevo color, introducimos un
valor hexadecimal para un color o hacemos clic en el selector de color y
elegimos un color.

3. Hacemos clic en Aceptar.

Para Cambiar la Altura de una Capa en la Linea de Tiempo:

1. Realizamos uno de los siguientes pasos:

Hacemos doble clic en el icono de la capa (el icono a la izquierda del
nombre de la capa) en la Linea De Tiempo.

Hacemos clic con el botén derecho del ratén, en el nombre de la capa y
elegimos Propiedades en el ment contextual.
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e Seleccionamos la capa en la Linea De Tiempo y, a continuacion,
elegimos Modificar > Capa.

2. En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, elegimos una opcién para
Altura de capa y hacemos clic en Aceptar.

Edicién de Capas

Para dibujar, pintar o modificar una capa, primero se debe seleccionar para
activara. Un icono en forma de lapiz junto al nombre de la capa indica que la
capa esté activa. S6lo puede haber una capa activa en cada momento (aunque
se pueda seleccionar mads de una capa cada vez). Podemos cambiar el
nombre, copiar y eliminar capas. Podemos bloquear las capas para evitar que
se editen y, también, podemos cambiar el orden de las mismas, ver Figura
5.46.

Las capas pueden ocultarse o mostrar su contenido como contornos mientras
se editan otras capas para mantener el drea de trabajo despejado.

—— Capa ocula

—— Objctos de ura
capa visualizados
como cortarmos

B Gieen Rugn  f [ @— Capa activa

) Ouknes CH— Capa blogueada

[0

Figura 5.46 Edicién de Capas
Para Seleccionar una Capa:
« Hacemos clic en el nombre de capa en la Linea De Tiempo.

o Hacemos clic en un fotograma en la Linea De Tiempo de la capa que
desea seleccionar.

e Seleccionamos un objeto en el Escenario ubicado en la capa que desea
seleccionar.

Para Seleccionar dos o mas Capas:

* Para seleccionar capas contiguas, hacemos clic con Mayus presionada
en los nombres de capa de la Linea De Tiempo.

e Para seleccionar capas no contiguas, hacemos clic con la tecla Ctri
presionada en los nombres de capa de la Linea De Tiempo.
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Las capas nuevas reciben como nombre predeterminado el nimero del orden
en el que se crearon: Capa 1, Capa 2, etc. Podemos cambiar el nombre de las
capas para que reflejen mejor el contenido.

Para Cambiar el Nombre de una Capa:

» Hacemos doble clic en el nombre de {a capa y escribimos el nombre
nuevo.

e Hacemos clic con el botdén derecho del ratén, en el nombre de la capa y
elegimos Propiedades en el menu contextual. Escribimos el nuevo
nombre en el campo Nombre y hacemos clic en Aceptar.

e Seleccionamos la capa en la Linea De Tiempo y, a continuacién,
elegimos Modificar > Capa. En el cuadro de didlogo Propiedades de
capa, introducimos el nuevo nombre en el campo Nombre y hacemos
clic en Aceptar.

Para Copiar una Capa:
1. Hacemos clic en el nombre de la capa para seleccionar toda la capa.
2, Elegimos Edicion > Copiar fotogramas.
3. Hacemos clic en el boton Agregar capa para crear una capa nueva.
4. Hacemos clic en la capa nueva y elegimos Edicién > Pegar fotogramas.
Para Eliminar una Capa:
1. Seleccionamos la capa.
2. Realizamos uno de los siguientes pasos:
¢ Hacemos clic en el icono de la papelera de la Linea De Tiempo.

e Arrastramos la capa hasta el icono de la papelera.

e Hacemos clic en el botdn derecho del ratén, en el nombre de la capa y
elegimos Eliminar capa en el menl contextual.

Para Bloquear o Desbloquear una o mas Capas:
e Hacemos clic a la derecha de un nombre de capa, en la columna del
candado, para bloquear esa capa. Hacemos clic de nuevo para
desbloquear la capa.

* Hacemos clic sobre el icono del candado para bloquearlas. Hacemos clic
de nuevo para desbloquear todas las capas.
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e Arrastramos el puntero por la columna de! candado para bloguear o
desbloquear varias capas.

« Hacemos clic con Alt presionada, a la derecha del nombre de capa, enla
columna del candado, para bloguear todas las demas capas. Hacemos
clic de nuevo, en la columna del candado, con Alt presionada, para
desbloquear todas las capas.

Para Cambiar el Orden de las Capas:
Arrastramos una o mas capas en la Linea De Tiempo.

5.4.2.2 Cr ion de Ani ion

La animacién se crea mediante ei cambio del contenido de fotogramas
sucesivos. Podemos hacer que un objeto se desplace a lo largo del Escenario,
aumente o disminuya de tamafio, gire, cambie de color, aparezca o
desaparezca, o cambie de forma. Los cambios pueden ocurrir por separado o
combinados entre si.

Flash ofrece dos maneras de crear secuencias de animacion: fotograma a
fotograma y por interpolacion. En la animacién fotograma a fotograma la
imagen se crea en cada fotograma. En la animacion por interpolacion, se crean
los fotogramas inicial y final, y Flash crea los fotogramas intermedios. Flash
varia el tamafio, la rotacion, el color y otros atributos del objeto de forma
distribuida entre los fotogramas inicial y final para crear la sensacion de
movimiento.

La animacién interpolada es una forma eficaz de crear movimiento y cambios a
lo largo del tiempo y de reducir al minimo el tamafio de! archivo. En esta
animacién, Flash sélo guarda los valores de los cambios producidos en los
fotogramas de en medio. En la animacién de fotograma a fotograma, Flash
guarda los valores de los fotogramas completos.

Creacién de Fotogramas Clave

Un fotograma clave es un fotograma en el que se definen cambios en la
animacién. En fa animacién fotograma a fotograma, cada fotograma es clave.
En la interpolada, se definen fotogramas clave en puntos importantes y Flash
crea el contenido de los intermedios. Flash muestra los fotogramas
interpolados en verde o azul claro con una flecha entre los fotogramas clave.
Flash vuelve a dibujar las formas en cada fotograma. Soélo debe crear los
fotogramas clave en aquellos puntos del grafico en que se modifique algo.

Los fotogramas clave se indican en la Linea De Tiempo: un fotograma clave
que tenga contenido se representa con un clrculo sélido mientras que el vacio
se fepresenta por una linea vertical antes del fotograma. Los fotogramas
siguientes que agreguemaos a la misma capa tendran el mismo contenido que el
fotograma clave.
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Para Asignar un Fotograma Clave:

Seleccionamos un fotograma en la Linea De Tiempo y elegimos Insertar
> Fotograma clave.

Hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre un fotograma de la
ventana de Linea De Tiempo y elegimos Insertar fotograma clave.

Representaciones de Animaciones en la Linea de Tiempo

Flash distingue la animacién fotograma a fotograma de la interpolada en la
Linea De Tiempo de la siguiente forma:

Los fotogramas clave de interpolacién de movimiento estan indicados
por un punto negro; los fotogramas intemmedios tienen una flecha negra
sobre fondo azul claro, ver Figura 5.47.

L |

Figura 5.47 Fotogramas clave de interpolacién de mavimiento

Los fotogramas clave de la interpolacion de forma estan indicados por
un punto negro; los fotogramas intermedios muestran una flecha negra
sobre fondo verde claro, ver Figura 5.48.

k N

Figura 5.48 Fotogramas clave de la interpolacion de forma

Una linea discontinua indica que falta 2l fotograma clave final, ver Figura
549. =

Figura 5.49 Faita de fotogramas clave final

Un fotograma clave sencillo viene indicado por un punto negro. Los
fotogramas en gris claro después de un fotograma clave sencillo tienen
el mismo contenido sin ninghn cambio y tienen una linea negra con un
rectangulo vacio en el Gltimo fotograma del recorrido, ver Figura 5.50.

k o

Figura 5.50 Fotograma clave sencillo

Una a pequefia indica que al fotograma se le asigné una accién de
fotograma con el panel Acciones, ver Figura 5.51.

£ 1

Fiogura 5.51 Accién asighada a un fotograma
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e Una bandera roja indica qué el fotograma contiene un rétulo o
comentario, ver Figura 5.52.

[ animation ]

Figura 5.52 Fotograma con un rétulo o comentario

Capas en la Animacién

Las escenas de las pellculas en Flash pueden constar de varias capas.
Utilizamos capas para organizar los componentes de las secuencias de
animacion y para separar objetos animados de forma que no se borren,
conecten ni segmenten entre si. Si deseamos que Flash interpole el
movimiento de varios grupos de simbolos a un tiempo, cada uno debe estar en
una capa distinta. Por lo general, la capa de fondo contiene imagenes
estaticas. Las capas adicionales contienen un objeto animado independiente
cada uno, ver Figura 5.53.

o>

Figura 5.53 Escenas de la pellcula en varias capas
Velocidad de Fotogramas

Si la velocidad de fotogramas es muy baja, la animacién parece detenerse y
volver a empezar y si es muy alta los detalles se ven borrosos. Elegimos una
velocidad de 12 fotogramas por segundo (fps) para obtener un 6éptimo
resultado. En general, la velocidad estandar de movimiento de la imagen es de
24 fps, pero en las peliculas QuickTime y AVI es habitualmente de 12 fps.

La complejidad de la animacion y la velocidad del sistema donde se reproduce
afectan a la suavidad de la reproduccién. Es necesario probar las animaciones
en varios sistemas para determinar la velocidad de fotogramas optima.

La velocidad de fotogramas es unica para toda la pelicula Flash, por lo que es
preferible estableceria antes de comenzar a crear la animacion.

Animacion Interpolada

Flash puede crear dos tipos de animacion interpolada. En el primero,
denominado interpolacion de movimiento, se definen propiedades como la
posicion, el tamarno y la rotacién de una instancia, un grupo o un bloque de
texto en un punto en el tiempo, y estas propiedades se cambian en otro punto.
En el segundo, denominado interpolacién de forma, se dibuja una forma en un
punto del tiempo y se cambia o se dibuja una nueva en otro punto.
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Flash interpola los valores o formas de los fotogramas intermedios para crear la
animacion.

Instancias de Interpolacién, Grupos y Tipo

Para interpolar 10s cambios en las propiedades de instancias, grupos Y tipo se
utiliza la interpolacion de movimiento. Flash puede interpolar la posicién, el
tamano y la rotacién asi como sesgar instancias, grupos y tipo. También puede
interpolar el color de las instancias y los tipos para crear cambios graduales de
color o hacer aparecer o desaparecer instancias de forma paulatina. Para
interpolar el color de grupos o tipos, debemos convertirlos en simbolos.

Si se cambia el numero de fotogramas entre dos fotogramas clave o bien
movemaos el grupo o simbolo de un fotograma clave, Flash vuelve a interpolar
los fotogramas de forma automatica.

Podemos crear una interpolacién de movimiento utilizando uno de los dos
métodos siguientes:

e Creamos los fotogramas de inicio y final para la animacion y utilizamos
la opcién Interpolacion de movimiento en el panel Propiedades de
fotograma.

e Creamos el primer fotograma clave para la animacion y luego elegimos
insertar > Crear interpolacién de movimiento y movemos el objeto a {a
nueva ubicaciobn del Escenario. Flash crea el fotograma final
automaticamente.

La interpolacién de posiciones permite mover un objeto a lo largo de un trazado
no lineal, ver Figura 5.54.

Fotograma t Fotogramas intorpolacos Fotograma 5

Figura 5.54 Interpolacién de posiciones
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Para Crear una Interpolacién de Movimiento Utilizando la Opcién
Interpolacién de Movimiento

1. Hacemos clic sobre un nombre de capa para activarla como capa actual y
seleccionamos un fotograma clave vaclo en la capa donde desee que
comience {a animacion.

2. Creamos una instancia, grupo o bloque de texto en el Escenario o
arrastramos una instancia de un simbolo de la ventana de Biblioteca.

Para hacer la interpolacién de movimiento de un objeto que hayamos
dibujado, debemos convertirlo en un simbolo.

3. Creamos un segundo fotograma clave donde desee que termine la
animacion.

4. Realizamos una de las siguientes acciones para modificar la instancia,
grupo o bloque de texto en el fotograma final.

» Movemos el elemento a una nueva posicion.
« Modificamos el tamafio, rotacién o sesgo del elemento.
e  Modificamos el color del elemento (s6lo instancia o bloque de texto).

Para interpolar el color de los elementos distintos de instancias o bloques
de texto, utilizamos interpolacién de formas.

§. Seleccionamos Ventana > Paneles > Fotograma.
6. Para Interpolacién, seleccionamos Movimiento.

7. Si modificamos el tamafio del elemento en el paso 4, seleccionamos Escala
para interpolar el tamafio del elemento seleccionado.

8. Hacemos clic y arrastramos la flecha al lado del valor Aceleraciéon o
introducimos un valor para ajustar la velocidad del cambio entre fotogramas
interpolados:

« Para empezar la interpolacién de movimiento lentamente y acelerar la
interpolacion hacia el final de la animacion, arrastramos el deslizador
hacia arriba o introducimos un valor entre -1 y -100.

e Para empezar la interpolacion de movimiento lentamente y ralentizar la
interpolacién hacia el final de la animacién, arrastramos el deslizador
hacia arriba o introducimos un valor entre 1 y 100.

La velocidad de cambio predeterminada entre los fotogramas interpolados

es constante. La opcién Aceleracidn crea una apariencia mas natural de
aceleracion o ralentizacion ajustando gradualmente la velocidad de cambio.
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9. Para rotar el elemento seleccionado mientras se interpola, elegimos una
opcion del ment Rotar.

o Elegimos Ninguna (la configuraciéon predeterminada) para no aplicar
ninguna rotacioén.

= Elegimos Auto para girar el objeto una vez en la direccion que requiera
el movimiento menor.

o Elegimos girar en el sentido de las manecillas del reloj o girar en sentido
contrario de las manecillas del reloj para girar el objeto como
corresponda y luego introducimos un nimero para especificar el nimero
de rotaciones.

Nota: Esta rotacién es adicional a cualquier rotacién que hayamos
aplicado al fotograma final en el paso 4.

10. Si estamos utilizando un trazado de movimiento, seleccionamos QOrientar
segiin trazado para orientar la linea de base del elemento interpolado hacia
dicho trazado.

11. Seleccionamos Sincronizacién para asegurar que la instancia entra en
ciclo correctamente en la pelicula principal.

Utilizamos el comando Sincronizar si el numero de fotogramas en la
secuencia de animacion dentro del simbolo no es un multiplo par del nomero
de fotogramas que la instancia grafica ocupa en la pellcula.

12. Si estamos utilizando un trazado de movimiento, seleccionamos Ajustar
para asociar el elemento interpolado al trazado de movimiento por su punto de
registro.

Para Crear una Interpolacién de Movimiento Utilizando el Comando Crear
interpolacién de Movimiento:

1. Seleccionamos un fotograma clave vacic y dibujamos un objeto en el
escenario o arrastramos una instancia de un simbolo de la ventana Biblioteca.

2. Elegimos insertar > Crear interpolacién de movimiento.

Si dibujamos un objeto en el paso 1, Flash convertira automaticamente este
objeto a un simbolo y le asignara el nombre tween1. Si dibujamos mas de un
objeto, los objetos adicionales se denominaran tween2, tween3, etc.

3. Hacemos clic dentro del fotograma donde deseemos que termine la
animacion y elegimos Insertar > Fotograma.
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4. Movemos el objeto, la instancia o el blogue de tipos sobre el Escenario
hasta la posicidbn deseada. Ajustamos el tamano de! elemento si deseamos
interpolar su escala. Ajustamos la rotacion del elemento si deseamos interpolar
su rotacion. Deseleccionamos el objeto cuando haya completado los ajustes.

Un fotograma clave se afade de forma automatica al fina! del grupo de
fotogramas, ver Figura 5.55.

Jor———————. &
® o || L] ol W 20 Tr20es
Figura 5.55 Fotograma clave nuevo al final del grupo de fotogramas

5. Seleccionamos el fotograma clave al final de la interpolacién de movimiento
y elegimos Ventana > Paneles > Fotograma. En e! panel Fotograma se debe
seleccionar de forma automaética Interpolacién de movimiento.

6. Si modificamos el tamano del elemento en el paso 4, seleccionamos Escala
para interpolar el tamafio del elemento seleccionado.

7. Hacemos clic y arrastramos la flecha al lado del valor Aceleracion o
introducimos un valor para ajustar la velocidad del cambio entre fotogramas
interpolados:

8. Para rotar el elemento seleccionado mientras se interpola, elegimos una
opcién del ment Rotar.

s Elegimos Ninguna (la configuracion predeterminada) para no aplicar
ninguna rotacion.

e Elegimos Auto para rotar el objeto una vez en la direccién que requiera
el movimiento menor.

« Elegimos rotar en el sentido de las maneciilas del reloj o rotar en sentido
contrario de las manecillas del reloj para rotar el objeto como
corresponda y luego introducimos un nimero para especificar el nimero
de rotaciones.

Nota: Esta rotacién es adicional a cualquier rotacién que hayamos aplicado
al fotograma finai en el paso 4.

9. Si estamos utilizando un trazado de movimiento, seleccionamos Orientar
segun trazado para orientar la linea de base del elemento interpolado hacia
dicho trazado.

10. Seleccionamos Sincronizar para asegurar que la instancia entra en ciclo
correctamente en la pelicula principal.
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Utilizamos el comando Sincronizar si el nimero de fotogramas en la
secuencia de animacion dentro del simbolo no es un multiplo par del niamero
de fotogramas que la instancia grafica ocupa en la pelicula.

11. Seleccionamos Ajustar para asociar el elemento interpolado al trazado de
movimiento por su punto de registro.

Movimiento de interpolacioén a lo Largo de un Trazado

Las capas de gula de movimiento permiten dibujar trazados a lo largo de los
cuales se animan instancias, grupos y bloques de texto interpolados. Podemos
vincular varias capas a una capa de gula de movimiento para hacer que varios
objetos sigan el mismo trazado. Al vincular una capa normal a una capa de
gula de movimiento se convierte en un tipo de capa con guia.

Creacién de Animaciones Fotograma a Fotograma

La animacién fotograma a fotograma cambia el contenido del escenario en
cada fotograma y es ideal para las animaciones complejas en las que la
imagen cambia en cada fotograma ademas de moverse. Este tipo incrementa
el tamarno del archivo con mayor rapidez que la animaciéon interpolada, ver
figura 5.56.

Figura 5.56 Animacién fotograma a fotograma

Para Crear Animacion Fotograma a Fotograma:

1. Hacemos clic en el nombre de una capa para activarla como capa actual y
seleccionamos un fotograma de la capa donde desee que se inicie la
animacion.

2. Sino se trata de un fotograma clave, elegimos Insertar > Fotograma clave.
3. Creamos la imagen del primer fotograma de la secuencia.

Podemos utilizar las herramientas de dibujo, pegar imagenes del
portapapeles o importar un archivo.

4. Hacemos clic en el siguiente fotograma hacia la derecha de la misma fila y
elegimos Insertar > Fotograma clave, o bien hacemos clic con el boton derecho
del ratén, y elegimos Insertar fotograma clave en el menti emergente, ver
Figura 5.67.
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Crear interpolacidn de movimiento
Insertar fotograma
Ebrminar fotogramas

In:ertar lotograma clave
Ll
[ LRI T i

nsertas fotograma clave vacio

Seleccional todo

Corta lotogramas

Figura 5.57 Insertar fotograma clave

De esta forma se agrega un nuevo fotograma clave cuyo contenido es igua
al del primero. S

5. Cambiamos el contenido de este fotograma en el Escenario para crear el
siguiente paso de la animacio6n, ver Figura 5.58.

)

Figura 5.58 Modificacion det contenido del fotograma

6. Para completar la animacion fotograma a fotograma, repetimos los pasos 4
y 5 hasta crear el movimiento deseado.

7. Para probar la secuencia de animacion, elegimos Control > Reproducir o
hacemos clic en el botén Reproducir del Controlador.

8. Puede semos (itil reproducir la animacion conforme la creamos.
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Edicién de la Animacién

Tras crear un fotograma o un fotograma clave, podemos moverio a otro lugar
de la capa actual o a otra capa, eliminario y hacer otros cambios. Sélo pueden
editarse los fotogramas clave. Podemos ver fotogramas interpolados, pero no
editarios directamente. Para editar fotogramas interpolados, cambiamos uno de
los fotogramas clave de definiciéon o insertamos un nuevo fotograma clave entre
el inicial y el final. Podemos arrastrar elementos desde la ventana Biblioteca
hasta el Escenario para agregar los elementos al fotograma clave activo.

Utilizamos las opciones de Papel cebolla para visualizar y editar varios
fotogramas a un tiempo.

Para Insertar Fotogramas en la Linea de Tiempo:

Para insertar un nuevo fotograma, elegimos Insertar > Fotograma.

Para crear un fotograma clave nuevo, elegimos Insertar > Fotograma
clave o hacemos clic con el boton derecho en el fotograma donde
deseemos colocar un fotograma clave y elegimos Insertar fotograma
clave del mend contextual.

Para crear un nuevo fotograma clave vacio, elegimos Insertar >
Fotograma clave vacio o hacemos clic con el boton derecho en el
fotograma donde deseemos colocar el fotograma clave y elegimos
Insertar fotograma clave vaclo del menu contextual.

Para Suprimir o Modificar un Fotograma o Fotograma Clave:

Para suprimir un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotograma,
seleccionamos el fotograma, fotograma clave o secuencia y elegimos
Insertar > Eliminar fotograma o hacemos clic con el botén derecho del
ratén en el fotograma, fotograma clave o secuencia y elegimos Eliminar
fotograma del menu contextual. Los fotogramas de alrededor
permanecen intactos.

Para mover un fotograma clave o secuencia de fotograma y su
contenido, arrastramos el fotograma clave o secuencia hasta la
ubicacién deseada.

Para extender la duracién de un fotograma clave, arrastramos con la
tecia Alt presionada el fotograma clave hasta el fotograma final de la
nueva secuencia.

Para copiar un fotograma clave o secuencia de fotograma mediante
arrastre, Alt-clic y arrastramos el fotograma clave a la nueva ubicacion.
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e Para copiar y pegar un fotograma o secuencia de fctograma,
seleccionamos el fotograma o secuencia y elegimos Editar > Copiar
fotogramas. Seleccionamos un fotograma o secuencia que deseemos
reemplazar y elegimos Editar > Pegar fotogramas.

e Para convertir un fotograma clave en fotograma seleccionamos el
fotograma clave y elegimos Insertar > Eliminar fotograma o hacemos clic
con el botén derecho del ratén en el fotograma o secuencia y elegimos
Eliminar fotograma del menu contextual. El fotograma clave eliminado y
todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituirdn
con el contenido del fotograma que preceda al fotograma ciave
eliminado.

« Para cambiar fa longitud de una secuencia interpolada, arrastramos el
fotograma clave inicial o final a la derecha o la izquierda. Para cambiar la
longitud de una secuencia fotograma a fotograma.

e Para agregar un elemento de la biblioteca al fotograma clave activo,
arrastramos el elemento desde |la ventana Biblioteca hasta el Escenario.

e Para invertir una secuencia de animacion, seleccionamos los fotogramas
adecuados en una o varias capas y elegimos Modificar > Fotogramas >
Invertir. Debe haber fotogramas clave al principio y al final de la
secuencia.

Papel Ceboila

En general, Flash s6lo muestra un fotograma de |la secuencia de animacion en
el Escenario. Para facilitar la ubicacién y edicion de la animacién fotograma a
fotograma, podemos ver varios fotograrmas a un tiempo en el Escenario. El
fotograma situado bajo el cabezai de lectura aparece con el color normal, y los
fotogramas circundantes aparecen atenuados; cada fotograma parece estar
dibujado sobre hojas de papel traslicido (cebolla) apiladas. Los fotogramas
atenuados no pueden editarse.

Para ver Varios Fotogr. de una Ani i6n en el E rio de Forma
Simultanea:

Hacemos clic en el botén Papel cebolla, ver Figura 5.59. Todos los fotogramas
entre los marcadores Iniciar Papel cebolla y Finalizar Papel cebolla (en el
encabezado de la Linea De Tiempo) aparecen superpuestos como un solo
fotograma en la ventana de la pelicula, ver Figura 5.60.

Figura 5.59 Boton Papel Cebolla
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Figura 5.60 Fotogramas entre los marcadores Iniciar Papel cebolla y Finalizar Pape! cebolla
Para Controlar la Visualizacién del Papel Cebolla:

s Para ver los fotogramas de Pape! cebolla como contornos, hacemos clic
en el botén Contormos de Papel Cebolla, ver Figura 5.61.

[=]

Figura 5.61 Boton para Contornos de Papel Cebolla

¢ Para camblar la posicion de los marcadores de Papel cebolla,
arrastramos el puntero hasta la nueva ubicacién. En general, los
marcadores se mueven de forma conjunta con el puntero del fotograma

actual, ver Figura 5.62.

Figura 5.62 Posicion de los marcadores de Papel cebolla

e Para poder editar todos los fotogramas situados entre los marcadores de
Papel cebolla, hacemos clic en el botén Editar varios fotogramas. En
general, la opcién Papel cebolla s6lo permite editar el fotograma actual.
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Sin embargo, podemos ver el contenido de cada fotograma situado entre
los' marcadores y editarlo aunque no se trate del fotograma actual, ver
Figura 5.63.

Figura 5.63 Botén Editar varios fotogramas

Nota: Las capas bloqueadas (con el icono del candado) no aparecen cuando se
activa la opcién de Papel cebolla. Para evitar la confusion producida por
mltitiples imagenes, podemos bloquear u ocultar jas capas que no deseamos
visualizar con esta opcién.

5.5 Pruebas del Prototipo
§.5.1 Prueba de Sistemas

Durante esta fase, el sistema ha sido empleado de manera experimental para
asegurarse que el software no tenga fallas, es decir, que funciona de acuerdo
con las especificaciones y en la forma en que los usuarios esperan que lo
haga. En ocasiones permitimos que varios usuarios utilizaran e! sistema, para
que nosotros los desarrolladores observaramos si trataban de emplearlo en
formas no previstas, esto se debe de hacer antes de que el sistema sea
implantado y de que publico al que va dirigido empiece a hacer uso de él.

Las pruebas generalmente fueron conducidas pof personas ajenas; para
asegurarse de que las pruebas sean completas e imparciales y, por otra, que el
software sea mas confiable.

5.£.2 Implantacién

La implantacion es el proceso de verificar e instalar nuevo equipo, entrenar a
los usuarios, instalar la aplicacién y crear el ambiente para los archivos de
datos que son necesarios para utilizaria.

Cada estrategia de implantacion tiene su problematica de acuerdo con la
situacion que se considere dentro del area en que trabajara el sistema. Sin
importar cual sea la estrategia utilizada, procuramos que el uso inicial del
sistema se encuentre libre de problemas.

Los sistemas de informacién deben mantenerse siempre al dia, la implantacion
es un proceso de constante evolucion.

La evaluacién del sistema se llevd a cabo para identificar puntos débiles y
fuertes. A través de esta se analizaron las siguientes dimensiones:

1. Evaluacion operacional: En esta etapa valoramos la forma en que funciona
el sistema, incluyendo su facilidad de uso, tiempo de respuesta, o adecuado de
los formatos de informacién, confiabilidad global y nivel de utilizacién.
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2. Impacto organizacional: En esta etapa identificamos y medimos los
beneficios para el area a la que la aplicacion iba dirigida, asi como, el area de
finanzas, eficiencia operacional e impacto competitivo.

3. Opinién de los administradores: Evaluacién de las actitudes de directivos y
administradores dentro del area de implantacion, asf como de los usuarios.

Asl, cuando la evaluacion de sistema se conduce en forma adecuada
proporciona mucha informacién que puede ayudar a mejorar la efectividad de
{os esfuerzos en el desarrollo de aplicaciones subsecuentes.

Las entrevistas y cuestionarios fueron empleados para reunir informacion
proveniente de personas o de grupos.

Por lo comun, los encuestados son usuarios de los sistemas existentes o
usuarios en potencia del sistema propuesto. En algunos casos, son gerentes o
empleados que proporcionan datos para el sistema propuesto o que seran
afectados por él.

Con frecuencia, se utilizamos preguntas abiertas para descubrir sentimientos,
opiniones y experiencias generales, o para explorar un proceso o problema.
Este tipo de preguntas son siempre apropiadas, ademas que ayudan a
entender la perspectiva del afectado y no estan influenciadas por el
conocimiento de la solucién.

Las preguntas fueron enfocadas a un elemento del sistema a la vez, tales como
usuarios, procesos, etc. El siguiente ejemplo muestra algunos tipos de
preguntas abiertas que se utilizaron:

1. Del Usuario:

¢Quién es el cliente?

£Quién es el usuario?

¢Son sus necesidades diferentes?

¢Cuales son sus habilidades, capacidades, ambiente?

2. Del Proceso

¢ Cual es la razdn por l2 que se quiere resolver este problema?
¢LCudl es el valor de una solucién exitosa?

¢Como usted resuelve el problema actualmente?

LQué retrasos ocurren o pueden ocurrir?

3. Del Producto

¢Qué problemas podria causar este producto en el area de trabajo?

¢{En qué ambiente se usara el producto?

¢ Cudles son sus expectativas para los conceptos facil de usar, confiable,
rendimiento?

L Qué obstaculos afectan la eficiencia del sistema?

1ts

TESIS COV
FALLA DE UsiGEN




El éxito de esta técnica combinada, dependia directamente de la nuestra
habilidad para entrevistar y de nuestra preparacién para la misma. Al
entrevistar es necesario ser sensibles a las dificultades que algunos
entrevistados crean durante la entrevista y saber como tratar con problemas
potenciales. Asi mismo, era necesario considerar no sélo la informacién que
adquirimos a través del cuestionario y la entrevista, sino también, la
interpretacién de su significado.

5.6 Evaluacién de Resultados

Las entrevistas y cuestionarios que fueron empleados para reunir informacion
del sistema arrojaron los siguientes resultados:

1. Del Usuario:
¢ Quién es el cliente?
El producto multimedia educativa para el Control Estadistico De
Procesos fue disefiado como un auxiliar para la materia de Calidad que
se imparte en la Facultad de Ingenieria y para dar apoyo a los Sistemas
De Educacion a Distancia.
¢Quién es el usuario?
Los wusuarios son tanto alumnos como docentes que deseen
complementar el estudio o la ensefianza respectivamente, de la materia
de Caulidad en el area dei Control Estadistico De Procesos.
¢Son sus necesidades diferentes?
Para el alumno es un excelente complemento para el estudio, ya que
puede llevarse a casa el curso completo para analizarlo y estudiarlo a su
propio ritmo.

Para el docente es una herramienta de alto impacto audiovisual para la
materia y una referencia dinamica y facil de usar.

L Cudles son sus habilidades, capacidades, ambiente?

« Tiene ventajas comunes a otros productos informaticos y a otras
tecnologias, permitiendo ademas una mayor interaccion.

« Ofrece la posibilidad de controlar el fiujo de informacién.
e Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede

almacenar actualmente y a su confiabilidad, ofrece gran rapidez
de acceso y durabilidad.
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Integra todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

La informacién audiovisual que contiene un sistema multimedia
puede ser utilizada para varias finalidades de la institucién
educativa.

uUn progrema multimedia bien disefiado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los
contenidos con pequefios cambios en el software.

Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno
avanza por el sistema segun su ritmo individual de aprendizaje.
Puede pedir informacién, animarse a penetrar en temas nuevos
cuando tenga dominado los anteriores, seguir sus intereses
personales.

Puede incrementarse la retencién. La memorizacion de nucleos
de informacién importantes aumentara significativamente gracias
a la interaccién y a la combinacién de imagenes, graficos, textos.

Puede aumentar la motivacion y el gusto por aprender. El
aprendizaje se convierte de este modo en un proceso ladico.

Una de la mejores ventajas es que puede, eventuaimente, reducirse el
tiempo del aprendizaje debido a que:

El alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.
La informacién es faciimente comprensible.

La instruccién es personalizada y se adecua a cada estilo de
aprender.

El refuerzo es constante y eficaz.

Puede lograrse una mayor consistencia pedagdgica, ya que la
informacién contenida es la misma en distintos momentos y para
diferentes alumnos.

La metodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.
Puede darse la evaluacion de procesos y no s6lo de resuitados.
Puede convertirse en forma creciente y en funcién de la evolucién

de las tecnologlas que lo sustentan en uno de los medios de
instruccion de mds calidad.
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2, Del Proceso

¢ Cual es la razén por la que se quiere resolver este problema?

Este producto fue creado con la finalidad de apoyar a la materia de
Calidad en el area de Control Estadistico De Procesos, dédndole tanto al
alumno como al docente una de las herramientas mas practicas para el
estudio los temas.

¢ Cudl es el valor de una solucién exitosa?

Para nosotros la solucién exitosa fue encontrar que el producto que
desarrollamos cumplia con las expectativas en cuanto a motivacion,
versatilidad y portabilidad que se hablfan contemplado.

¢ CoOmo usted resuelve el problema actualmente?

Actualmente se utiliza fa dinamica de la docencia tradicional apoyada en
libros de texto y pizarrén.

LQué retrasos ocurren o pueden ocurrir?

En su momento las restricciones y jos cambios sugeridos por los

usuarios que probaron el sistema nos llevaron a rediseftar e ir adaptando el
sistema a necesidades no contempladas en la idea original. Sin embargo,
hemos logrado ir implementandolas de manera exitosa.

3. Del Producto

casa.

¢ Qué problemas podria causar este producto en e! area de trabajo?

Problemas de capacitacion docente: Encontramos que existe personal
docente que no se siente preparado para el uso de esta tecnologia y
que, ademdas, con frecuencia tiene cierto "miedo" que revierte en
tecnofobia.

LEn qué ambiente se usara el producto?
El producto fue disefiado para ser usado tanto en la escuela como en
¢Cudles son sus expectativas para los conceptos facil de usar, confiable,
rendimiento?
e Facil de Usar: Tener el acceso a la informaciobn de manera
sencilla y rapida para cualquier tema tratado en este producto

multimedia educativa. Esto tuvo solucién al momento de emplear
el sistema de referencia cruzada para desplegar la informacion.
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e Confiable: Que se implantado facilmente en la mayoria de los
sistemas ya sea en un jaboratorio de computo o a nivel casero.
Para ello, y basados en la seleccion dej software de diseio se
logré encontrar una de las aplicaciones de autoria de software
mas estables y versatiles del mercado, !o cual ha derivado
directamente en su uso confiable en la mayoria de los sistemas
en que fue implantado el producto.

¢ Rendimiento: Fluidez y dinamismo del programa. En este caso,
como en el concepto anterior, se logré que el desempefio 6ptimo
del producto fuese faciimente alcanzado por sus requerimientos
minimos.

L Qué obstaculos afectan la eficiencia del sistema?

Dados los requerimientos minimos del sistema, es faciimente ejecutado
en la mayorfa de las PC en que fue probado. Légicamente, sino se
cubren los requerimientos minimos impuestos por el software de
desarrollo puede derivar en una disminucion de velocidad en el
desempeiio del producto.
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Conclusiones

En este proyecto hemos presentado una descripcién de los nuevos conceptos
de calidad utilizados a nivel mundial e hicimos un recomrido a través de la
historia para entender como hoy en dla la tecnologia y la educacion deben
coexistir para mejorar la calidad educativa del estudiante y del mismo
profesorado al brindarle herramientas faciles de utilizar y de gran impacto
visual.

Asl, el objetivo que logramos alcanzar fue el desarmolio de un software
multimedia educativo enfocado al drea de Control Estadistico de Procesos. El
cual servirhd de apoyo a los estudiantes en el 4rea de ingenieria Industrial,
profesionales, empresarios y/o gente que quiera hacer mas productivos sus
productos, negocios y/o empresas.

Este brindard enormes ventajas para todas aquellas personas que deseen
implementar sistemas de calidad en sus negocios, empresas 0 hasta en
medios educativos y proporcionara las bases necesarias para su posible
aplicacién mejorando el desempeno y la productividad.

Para ello hicimos uso de todas las ventajas que nos ofrece la multimedia, una
de esas grandes ventajas es la portabilidad en un medio tan dinamico como lo
es el CD-ROM, esto permite que nuestro producto tenga una amplia y rapida
distribucién entre los interesados. Otra ventaja es el manejo de audio,
animaciones y video al mismo tiempo y la posibilidad de llevarlo a cualquier
parte que lo requiera el usuario haciendo uso de una computadora y
permitiendo el aprendizaje sin desplazarse a un area de estudio especifico.

Esto nos lievdé a incursionar en el estudio de las etapas que implica el
desarrollo de software de aprendizaje. En ellas tuvimos oportunidad de recabar
informacién de los interesados, acerca de cudl deberia ser el contenido y
formato apropiado para el desarrollo del mismo, una vez logrado este punto,
pasamos a la etapa de diseffio donde se optd por un sistema de referencia
cruzada, el cual hizo mucho mas dindmico el acceso a la informacién, ya que
tenfamos acceso inmediato a cualquiera de los temas y sus respectivos
subtemas, asl como a la informacion contenida en ellos.

En la elaboracion de este proyecto se hizo uso de animaciones para enriquecer
el contenido y darle un caracter mas dinamico a los temas tratados.

Analizamos y reconocimos los diferentes tipos de periféricos necesarios para la
integracién del producto.

Aprendimos a utilizar diferentes aplicaciones para crear muitimedia como
Macromedia Director 8.5 Shockwave Studio y Macromedia Flash 5, asi como,
aplicaciones para edicion de imagenes, fotografias y ediciéon de audio, como
Photoshop 7, Cool 3D y Sound Forge 5, los cuales nos permitieron llevar a
cabo la integracién de todas las caracteristicas multimedia necesarias para
nuestro producto.
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Tuvimos un concepto amplio de multimedia identificando sus componentes:
Iméagenes, texto, sonido, animacion, video para su integracion en un CD-ROM y
aprendimos sobre los formatos en que se manejan para cada uno de los
anteriores, esto nos permitié clasificar y ocupar de manera apropiada cada uno
de estos componentes del producto multimedia.

Asi, comprobamos que la presentacién multimedia nos brinda multiples
beneficios en el impacto visual y manejo de la informacién.
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Apéndice: Mapa C ! del Softy de Diseflo SPC
¢Qué Es EI SPC? - Mena’ i Ayudac 1+ Salida
.+ Introduccién Autoevaluacién Ayuda

[

Recolecéién De .

Datos

»

- ¢Qué es la coleccién de datos?
- ¢Qué tipos de datos se pueden colectar?
- Complementacion de datos
- Algunos problemas sobse los datos por variables
-2Qué tiene la de datos?
- Dos lipos de errores que se cometen en la coleccion de datos
- ¢Como as fa meoplladdn de datos?
- Tipos de hojas da cheq
« Gula para la pmparadon da la coleccién de datos
- Cartas y graficas
- Cartas y estad(sticas
- El principio de Pareto
- 4Por qué es usado el Diagrama de Pareta?

- Recoleccion de datos.

- Muestreo

- Distribucion de frecuencias

- Estratificacion

- Cartas de control por variables
- Cantas de control por atributos
= Dianrmamas de rtivnamsidn

Salida

Muestreo

- Introduccion
- ¢Por qué es valioso el muestreo?
- 2Qué es muestrear?

- de ion v, de control de procesa
- W. Edwards Deming y el muestreo de Inspeccion

- Escogiendo muestras para ol spPC.

-ia det

- ¢Qué es una muestra repmsenuuva?

- 4Cuét es el de

- Haciendo una poblacion finita

- ¢Qué es una muesira alealoria?

- Uso de tabla de numeros aleatorios

- ¢Qué es una muestra estratificada?

- Otros tipos de muestreo de inspeccién

- La importancia del tamafio de la muestra
- Como usar las tablas do muestreo

Distribucién De
Frecuencias

- Di de y control de

&

dela
- Fadoras que influencian las variacionas
- El efecto de las causas comunes y especiales
- del control de
- Capacidad de proceso
- Como construir un histograma
- Otras formas de distribucion
- Como usar la tabla de ralz cuadrada
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Estratificacion

- ¢Que es la estratificacion?

= Uso de la estratificacién con tas cartas de conirol
- Cuando usar la estrati

- Los pasos de la estratificacion

- que ha lals)

Cartas De Control

De Variables

>

- 4Qué son las cartas de control?
- ¢Cudles son los uscs de las cartas de control?
- ¢Cudles son las formas mas cominmente usadas da las cartas de

control?

- Cartas de control por variable

- Ventajas/Desventajas de las caras de control 7

- Entendimiento de la apkcacion de la carta de control

- Relacion entre los lenites y las especificaciones de controt
- ¢Como asentar una carta de control ?

- Clasificacion de las causas de varlacién en un proceso

. de causas

Cartas De Control

De Variables ™

&

- ¢Qué son las cartas de control?

- ¢Cusles son los usos de las cartas de control?

- ¢(Cuales son las formas mas comanmente usadas de las cartas de
control?

- Cartas de control por variable

- Ventajas/Desventajas de las cartas de control ?

- Entendimiento de la aplicacion de la carta de control

- Relacidn entre los linites y las especificaciones de control
- ¢Como asentar una carta de control ?

- cmmmon de las causas de variacion en un proceso

- de causas ask

Cartas De Contro!

- Canas de control por atributos

De Atributos N

'

fas de cartas de control por atributos
- Es'ado de control estadistico con cartas de control por atributos
- Defectos y unidades defectivas
- ¢Qué o3 una carta do control pn?
- ¢Coéma estan bechas las cartas de control pn?
- ¢Qué es una carta de control p?
- ¢Como estan construidas las cartas de control p?
- Canas corridas
- ¢Como sa inician las cartas de control?

Diagramas De

Dispersion

- ¢Qué es un diagrama de dispersion?
d

-¢Cudles el e o3

~ ¢Cusndo usar los diagramas de disponwn?
- ¢Coma un do ?
- ¢Como

- ¢Cémo usar un dlaqmma de dlspersbn?

- Palabras de precaucion
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