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INTRODUCCION

Los cambios que vive nuestra sociedad exigen cambios en la tecnologia
que incrementen la diversidad y la eficiencia del proceso educativo en
todos los niveles. Las computadoras estan contribuyendo a este proceso
educativo en gran medida con atributos como: paciencia, disponibilidad a
toda hora y programas de instruccion individualizados, que permiten al
estudiante avanzar a su propio ritmo.

Debido a esto, se ha decidido crear un software educativo que sirva como
una herramienta auxiliar y eficiente en la ensefianza, involucrando
numerosas disciplinas que se avocan a la tarea de desarrollar software
educativo que sirva de apoyo, brinde una difusion cultural y el crecimiento
de las nuevas opciones en el material didactico. Asi mismo, profesores,
pedagogos, ingenieros de software, e inclusive los propios alumnos, se
interesan y se involucran cada vez mas en el desarrollo de este tipo de
software. Veremos en este trabajo, la mejor manera de encontrar las
medidas, herramientas y metodologias necesarias para integrarlas al
disefio de software educativo dirigido a los estudiantes tanto mexicanos
como extranjeros que estén interesados en aprender a ver pintura mural.

Es por esto, que el presente trabajo tiene como propdsito principal
justificar y explicar la decision hacia el desarrollo de un software educativo
multimedia de calidad, es decir, que sea util, utilizable y educativo de
modo que sirva como una herramienta eficiente en el proceso de
aprendizaje dentro y fuera del aula de clases.

El trabajo estd conformado por tres capitulos:

En el primer capitulo (La tecnologia multimedia aplicada en el software
educativo), se da una explicacion de lo que es la tecnologia multimedia en
el contexto del software educativo. Se presenta una justificacion del
desarrollo educativo multimedia general y el enfocado al caso especifico
del proyecto iCuéntame un mural!; se abordan algunas definiciones que
serviran de guia hacia el contexto del contenido de este documento.

En el segundo capitulo (Especificaciones de calidad para un software
educativo multimedia), se mencionan las especificaciones que se requieren
para que un software educativo sea considerado de calidad (util, utilizable
y educativo) y algunas de las técnicas de evaluacién empleadas para
verificar si efectivamente cumple con este calificativo.



Introduccion

En el tercer capitulo (Metodologias para el desarrollo de software
educativo multimedia) se presentan las metodologias propuestas para el
desarrollo de software educativo multimedia y se describe la metodologia
que especificamente se utilizo para el desarrollo de este CD-ROM
interactivo. Esta metodologia contiene las etapas que han sido definidas:
a) a partir de las caracteristicas particulares que tiene el software
multimedia; b) a partir de investigaciones realizadas en el Centro de
Instrumentos; y c) con base en la experiencia de varios afios de trabajo en
el desarrollo de sistemas interactivos multimedia en la Direccion General
de Servicios de Computo Académico (DGSCA). Ambas instituciones de la
UNAM. Se mencionan también dentro de esta metodologia los criterios
ergonomicos para la evaluacion de materiales interactivos y los puntos que
se tomaron en consideracion para este proyecto.

En la parte de los Anexos se incluye toda la documentacion que sustenta la
elaboracion de este software multimedia de acuerdo con la metodologia
elegida y descrita a lo largo de este documento.



OBJETIVOS

Objetivos generales:

Agrupar aquellos parametros que definen la calidad de un software
educativo multimedia con los aspectos técnicos y de integracion o
implementacion.

Aplicar dichos parametros y metodologia para desarrollar software
educativo multimedia.

Contribuir con el trabajo del personal docente en su labor de ensefianza a
través de un trabajo conjunto y un desarrollo de calidad.

Desarrollar un prototipo de software educativo multimedia para la
ensefanza de las técnicas de interpretacion, visualizacion y estudio de la
pintura mural.

Objetivos particulares:

Elaborar la documentacion y el soporte légico-conceptual para el desarrollo
de un CD-ROM interactivo multimedia que ayudara y facilitara el proceso
de ensefanza y aprendizaje de los estudiantes nacionales y extranjeros
que estan inscritos en el curso de “Muralismo mexicano del siglo XX” que
es impartido en el Centro de Ensefianza Para Extranjeros de la Universidad
Nacional Autonoma de México.

Cumplir con un plan docente, presentando los objetivos de aprendizaje
previstos, claros y explicitos, para que los estudiantes sepan con claridad
lo que se espera que aprendan en cada unidad didactica.

Hacer uso de los recursos multimedia para hacer una propuesta didactica
en la ensefanza y aprendizaje del arte,

Formular estrategias de aprendizaje que sean significativas en este tipo de
material didactico.

Difundir la interpretacion del muralismo a través de la metodologia y
técnicas tradicionales del muralismo mexicano a los extranjeros.



Capitulo 1. LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA APLICADA AL
SOFTWARE EDUCATIVO

1.1. Introduccion

En los afios sesenta, el software educativo fue hecho como una copia fiel
de los paradigmas de ensefianza utilizados en el aula. En nuestros dias, su
importancia es cada vez mayor en el ambito de la ensefianza-aprendizaje.

El campo de investigacion es muy extenso, en él se combinan aspectos
educativos, funcionales y técnicos. La Ingenieria de Software Educativo es
mucho mas que tratar de hacer una combinacion artisticamente lograda de
ideas docentes apoyadas con tecnologia informatica.

En este capitulo se presenta en primer término, una justificacion acerca de
la eleccion para desarrollar un software educativo multimedia enfocado a
la materia de Muralismo Mexicano del Siglo XX; consecuentemente, se
presentan sus caracteristicas y algunas consideraciones para su desarrollo,
de igual forma se proporcionan definiciones acerca de los principales
términos que se manejaran a lo largo de este documento.

1.2. Justificacion de un desarrollo educativo multimedia

Reuniendo las ventajas de los desarrollos y aplicaciones multimedia y de
las distintas formas de ensefianza y elaboracion de materiales didacticos
para el apoyo de profesores y estudiantes, se abre un gran camino, el cual
se recorrera de manera conjunta, mostrandose la razon de trabajar con
materiales multimedia en el ambito educativo.

La decision para desarrollar un CR-ROM interactivo multimedia se baso en
los siguientes criterios, los cuales se adecuaron de la mejor manera para
cubrir las necesidades de los profesores y los alumnos.

Interaccién. Continua actividad intelectual. Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con la computadora y mantienen
un alto grado de implicacién en el trabajo. La versatilidad e interactividad
de la computadora y la posibilidad de "dialogar" con ella, les atrae y
mantiene su atencion. Para el proyecto en estudio, se planea trabajar
durante la clase con este material y para ello se ha reservado el “Aula de
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Usos Mlltiples y Videoconferencias” en donde se tiene el nimero de
equipos suficientes para que los estudiantes puedan trabajar durante la
clase y recibir retroalimentacion por parte del profesor.

Los alumnos a menudo aprenden en menos tiempo. Este aspecto tiene
especial relevancia en el caso del "training" empresarial, es salir un poco
de lo cotidiano y lo convencional, utilizando al maximo la tecnologia y la
infraestructura con la que cuenta la Institucion.

Desarrollo de la iniciativa. La constante participacion por parte de los
alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas de sus

acciones.

Se promueve un trabajo auténomo riguroso y metodico, también se busca
el desenvolvimiento de los alumnos en cuanto a su apreciacion artistica,
imaginacion e interpretacion.

Multiples perspectivas e itinerarios. Se permite la exposicién de temas y
problemas presentando diversos enfoques, formas de representacion y
perspectivas para el andlisis, lo que favorece la comprension y el
tratamiento de la diversidad.

Aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" inmediato a las
respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes
conocer sus errores justo en el momento en que se producen vy
generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas
respuestas o formas de actuar para superarlos.

Se favorecen los procesos metacognitivos, se integran actividades en cada
unidad didactica contenida en esta propuesta para la aplicacion vy
evaluacion de los conocimientos adquiridos en un tema después de las
explicaciones y ejemplos dados.

Facilitan la evaluacién y control. Liberan al profesor de trabajos
repetitivos, monotonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar mas
a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los
alumnos. Al facilitar la practica sistematica de algunos temas mediante
ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales y presentacion de
conocimientos generales.

Facilitan la autoevaluacion del estudiante para proporcionandole informes

de seguimiento y control sin tener que depender de los profesores para su
evaluacion del conocimiento adquirido.
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Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos
ya que la computadora puede adaptarse a sus conocimientos previos y a
su ritmo de trabajo. Resultan muy Utiles para realizar actividades
complementarias y de recuperacion en las que los estudiantes pueden
autocontrolar su trabajo.

Proporcionan informacion. En los CD-ROM se puede proporcionar todo tipo
de informaciéon multimedia que va a servir de guia o marco de referencia
en el periodo de consulta durante el transcurso del tiempo, incluyendo
buenos graficos dinamicos, simulaciones, entornos heuristicos de
aprendizaje.

Pueden abaratar los costos de formacion ya que al realizar la formacion
en los mismos lugares de trabajo se eliminan costos de desplazamiento,
en el caso particular de este proyecto, se disminuye el tiempo y costo del
curso, ya que para poder ejemplificar de manera tan variada como se
propone en el CD-ROM, se necesitaria organizar varias visitas guiadas para
explicar de manera mas amplia y clara la forma de ver y analizar los
murales propuestos para el estudio.

En la ensefianza a distancia la posibilidad de que los alumnos trabajen
ante su computadora con materiales interactivos de autoaprendizaje
proporciona una gran flexibilidad en los horarios de estudio y una
descentralizacion geogréfica de la formacion.

Universalizar, El Centro de Ensefianza para Extranjeros tiene como misidn
el conocimiento de la lengua espafiola y la cultura mexicana, proyectando
la presencia de la UNAM en el contexto internacional, asi como desarrollar
programas académicos dirigidos hacia las comunidades mexicanas en el
. exterior, cumpliendo con esta tarea y brindando el material adecuado se
busca de igual manera difundir el estudio del arte a través de los artistas
mas reconocidos del muralismo mexicano a nivel internacional.

Por estas razones se ha elegido recurrir a esta herramienta en la
ensefianza y aprendizaje de la pintura mural tomando en cuenta que los
materiales diddcticos informaticos constituyen un recurso formativo
complementario que debe utilizarse de manera adecuada y en los
momentos oportunos.

En concreto, la justificacion mas importante es el resultado de la
reflexion seria y profunda acerca del desarrollo de este software
educativo nuevo, considerando que no existen soluciones disponibles
que cubran de manera adecuada las necesidades detectadas

11



Capitulo 1
LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA APLICADA AL SOFTWARE EDUCATIVO

para esta materia y tratando de mejorar los trabajos que se relacionan con
el software multimedia y su aplicacion en el sistema educativo y en
especial en el arte.

1.3. Generalidades

Este documento presenta el soporte logico y conceptual del proyecto
“Cuéntame un Mural”.

La riqgueza de los elementos audiovisuales, combinados con el poder de la
computadora afade interés, realismo y utilidad al proceso de aprendizaje
ya que son eficaces y facilitan el logro de los objetivos propuestos para
este proyecto, ademas de favorecer los procesos de ensefianza vy
aprendizaje grupales e individuales.

Antes de comenzar, debemos recordar algunas definiciones importantes
gue se tomaron en cuenta para la implementacion del CD-ROM interactivo.

1.3.1. Definiciéon de software educativo

El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar
procesos educativos, dentro de los cuales se concibe como uno de los
medios que utiliza guien ensefla y quien aprende, para alcanzar
determinados propdsitos. (Osin (1996))

Por consiguiente, podemos decir que el software educativo puede ser visto
como un producto y también como un medio; debido a que la meta es
lograr que el estudiante pueda interactuar con ambientes educativos
computarizados que agreguen valor a los medios educativos tradicionales
para favorecer el proceso de ensefanza-aprendizaje.

1.3.2. Definicion de multimedia

Multimedia es la integracion, en forma simultanea, de distintos elementos
como: hipertexto, animacion, juego, imagenes, audio, video, dispositivos
electromecanicos, etcétera, controlados por medio de la computadora,
permitiendo la interaccion entre ésta Ultima y el usuario. (Lab. de
Multimedia, DGSCA)

Multimedia, apoya la educacion al facilitar la visualizacion de problemas

o soluciones; incrementa la productividad al simplificar la comprension,
elimina los problemas de interpretacion y estimula la creatividad e

12
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imaginacion al involucrar a los sentidos. Permite mostrar impresionantes
imagenes de gran colorido y excelente resolucion, animacién y video real.

1.3.3. Definicion de interactividad

Interactividad, posibilidad dada al usuario para que en un programa
(informatico 0 multimedia) pueda determinar los flujos de informacioén que
se le proponen. El primer nivel seria, por ejemplo, la posibilidad de
detenerse en una imagen durante el curso de una secuencia. El nivel mas
complejo estimularia al usuario a realizar elecciones, a proponer
respuestas, a programar secuencias de instrucciones que le permitiran
efectuar acciones sobre los programas o productos. (Monet, Dominique. Le
multimedia. Paris: Flammarion, 1995).

13



Capitulo 2. ESPECIFICACIONES DE CALIDAD PARA UN
SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

2.1. Introduccion

La intencion de desarrollar software educativo de calidad, no es
simplemente una combinacion de ideas docentes apoyadas sobre una base
informatica. Muchas veces, conduce a realizar un cambio estructural en la
manera de concebir y desarrollar las soluciones. Dentro de este contexto,
uno de los aspectos que debemos analizar con mayor detenimiento, es la
dificultad de contar con criterios y/o lineamientos que permitan una
adecuada valoracion de las posibilidades educativas del software
educativo.

En este capitulo, se presentan algunas de las caracteristicas que deben
tener los programas educativos para ser considerados de calidad. Los
datos se obtuvieron de la experiencia adquirida a lo largo de varios afios
de desarrollar software educativo multimedia por parte del departamento
de multimedia en DGSCA y por la materia de multimedia que se imparte
en la carrera de informatica dentro de las materias optativas. De la misma
manera, se aborda la importancia de realizar una adecuada evaluacion
para verificar si la meta y los objetivos se estan cumpliendo; si el
desarrollo cumple con todas las necesidades tanto de los profesores como
de los estudiantes.

2.2. Util, utilizable y educativo

El que un software educativo sea util, utilizable y educativo significa que
esta disefiado con la intencidn de ser un software de calidad, estos son los
parametros, que todo software educativo debe tener. Los tres conceptos
son igualmente importantes y cada uno de ellos involucra diversas tareas
y retos que son necesarios tener en mente cuando se disefia un software
educativo multimedia, lo que nos permite establecer criterios, modelos,
métodos y herramientas que ayuden a desarrollar software educativo de
calidad.

Util. Significa que el software contiene las herramientas necesarias para
realizar la tarea para la cual fue hecho, en pocas palabras, hace lo que se
espera de él. De acuerdo con la definicién del diccionario, util significa que
produce beneficio o provecho en sentido material o inmaterial y que sirve
para una finalidad determinada.

14
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Utilizable. Lo podemos definir como el grado en que un producto de
software ayuda al usuario a realizar una tarea. La usabilidad significa que
los sistemas sean féciles y rapidos de aprender, eficientes en su uso,
faciles de recordar, que no causen errores de operacion y que ofrezcan un
alto grado de satisfaccion al usuario. La usabilidad observa a los usuarios,
identifica los patrones de comportamiento y se pregunta por qué existen
estos patrones, tales como: incrementar la productividad, crear disefios
innovadores, reducir el nimero de errores, reducir el tiempo de desarrollo
y esfuerzo, entre otras cosas. Es importante remarcar que el usuario solo
puede explotar adecuadamente un software si puede entenderlo; asi, se
requiere que el sistema le brinde los elementos necesarios para que pueda
tener un entendimiento correcto de la estructura de la informacion y del
sistema.

Educativo. Que brinda elementos de forma clara, que permiten a los
diferentes tipos de alumnos construir y apropiarse de un conocimiento
particular. Sirve para dirigir el proceso de aprendizaje y desarrollo de las
facultades intelectuales, fisicas, morales, etc. de una persona, ademas que
brinda al alumno los elementos necesarios para fomentar su reflexion y
creacion de conocimientos, guiandolo asi, hacia un verdadero
entendimiento del material expuesto.

2.3. Caracteristicas de calidad del software educativo multimedia

Uno de los aspectos a analizar con detenimiento, es la dificultad de contar
con criterios y/o lineamientos que permitan una adecuada valoraciéon de
las posibilidades educativas del software educativo, conforme su disefio,
seleccion, desarrollo y evaluacion. Los programas educativos multimedia
de calidad son eficaces y de gran utilidad, si cumplen con diversos
aspectos funcionales, técnicos y educativos.

A continuacién, se mencionan los aspectos que debemos considerar para
llevar a cabo esta tarea, segin Marques (1995).

2.4, Evaluacion del software educativo multimedia

Es importante saber si el sistema esta cumpliendo con las expectativas del
usuario, si el sistema hace lo que debe de hacer y de qué manera lo hace.
Una forma de medir esto, es a través de la evaluacion.

No obstante, para llevar a cabo evaluaciones integrales es necesario no

solamente evaluar los aspectos computacionales y algunos de los referidos
a la relacion usuario-maquina y a la facilidad o funcionalidad de uso del

15
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programa sino tamb|en de !a participacion de un evaluador educativo o
pedagodgico en estos procesos.

La evaluacion de un producto de software educativo, puede realizarse
desde varios puntos de vista. Podemos considerar el punto de vista de un
experto, de un observador, de un disefiador y del mismo usuario final. Las
técnicas utilizadas para esta tarea son diversas y todas presentan
caracteristicas comunes, pero son estructuradas de diferente manera. A
continuacion se presentan algunas de estas técnicas.

2.4.1. Técnicas de evaluacién

Una evaluacion resulta muy valiosa antes de comenzar la implementacion
de un sistema, pues se pueden optimizar varios recursos. Encontramos
esta actividad cuando se evallia el software dentro de la metodologia que
elegimos para desarrollar este proyecto educativo, por esta razon, solo se
explicaran las técnicas de evaluacion del software educativo multimedia en
general y en el siguiente capitulo nos enfocaremos al proyecto de manera
mas precisa.

2.4.1.1. Evaluacién del disefio

En esta etapa, existen cuatro medios para realizar esta evaluacién:
- Pasar por el camino cognoscitivo

- Evaluacion heuristica

- Evaluacion basada en la revision

- Uso de modelos

Para el paso cognoscitivo se requieren cuatro cosas:

1. Una descripcion del prototipo del sistema.

2. Una descripcion de la tarea del usuario en el sistema, de preferencia, la
mas representativa.

3. Una lista de las acciones que se necesitan para completar la tarea.

4, Una indicacion de cuales seran los usuarios que van a usar el sistema y
el nivel de experiencia que se requiere,

Una vez que se obtienen estos puntos, comienza la evaluacion. Los

evaluadores se van formulando preguntas relacionadas a la interaccién,
como por ejemplo, si el usuario sabra elegir la opcién correcta
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dependiendo de su nivel de experiencia, si sabra ubicar la opcion correcta,
si entendera la retroalimentacién que el sistema le hace una vez que ha
elegido su opcion, etc.

Evaluacién heuristica. Es un método para estructurar la critica de un
sistema usando un conjunto de heuristicas generales basadas en los
principios y guias. La lista se presenta a continuacién:

1. Informar al usuario de lo que el sistema esta haciendo, a través de un
didlogo natural y simple.

2. Hablar el lenguaje del usuario.

3. Proporcionar el control al usuario y que tenga libertad de deshacer sus
errores y de salir.

4, Mantener una consistencia.

5. Prevenir de errores.

=)}

. Minimizar la carga de trabajo de la memoria.

~J

. Proporcionar flexibilidad y eficiencia de uso.
8. Ofrecer claridad en el disefio, eliminando informacion irrelevante.

9. Proporcionar buenos mensajes de error que ayuden al usuario a
recuperar su tarea.

10. Proporcionar ayuda y documentacion (si ésta es muy necesaria).

Evaluacion basada en la revision. Se verifican problemas de usabilidad,
como saber si son correctos los tipos de mends, los nombres de los
comandos y la representacion de los iconos. Es importante en esta parte,
no perder de vista el publico al que va dirigido el sistema y su nivel de
experiencia. Los usuarios expertos podrédn entender varias de las
representaciones expuestas, pero los usuarios novatos no. Se consideran
también los aspectos de disefio.

Evaluacién basada en modelos. La evaluacién se lleva a cabo a través
de modelos. Algunos de estos modelos, nos permiten tener una
combinacién de especificaciones de disefio y de evaluacion, debido a que
predicen la representacion del usuario en una interfaz particular.
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2.4.1.2. Evaluacion de la implementacion

Cuando el sistema estad terminado, es conveniente hacer una evaluacion
del sistema. Esta evaluacion puede hacerse con técnicas como la
experimentacion, la observacién y las consultas.

Técnica experimental o método empirico. Se parte de una hipdtesis,
donde se van manipulando y midiendo las variables sobre condiciones
controladas para tratar de construir la demostracién. Las variables pueden
ser independientes (estilo de la interfaz, nivel de ayuda, disefio de iconos,
etc.) o dependientes (la velocidad en que se activa un menu por ejemplo).

Es importante hacer una buena seleccién de usuarios, quienes de
preferencia deben tener una edad, educacién y experiencia con
computadoras similar. El método a elegir puede ser entre grupos o con
grupos. En el primero, cada sujeto es asignado a diferentes condiciones;
en el sequndo, cada usuario se representa sobre cada diferente condicion.
Esta Ultima es menos costosa, pues se requiere de un nimero menor de
usuarios. También existen medidas estadisticas que nos proporcionan
datos cuantificables para mejorar nuestro sistema, aunque en la vida real
no se apliquen mucho.

Observacion. Es una de las técnicas que mas informacion nos
proporciona, debido a que, podemos ver la manera en que el usuario esta
haciendo uso del sistema, si es entendible para él y las complicaciones que
se le van presentando a medida que va navegando. Se enriquece mas si
los usuarios describen su tarea en voz alta. También es posible que los
evaluadores vayan formulando preguntas y el usuario las responda
conforme lo que va viendo. Después viene la etapa del analisis, la cual
puede hacerse por medios como papel y lapiz, las grabaciones de voz o de
video, y las que se van registrando en la computadora conforme el usuario
va eligiendo una tarea.

Técnicas de consulta. En esta técnica el usuario puede proporcionar
informacion importante para la evaluacion del sistema, que hayamos
pasado por alto. Para realizar esta técnica, nos podemos auxiliar de
entrevistas o cuestionarios, donde al usuario se le van formulando
preguntas generales de la tarea o del disefio, dependiendo de qué es lo
que queremos evaluar.
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2.4.2. Aspectos a considerar en la evaluacion

Gonzalez(2000) considera tres tipos de enfoque para llevar a cabo la
evaluacion de software educativo. Estos son:

- El programa como objeto material
- El programa como objeto pedagdgico y
- El programa en su uso concreto

En este caso se hara mas énfasis en el programa como objeto pedagogico
ya que el proyecto va dirigido especificamente al ambito educativo dentro
de nuestra institucion,

2.4.2.1. El programa como objeto educativo

Para evaluar el programa desde un punto de vista educativo, se
consideran tres aspectos: el contenido, la comunicacion y el método
empleado.

Contenido. Es importante saber el grado de profundidad y extension de
los contenidos tratados. Segun desde el contexto en que se mire, los
aspectos a evaluar en la revision de los contenidos son:

- Contenido cientifico. Se trata de evaluar la calidad y cantidad de la
informacion ofrecida.

Indicadores:
* Exactitud, actualidad: fechas de edicion, referencias o fuentes
citadas, términos técnicos, datos estadisticos. Vision de ciencia,

visién de tecnologia.

* Adecuacion: significatividad de los contenidos en si mismos y
adecuacion en nivel de tratamiento a la situacién educativa dada.

- Contenido socio-cultural e ideoldgico; qué representaciéon de la
sociedad encierra el programa, como representa otras sociedades.

Indicadores:
* Vision sociocultural: a qué grupos sociales (o culturales) se

refieren los ejemplos, los personajes, los problemas planteados.
Qué muestran las ilustraciones: representacion racial, género,
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referencias geograficas, etc.

* Personajes: reales, imaginarios, sexo, edad, raza, nacionalidad,
etc.

* Marcos espacio-temporales: contexto geografico, épocas de
referencia, objetos de la vida cotidiana, etc.

* Contexto social: representacion del trabajo, familia, habitacidn,
etc.

* Situaciones y temas: vida cotidiana (en la casa,; en la escuela,
en el trabajo).

* Ideologia implicita: justicia y autenticidad (presentacion de los
hechos sin distorsion y en perspectiva).

* Valores: contribucion a la paz, a la tolerancia, a la formacién de
actitudes culturales y ecoldgicas.

- Contenido educativo. Se trata de determinar la adecuacion educativa
de los objetivos y contenidos, frente a los usuarios, su nivel y el
programa que estan desarrollando.

Indicadores:

* Intenciones formativas: lo que pretende el programa, los
objetivos de aprendizaje que persigue, explicita o implicitamente.

* Conocimientos previos: si los usuarios dominan los
conocimientos previos, en caso que el programa los requiera.

* Niveles de aprendizaje: qué niveles de aprendizaje (hechos,
conceptos, principios, habilidades, valores) pretende desarrollar el
programa.

* Organizacién: la progresion del aprendizaje responde a qué tipo
de secuencia educativa: rigida, espiral o controlada por el usuario.
En este caso, éson necesarias instrucciones de progreso o es
preferible que el usuario encuentre sus propias secuencias?

* Adecuacion curricular: los objetivos y contenidos del programa
se pueden integrar con facilidad al curriculum vigente.
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* Organizadores y autoevaluacion: contiene sintesis (resimenes),
ejercicios (con o sin respuesta), complementos informativos.
Contiene evaluaciones, autoevaluaciones, respuestas razonadas,
refuerzo, sistema de seguimiento de logros, etc.

Comunicacion, Se trata de evaluar la forma del mensaje (significante),

es decir el conjunto de recursos que permiten transmitir un mensaje de un
emisor a un receptor.

- Sentido de la comunicacién. Direccion y control de la interaccion
programa/usuario. Unidireccional, bidireccional, control del usuario
sobre la secuencia, mutitareas, multivias, etc.

- Formas del mensaje. Los aspectos formales de los codigos elegidos
(texto, audio, fotos, animacion, graficos, colores) se justifican en si
frente a la funcién que se espera de ellos.

Indicadores:

* Estética: las formas elegidas son visualmente agradables,
manteniendec su sentido comunicativo.

* Integracion: estan integrados entre si los lenguajes verbales y
figurativos.

* Innovacion: en qué medida son innovadoras las formas de
presentacion.

* Adecuacion: los codigos verbales y figurativos son descifrables
por los usuarios, facilitan la comprensién.

* Densidad: la densidad de la informacion ofrecida (en cada
pantalla) es excesiva, adecuada, escasa.

Método. Qué metodologia, implicita o explicita, contiene el software para
la exposicion de las ideas, la organizacion del trabajo y las formas de uso
que determina.

- Organizacion, Estructura del manual, forma de exposicién vy
organizacion de las secuencias.
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Indicadores:

* Secuencias: se componen de una serie de partes que estdn
presentes regularmente.

* Estructura: el programa es un elemento de ensefianza, de
aprendizaje o de ensefianza-aprendizaje.

* Guias o manuales: el programa viene acompafiado de un
manual para el maestro, el alumno, el usuario en general.

* FElementos de organizacion interna: el programa incluye
instrucciones de empleo, indices, objetivos, léxico,
preguntas/ejercicios, respuestas razonadas, recapitulaciones,
evaluaciones.

* Facilitadores: modo de empleo, indice de materias, lista de
objetivos, léxico, referencias, fuentes, plan de capitulos,
resimenes, preguntas, ejercicios, tareas, correcciones, control de
logro, llamadas.

* Papel del maestro: se limita a dar instrucciones de uso; es
necesario para complementar, aclarar o integrar la informacion;
es hacer un seguimiento del uso y de los logros del estudiante.

* Exigencias de aprendizaje: el programa exige principalmente al
estudiante acciones y habilidades para memorizar informacion,
construir conceptos, seguir instrucciones, construir secuencias de
aprendizaje propias, hacer preguntas, construir respuestas
originales, relacionar lo aprendido con otros conocimientos,
colaborar con compaferos.

* Distribucion de tiempos: un estudiante tipico, en una sesién de
trabajo normal con el programa, distribuye su tiempo en (%) en
aprender a navegar y buscar informacion desplazandose por el
programa, leer texto, escuchar narracion, plantear preguntas al
programa, responder preguntas, realizar tareas o ejercicios.

- Adaptabilidad. En qué medida el software impone obligaciones para su

uso: materiales; metodoldgicas (maestro); pedagdgicas (alumno); o es
metodoldgicamente abierto.
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Indicadores:

* Materiales: medida en que el software exige el uso de
materiales y equipos determinados; implicaciones para la
organizacion del ambiente de aprendizaje.

* Limitaciones metodoldgicas: el programa impone un método al
docente, o éste tiene opcién de escoger objetivos, ritmos de
trabajo, secuencias.

* Limitaciones para el alumno: el programa ofrece diferentes
maneras de entrada; ofrece ejercicios diferentes y graduados
segun el nivel de los alumnos; posibilidades diferentes de
utilizacion, de acuerdo con las necesidades e intenciones del
usuario.

2.4.3. Criterios de seleccion en la evaluacion

Hasta ahora hemos mencionado las técnicas de evaluacion y algunos de
los aspectos que deben tomarse en cuenta para llevarla a cabo, pero
écomo podemos elegir un método adecuado de evaluacion?

Es dificil responder concretamente a esta pregunta, pues influyen muchos
factores que nos determinaran cual es la mejor. De acuerdo con Gonzalez
(2000), los criterios condicionados por la finalidad de la evaluacion, no
constituyen una base de juicio valorativo per se, ya que no se pretende
calificar el software; tampoco pretende ser un patrén para prescribir usos
deseables, pues estamos convencidos de que no  existen,
independientemente de un docente concreto y un grupo concreto de
alumnos. Los criterios ofrecen mas bien orientaciones para una descripcion
del uso posible y pedagégicamente viable. Mas que una evaluacién formal,
los evaluadores realizan un ejercicio de reflexion, centrado en el uso
pedagogicamente viable del programa.

Sin embargo, existen ocho factores que distinguen a las diferentes
técnicas de evaluacion, Estos son:

- La etapa del ciclo de vida del sistema en que se hara la evaluacion
- El estilo de la evaluacion

- El nivel de subjetividad o de objetividad de la técnica

- El tipo de medida que nos proporciona

- La informacién que nos proporciona

- El tiempo que tarda en darnos la respuesta
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- El nivel de interferencia aplicada
- Los recursos con los que contamos

Tomando en consideracion estos puntos, podremos elegir la que mejor se
adapte a nuestras necesidades (tiempos, recursos, costos, etc.). Las
técnicas ayudan a asegurar una correcta evaluacion, y que ésta, sea lo
mas cercana a la realidad y pueda apoyamos en la creacion de una buena
interfaz de usuario que sea (til, utilizable y educativa. Para cubrir estos
tres aspectos, es necesario pensar en métodos instruccionales adecuados
que tomen en cuenta los factores que no son necesariamente técnicos, y
los que si lo son, que nos permitan disefiar mejor nuestras aplicaciones.

Con todo lo anteriormente dicho, tenemos las bases para disefiar mejor
nuestras aplicaciones. Y con todo esto en mente, podemos dar paso a
desarrollar software educativo multimedia de calidad. En el siguiente
capitulo presento algunas metodologias para este fin, y enfocandome
precisamente a este tipo de software.
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3.1. Introducciéon

Cada empresa o institucion cuenta con su propia metodologia o libre
eleccion de ésta, segun sus requerimientos, necesidades o recursos para el
desarrollo de software que cumpla con los estéandares de calidad sugeridos
para este tipo de material interactivo; por otro lado, antes de presentar la
metodologia, y a manera de introduccion, hago mencion de otras
metodologias para desarrollar sistemas multimedia interactivos que sirven
como marco de referencia para desarrollar y crear nuevos materiales
multimedia; la eleccion dependera de las necesidades o de la manera de
organizar el plan de trabajo.

Para el proyecto “iCuéntame un mural!” en particular, se ha elegido y
utilizado la metodologia que esta sustentada en:

« El Proceso de Produccion para desarrollar sistemas multimedia
interactivos que lleva a cabo el Departamento de Multimedia de la
DGSCA-UNAM, y que a su vez se imparte en el aula de clases en la
materia de multimedia, impartida en la Facultad de Contaduria y
Administracion.

s« El proceso de producciéon para desarrollar sistemas multimedia
interactivos utilizado en la DGSCA, ha sido considerado por el Centro
de Ensefianza para Extranjeros como la mejor opcién para el
desarrollo de este software educativo multimedia de calidad por dos
razones: 1) forma parte de la misma Institucion Académica (UNAM)
y 2) el personal desarrollador como los especialistas en el tema de
arte que laboran en esta maxima casa de estudios estan
familiarizados con la metodologia.

3.2. Metodologias o ciclos de desarrollo
" La Ingenieria de Software es el estudio de los principios y metodologias

para el desarrollo y mantenimiento de sistemas de software " (Zelcovitz,
et al, 1979). Fairley (1988) la define como:
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La disciplina tecnoldgica y administrativa relacionada con la produccién y
mantenimiento sistematico de productos de software que se desarrollan y
modifican a tiempo y dentro de las estimaciones de costos.

Estamos conscientes que un sistema interactivo multimedia es, a final de
cuentas, un software. Tomando como base esto, podemos afirmar que las
metodologias para desarrollar sistemas interactivos multimedia que
existen actualmente, forman parte de la Ingenieria de Software. Entonces,
épor qué no seguir las fases del ciclo de vida que marca esta disciplina
para desarrollar software educativo multimedia?, ¢por qué son necesarias
nuevas metodologias?

En primer lugar, los objetivos que persigue la Ingenieria de Software
tradicional difieren de cierta manera a los del disefio de sistemas
multimedia interactivos.

En segundo lugar, la Ingenieria de Software se basa en las areas que
fundamentan la ciencia de la computacion, de la administracion y de la
economia. Un sistema multimedia interactivo se basa en las ciencias de la
computacioén, pero también en las areas del disefio, de la pedagogia y de
la comunicacion.

La justificacion para proponer una nueva metodologia, en nuestro caso, es
clara si decimos que el equipo de trabajo, el proceso que se aplica y la
naturaleza de la informacion manipulada en el desarrollo de software
educativo multimedia es diferente. En efecto, el software educativo se
disefia para alcanzar diversos propésitos en el ambito de la educacion, y
por tanto, es necesario contar con criterios y/o lineamientos que marca la
pedagogia cognoscitiva, que permitan una adecuada valoracion de sus
posibilidades educativas y mucho mas si se trata de un proyecto tan
especializado y especifico como el que se propone aqui.

3.2.1. Ciclos de desarrollo de la Ingenieria de Software

Un ciclo de desarrollo también es conocido como ciclo de vida del
desarrollo del software, y lo podemos definir como:

Un conjunto de tareas que indican cdémo construir un producto de
software. Es un modelo de las actividades que se llevaran a cabo para la
construccion de un software y establece el orden en el que seran
realizadas.
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El objetivo de utilizar un ciclo de desarrollo en un proyecto es facilitar la
planeacién y el seguimiento del mismo, fortalecer la negociacion con el
cliente y el asegurar la calidad del producto. Los modelos o ciclos de
desarrollo que existen actualmente son diversos y varian en cuanto a la
definicion y divisidn de etapas o tareas, sin embargo, todos de una u otra
forma, mantienen los componentes basicos que marca la Ingenieria de
Software: andlisis y especificacion de requerimientos, disefio,
implementacion, pruebas y mantenimiento. Dichas fases constituyen el
"ciclo de vida" del desarrollo del software.

La eleccion de un ciclo de desarrollo va a depender en gran medida de las
caracteristicas del proyecto, y en muchas ocasiones, es posible adaptar
una combinacion de éstos para alcanzar los objetivos.

3.2.2. Ciclos de desarrollo para sistemas multimedia interactivos

Desde los afios 70's se han desarrollado procesos, ciclos de desarrollo o
metodologias que muestran como construir sistemas multimedia, también
nombrados sistemas interactivos.

A continuacion, se presentan tres metodologias para desarrollar sistemas
multimedia interactivos y una breve discusion sobre cada una de ellas.

3.2.2.1. Diseiio Interactivo de Kristof y Satran

Kristof y Satran (1998) presentan un proceso muy claro para desarrollar
un producto multimedia. Los autores basan su propuesta en tres
interrogantes: équé es el producto?, écdmo deberia funcionar? y équé
apariencia deberia tener? Dichas preguntas son resueltas a través de las
etapas: Disefio de la informacion, Disefio de la Interaccién y Disefio de la
presentacion.

Ventajas e inconvenientes de esta metodologia

Los pasos que se presentan en esta metodologia son lo suficientemente
claros y practicos, para gue los interesados que no son profesionales en el
desarrollo de sistemas multimedia interactivos los entiendan. Sin embargo
y debido a su sencillez, la metodologia propuesta por Kristof y Satran no
hace explicita la importancia de las evaluaciones que deben realizarse en
el producto, cuando aplicarlas y en qué consisten. Por otro lado, como se
mencioné anteriormente, el enfoque de esta metodologia estd mas
orientado a personas que no son desarrolladores de multimedia y, por tal
motivo, no se hace mencion sobre quiénes son las personas ideales que
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deberian realizar cada tarea, cudl es el perfil adecuado que se requiere vy,
sobre todo, como lograr la comunicacion entre los diferentes miembros del
equipo. Por ultimo, la metodologia nos sirve para desarrollar un producto
interactivo en general, pero no cuenta con los lineamientos educativos
necesarios para desarrollar un software que sea educativo, punto que no
fue favorable en nuestro caso ya que este proyecto es indudablemente
enfocado en el &mbito de ensefianza-aprendizaje.

3.2.2.2. Disefio de sistemas interactivos de Newman y Lamming

El modelo que sugieren Newman y Lamming (1995) se basa
fundamentalmente en cinco etapas: Estudio del usuario, Construccién del
modelo, Desarrollo de las especificaciones, Analisis del disefio y Evaluacion
de prototipos.

Esperando que quede mas clara la forma de plantear esta metodologia se
incluye un esquema que pueda mostrar de manera mas grafica y general
su funcionamiento y poder observar el proceso que proponen los autores
(Ver figura 3.1).

Mientras se realizan las especificaciones, se obtienen los datos de los
estudios del usuario y se analizan; posteriormente, se elabora un prototipo
para ser evaluado por el usuario final. Los resultados que se obtienen
sirven para definir nuevas especificaciones, hacer las maodificaciones
necesarias y realizar un nuevo prototipo; y asi sucesivamente, hasta
obtener un producto que cumpla con los objetivos establecidos.

Ventajas e inconvenientes de esta metodologia

La metodologia que presentan Newman y Lamming es mas formal que la
metodologia propuesta por Kristof y Satran. Se presenta un proceso muy
formal, completo y detallado de cada una de las etapas para asegurar que
el sistema cumpla con las expectativas deseadas. Los temas principales
tratan sobre la definicion del problema, métodos para estudiar las
actividades del usuario, analisis y disefio de sistemas, definicion de
requerimientos, prototipos y un conjunto de métodos para disenar y
evaluar interfaces de usuario.

La metodologia estad orientada principalmente a ingenieros de software,
analistas de sistemas, investigadores, ingenieros en factores humanos vy
disefadores; lo cual nos habla de la formalidad con la que tratan cada una
de las etapas. Por esta razén, consideramos que es una base importante
para ser tomada en cuenta en el desarrollo de software educativo
multimedia.
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Figura 3.1
Proceso multiple del disefio de sistemas interactivos
Fuente: Interactive System Design, Newman y Lamming (1995)
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Sin embargo, hay que considerar que se requiere conocer mas sobre las
teorias del aprendizaje y la experiencia docente, para cubrir con el aspecto
educativo que requiere el caso de estudio.

3.2,2,3. El ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad de
Mayhew

El ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad para desarrollar sistemas
interactivos de Mayhew consiste fundamentalmente de tres fases, como
las llama su autor: Andlisis de requerimientos, Disefio, evaluacion y
desarrollo e Instalacion. Cada una de las fases esta conformada por
diversas tareas como se observa en la figura 3.2.

Ventajas e inconvenientes de esta metodologia

La metodologia que presenta Mayhew es muy completa y detallada.
Aunque el ciclo de vida esta enfocado al desarrollo de aplicaciones tipicas
de software, se puede aplicar también al desarrollo de proyectos de
cualquier tipo de productos interactivos. De esta manera, es factible
adaptar el ciclo de vida a proyectos internos, comerciales, entre otros; de
cualquier tamafio, complejidad, tiempo y presupuesto.

Lo interesante de esta metodologia, es que el autor marca de forma muy
clara, la complejidad de cada una de las tareas, la interconexién que existe
entre ellas y el orden adecuado en que pueden llevarse a cabo. Con base
en esto, y dependiendo de la complejidad del sistema, nos ofrece la
posibilidad de omitir algunas de las tareas, reduciendo asi, el ciclo de vida.
Por las razones expuestas anteriormente, consideramos que el Ciclo de
vida de la Ingenieria de la Usabilidad de Mayhew, cuenta con todos los
elementos necesarios para desarrollar cualquier tipo de sistema
multimedia interactivo. Sin embargo, el propésito de esta metodologia, no
esta enfocada fundamentalmente al desarrollo de software educativo, lo
cual nos obliga a buscar en otras fuentes los lineamientos educativos
necesarios que nos permitan una adecuada valoracién de las posibilidades
educativas del software como lo veremos a continuacion.
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3.3. El proceso de produccion para desarrollar sistemas
interactivos multimedia utilizado en la DGSCA

El Proceso de Produccion para desarrollar sistemas multimedia interactivos
que se presenta a continuacion, fue elaborado por el Departamento de
Multimedia de la DGSCA-UNAM a principios del afio 1999, Surge como una
necesidad de formalizar el método de trabajo que se habia estado llevando
a cabo desde afos anteriores. En primer lugar, nos sirve para quienes
trabajamos en la implementacion de herramientas interactivas de
aprendizaje, como una guia para organizar mejor las tareas y los tiempos
que se requieren para desarrollar un sistema multimedia interactivo,
debido a que, nos muestra cuales son las tareas que deben realizarse, el
orden que debe seguirse, la forma en que se comunican y, ademas, nos
permite estimar el tiempo que necesita cada una de la tareas.

El proceso de produccion estd dividido en tres grandes bloques o etapas:
Preproduccion, Produccion y Posproduccion, los cuales a su vez se
componen de varias tareas que van unidas intimamente una con otra. La
manera en que se realizan algunas de estas tareas es de forma secuencial,
y otras, de forma paralela, dependiendo de la complejidad del sistema y
de la informacion que se tenga; pero principalmente, de la experiencia, del
grado de integracién y de la comunicacién que exista entre los miembros
del equipo de trabajo.

La metodologia que aqui se presenta -al igual que otros ciclos de vida de
la Ingenieria de Software- es flexible. Es posible adaptar las tareas del
proceso de produccion a otras organizaciones y grupos creadores de
sistemas multimedia interactivos; que aunque no cuentan con el equipo de
produccion sugerido, si cuentan con la experiencia de grupo que se
requiere para desarrollar productos de esta naturaleza.

Para nuestro caso particular; el desarrollo de software educativo
multimedia entra dentro de esta categoria, es por esto y por el tipo de
proyecto, personas que intervienen en el desarrollo, cantidad de
informacién, personas a las que estd dirigido, tiempos, institucion que lo
solicita, etc., que se ha decidido emplear esta estrategia de planeacion; a
continuacién se explicardn todos los aspectos que contempla esta
metodologia.
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Proceso de produccion para desarrollar sistemas multimedia interactivos
Fuente: Departamento de Multimedia, DGSCA-UNAM, 2001
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PREPRODUCCION

La Preproduccion es la primera etapa contemplada en el modelo de
desarrollo de sistemas multimedia por parte de la DGSCA. Si bien, ésta
etapa no involucra necesariamente el uso del equipo de computo para el
desarrollo multimedia pero no deja de ser una etapa importante, de hecho,
es la etapa a la que mayor tiempo debemos dedicar para su desarrollo. La
importancia de esta etapa radica en que durante ella se definen, tras saber
la necesidad de elaborar un proyecto multimedia, los requerimientos a
cubrir por parte del cliente, los objetivos a alcanzar con dicho producto, las
caracteristicas propias del producto, tiempos y costos involucrados en el
desarrollo del sistema, asi como los recursos tanto técnicos como humanos
que se requeriran para su elaboracion.

Esta etapa involucra en primera instancia un contacto cercano y directo
con el cliente, de esta forma podremos conocer a detalle las necesidades,
objetivos, alcances y limitaciones del producto que requiere. No existe un
modelo universal para obtener esta informacion ya que cada producto y/o
cliente tiene un entorno diferente, de ahi radica la constante
retroalimentacion con el cliente para obtener todos sus puntos de vista e
impresiones sobre la problematica que requiere resolver.

La preproduccion consiste fundamentalmente de cinco tareas:
Planteamiento del proyecto, Investigacion, Disefio multimedia, Desarrollo,
pruebas y evaluacion de prototipos y Modelizacion del sistema (opcional).

A continuacion se explican cada una de las tareas de la etapa de
Preproduccion.

3.3.1. Planteamiento del proyecto

Con toda la informacion que se recopile por parte del cliente podremos
comenzar a definir los recursos humanos, econdmicos y tecnoldgicos que
involucraran el desarrollo del producto que se requiere.

En el desarrollo de cualquier tipo de sistema, es indispensable |a tarea de
plantear ei proyecto a través de un estudio de factibilidad que nos permita
decidir si es posible realizar el proyecto o no. Asi como, la tarea de definir
el proyecto (en el caso de que haya sido aceptado). A continuacion se
explica en qué consiste cada una de estas tareas.
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3.3.1.1. Estudio de factibilidad

Cuando un cliente establece contacto por primera vez con un equipo de
desarrollo de sistemas multimedia, el trabajo primordial consiste en
entender sus necesidades, aterrizar sus ideas y definir sus objetivos; en
pocas palabras, saber qué es lo que guiere transmitir con el producto. En
este primer acercamiento con el cliente, es importante aclararle todas y
cada una de sus dudas y mostrarle alternativas de solucion posibles, lo
cual requiere de cierta habilidad de comunicacion para transmitir las ideas
en forma clara y oportuna. En muchas ocasiones, es comun notar que el
cliente no tiene una nocién clara de las posibilidades y limitaciones que
ofrece el medio; sus propuestas no van de acuerdo con estas posibilidades
0 sus exigencias en cuanto a tiempo y costos de realizaciéon, estan muy
alejadas de los requerimientos reales. Debido a esto, es recomendable
hacer referencia a otras aplicaciones multimedia, publicaciones,
audiovisuales, etc. Cualquier medio puede ser Util cuando se trata de
aclarar la idea del funcionamiento y apariencia del producto que se quiere
obtener.

El estudio de factibilidad no es una propuesta de proyecto, es simplemente
una evaluacién de las condiciones necesarias y posibles para desarrollar un
sistema multimedia. Generalmente tiene el objetivo de demostrar la
viabilidad del proyecto desde un punto de vista social, técnico, econémico
y adaptable. Para llevar a cabo este estudio, es necesario formar un
equipo con gente calificada que cuente con la experiencia y creatividad
necesaria; por lo general esto deberia incluir: una persona experta en el
tema, un guionista, un disefiador y un programador para tener diferentes
puntos de vista en cuanto a contenido, forma, navegacion e interaccion del
sistema multimedia.

De esta manera, para tener un buen inicio en el proceso de produccion, es
importante tener los objetivos muy bien definidos y pensar en todas las
implicaciones de lo que estd a punto de realizarse: {cuales son las tareas a
las que nos enfrentamos?, écuanto tiempo nos llevard?, écuanto dinero
nos costara?, écontamos con el equipo apropiado?, ¢tenemos al personal
con los conocimientos necesarios?

3.3.1.1.1. Modelo de presupuesto de produccion
Antes de comenzar con los siguientes pasos de la metodologia es
importante detenerse a analizar las posibilidades financieras y los recursos

economicos que se requerirdn en el transcurso del desarrollo del software,
para ello, existen algunas consideraciones que debemos tomar en cuenta
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para comunicarselas a nuestro cliente. A contmuacron se mencionard un
modelo para calcular de la manera mas aproximada posible el costo del
proyecto.

Modelo de Presupuesto de Produccion Multimedia:
Costos de Produccion:

- Recoleccion de contenido. Para esta tarea se debe contar con el
personal capacitado, ya que sera de vital importancia la informacién
dentro del desarrollo del proyecto. En este caso la persona
encargada de la recoleccion de la informacion fue la experta en el
tema de este software, la Mtra. Silvia Fernandez Hernandez, Jefa del
Departamento de Arte en el Centro de Ensefianza para Extranjeros y
profesora de la materia de Muralismo Mexicano del Siglo XX que se
imparte en esta misma institucion.
- Servicios de investigacion. Para algunos proyectos sera mas
importante este criterio que para otros, pero es importante tenerlo
en mente.
- Licencias (si se tuviera que tramitar alguna licencia o algun
permiso).
- Produccién de gréficos. Generalmente se necesita de una persona
experta en el desarrollo o disefio de graficos o imagenes que seran
las que acompanen el diseno de nuestro producto.
- Equipo/programas. El Centro de Ensefanza para Extranjeros ha
adquirido hardware y software necesarios para el desarrollo de este
y otros proyectos, el incluir este costo va a variar dependiendo de las
condiciones y recursos con los que cuente el profesor o alumno
solicitante. En este caso no se tomo en cuenta ya que no se tuvo que
adquirir nada para poder continuar con el desarrollo.
- Regalias por uso de contenido. En este caso muy particular, se
establecid el convenio con el departamento de disefio de materiales
y la unidad administrativa del Centro de Ensefianza para Extranjeros
para acordar el porcentaje de regalias que dejara la venta del CD-
ROM a los estudiantes.
- Animacion. En los proyectos multimedia reqularmente se incluyen
animaciones que apoyen al tema mostrando un proceso de manera
mas clara, para esto se necesita que las personas adecuadas
trabajen en esta parte del desarrolio.
- Produccion de audio. En el software multimedia iCuéntame un
mural!, hay varios temas que hacen uso de locuciones, éstas fueron
realizadas por varias personas, entre las cuales también se contrato
a un locutor profesional con el fin de evaluar entre todas las voces y
elegir la mas adecuada para el proyecto y para los alumnos.
- Renta de estudio de grabacién. En los casos que sea necesario
contar con un estudio de grabacion.
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- Almacenamiento de datos. En esta parte hay que considerar que
medio fisico de almacenamiento se adapta a nuestro desarrollo.

- Honorarios profesionales. En el caso de contar con desarrolladores
profesionales, personal con alta experiencia en el tema o algun otro
servicio profesional.

- Produccién de video. Para las producciones de video, es necesario
tomar en cuenta al personal para hacer las grabaciones, el equipo de
trabajo, el lugar y sus respectivas politicas para las producciones de
video, la captura y edicion digital.

- Tiempo. Este factor es muy importante dentro de todos los criterios
antes mencionados y también muy indispensable en el momento de
estimar un costo aproximado ya que muchas veces es mas valioso el
tiempo que los otros puntos en si, esto va a depender del equipo de
personas que conformen el proyecto.

Costos de Distribucion:
- Documentacion.
- Empaque.
- Manufactura.
- Mercadotecnia.
- Publicidad.
- Envio.

Todos estos puntos son considerados para cuando ya se tenga un producto
terminado y es considerado para el momento de su distribucion y difusion
entre las personas a las que esta dirigido el producto.

Es muy importante tener en cuenta el costo de produccién y de
distribucién ya que para todas las personas involucradas es necesario
saber cuanto se ve a gastar y cuanto se va a ganar.

El Centro de Ensefianza para Extranjeros (CEPE) ha puesto a nuestra
disposicion su infraestructura para poder desarrollar este software, pero
tomando en cuenta los criterios antes mencionados, la Mtra, Silvia
Fernandez ha propuesto ingresar este proyecto educativo al los Programas
de Apoyo Institucionales para el Mejoramiento de la Ensefianza (PAPIME),
para obtener los recursos financieros necesarios que cubrirdn todos los
gastos; el hacer este analisis para el presupuesto, servira también como
justificacion ante el ingreso del proyecto a estos programas de
financiamiento.
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Se tomaron en cuenta: licencias, regalias, produccion de audio,
musicalizacion, produccion de video y tiempo estimado de desarrollo,
manufactura, publicidad o difusion, estos gastos se cubrirdn al ser
aceptado el software educativo dentro del Programas PAPIME, en caso
contrario, se manejara la posibilidad de que el CEPE lo pueda financiar.

Se estima de acuerdo con la unidad administrativa y el departamento de
elaboracion de materiales del Centro de Ensefianza para Extranjeros que el
precio de este CD-ROM interactivo sea de $80.00 tomando en cuenta lo
antes mencionado y esperando sélo obtener un pago significativo para la
institucion educativa.

3.3.1.2. Definicion del proyecto

Una vez que el proyecto ha sido aceptado para su realizacion, el siguiente
paso es definir el proyecto. Esta tarea consiste de establecer claramente
todos los puntos mencionados en el estudio de factibilidad: el contenido
del sistema multimedia, el equipo de trabajo y, los tiempos y costos
requeridos.

Para llevar a cabo esta tarea, resulta necesario tener varias sesiones con
el cliente, debido a que, la propuesta de la aplicacion multimedia que el
cliente sugiere, no siempre esta completa o no es lo suficientemente clara
como para comenzar el disefio del sistema multimedia. Las sesiones nos
van a ayudar a establecer lo que el cliente realmente necesita y conciliar
eso con lo que esta dispuesto a invertir.

Tener esto en mente, nos ofrece una valiosa ayuda para continuar con las
siguientes etapas del proceso de produccion, de lo contrario, el trabajo
resultaria en vano y costoso.

Los puntos mencionados en el estudio de factibilidad y el contenido
general del sistema multimedia quedan documentados en un guidn
conceptual.

3.3.1.2.1. El guion conceptual

» Documento del que se partird para generar el disefio del programa
multimedia.

« Debe contener toda la informacion relacionada con la idea que se
tiene del producto final.
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» Servird para aclarar lo mejor posible los objetivos del proyecto
multimedia. (ver guién conceptual de iCuéntame un mural! en el
Anexo I).

1. Nombre del proyecto. Es importante asignarle un nombre al proyecto.
Inicialmente se puede trabajar con un nombre tentativo y conforme se
vaya estructurando y desarrollando el sistema multimedia podra
modificarse hasta llegar al nombre que finalmente tendra el sistema.

2. Objetivos. Es necesario definir qué es lo que se pretende alcanzar con la
produccion del sistema multimedia. Los objetivos se pueden plantear de
manera general y/o particular.

3. Publico al que va dirigido. Es importante saber a qué usuario nos
estamos dirigiendo, en cuanto a edad, género, educacion, experiencia con
computadoras, etc.; esto nos ayuda a determinar el disefio del sistema
multimedia.

4, Descripcion del contenido. En este punto se organizan los temas o
puntos principales del sistema y se describe el tipo de informacién que
conformara el contenido; asi como la extension de los mismos.

5. Descripcion del programa. Este punto puede variar en cuanto a
extension, dependiendo de qué tan clara sea la idea que se tenga del
producto final. En muchas ocasiones, el cliente tiene ya una idea muy clara
del disefio de la interfaz grafica o de las secciones en que estara dividido el
sistema. En este punto se contemplan también las posibilidades de
musica, locucion, sistemas de bases de datos, etc.

6. Medio de distribucion. Se indica el medio en el que el sistema
multimedia sera distribuido (CD-ROM, web, quiosco, etc.).

7. Requerimientos del sistema. Se hace una descripcién técnica en cuanto
al equipo que se necesitara para la reproduccidén del sistema multimedia.
Los requerimientos del sistema dependen del medio de distribucion, pero
de manera general lo que se especifica es: tipo y velocidad del procesador,
cantidad de memoria RAM requerida, espacio aproximado en disco duro,
caracteristicas de las tarjetas de video y audio, velocidad de CD-ROM
(cuando éste sea el medio de distribucion), sistema operativo, etc.

El guidn conceptual es elaborado por el coordinador del proyecto y/o

guionista, con apoyo de los coordinadores de disefio y programacién que
se encuentran asignados al proyecto.
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3.3.1.2.2, Contrato o carta convenio

El contrato o carta convenio es el documento que solidifica los
compromisos entre el cliente y el equipo de produccion. El alcance del
proyecto y la responsabilidad del productor, determinaran si es necesario o
no firmar un contrato legal con los costos que esto implica. En algunas
ocasiones, basta con firmar una carta convenio o una orden de compra.

La carta convenio deberd describir a detalle la produccion, establecer
fechas limite de entrega, presupuesto y formas de pago, responsabilidades
de cada una de las partes, clausulas en caso de desempefio no
satisfactorio y un marco para modificaciones al sistema multimedia -lo
cual ocurre con frecuencia-.

Si la produccién se realiza dentro de una misma empresa, un equivalente
de la carta convenio puede ser muy util para verificar responsabilidades,
presupuestos, expectativas, fechas limite de término.

Para este proyecto, se firmé un documento con informacion a grandes
rasgos acerca del proyecto educativo, en él se mencionan a las personas
involucradas, el consentimiento y conocimiento de cada una de las
instancias que conforman la estructura del CEPE, pero especificamente
para dar a conocer el proyecto en el cual se va a estar trabajando y que va
a servir como opcion de titulacién para una servidora. (Ver documento del
Anexo II).

3.3.1.2.3. Equipo de produccién

Sin duda alguna, uno de los factores para lograr el éxito de cualquier
sistema multimedia -y de cualquier otro tipo- es el factor humano. En
nuestro caso, el equipo de produccibn es necesariamente
multidisciplinario, pues esta conformado por la creatividad y el talento de
varios especialistas.

Muchos dicen que cualquier persona que cuente con los conocimientos
técnicos necesarios, puede hacer sistemas multimedia interactivos, sin
embargo esto no es necesariamente cierto, porque para lograr que un
sistema de este tipo cubra con las expectativas deseadas en cuanto a
ergonomia, disefo, programacién, entre otros aspectos, se requiere de la
experiencia de varios especialistas, como: disefiadores graficos o
industriales, artistas visuales, ingenieros en computacion, informaticos,
comunicadores graficos, escritores o guionistas, pedagogos, etc., que
cuentan con el respaldo de su formacion profesional. Lo ideal seria contar
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con un equipo multidisciplinario conformado por estos especialistas, sin
embargo en la practica no siempre ocurre esto, pues muchas veces una
sola persona tiene que realizar varias tareas que no son propias de su
profesién, pero si de su experiencia.

A continuacion se mencionan los roles necesarios que se requieren para
formar el equipo de produccién. El nimero de personas requerido para
cada proyecto, sdlo puede ser determinado después de hacer una
estimacion de la complejidad del sistema y del esfuerzo que requiere para
su desarrollo. Algunos de los expertos pueden ser traidos a colaborar
sobre metas muy concretas solamente en las etapas relevantes del
proyecto.

Coordinador general. Es la persona que lleva a cabo la planeacién de
todo el proyecto. Responsable de que el proyecto llegue a su fin, de dar
solucién a los problemas que se presenten durante su desarrollo y de
establecer los lazos de control y comunicacién entre el cliente y el equipo
de trabajo.

Guionista. Es el encargado de elaborar toda la documentacion que surge
durante la etapa de Preproduccion, tales como: guién conceptual, guién
literario, mapa de navegacidn, guidn técnico y listas maestras.

Coordinador de disefio. Es la persona que coordina el disefio de la
interfaz grafica del sistema multimedia y responsable del procesamiento y
tratamiento de los medios (imagenes, animaciones, videos y audio).

Animador. Es la persona encargada de producir todas las imagenes en
movimiento a partir de paguetes especializados.

Responsable de digitalizacion y edicion de medios. Se encarga del
proceso de digitalizacion y edicion de los medios a integrar en el sistema
multimedia, tales como: imagenes, videos y audio,

Coordinador de programacion. Es la persona que coordina la
programacion e integracion de todos los medios que forman parte del
sistema multimedia. Asi como, de darle solucidn a los problemas técnicos
que pudieran presentarse durante el des arrollo.

Investigador. Es el responsable de recopilar todo el material necesario
para el desarrollo del sistema multimedia (textos, imagenes, etc.). Esta
persona puede ser externa, elegida por el propio cliente, o parte del
equipo de produccion., Su presencia dependera de la diversidad del tema
que se esté tratando.
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La funcién de disefiar la interfaz de usuario en cuanto a presentacion,
navegacion, interaccion, utilizacion y funcionalidad del sistema se trabaja
conjuntamente entre el coordinador general, el guionista, el coordinador
de disefio y el coordinador de programacién. Se menciona al equipo ideal
de desarrollo sin embargo para este proyecto, sélo se trabajé con tres
personas, las cuales asumieron las siguientes funciones:

Coordinador general y coordinador de programaciéon: Ing. Angélica
Maria Ramirez, asesora de la opcion de titulacion en la modalidad de
proyecto para una organizacion.

Guionista, coordinador de disefio, animador, responsable de
digitalizacion y edicion de medios: Maribel Carmona Herrera, quien
presenta este proyecto como opcion de titulacion.

Investigador: Mtra. Silvia Fernandez Hernandez, Jefa del departamento
de arte y profesora de la materia Muralismo Mexicano del Siglo XX, que se
imparte en el CEPE dentro de las materias complementarias de espariol y
cultura para estudiantes mexicanos y extranjeros.

3.3.1.2.4. Herramientas de produccién

El avance de la tecnologia origina para fortuna nuestra, la aparicion de
nuevas y mejores herramientas de desarrollo multimedia. Con opciones
cada vez mas sofisticadas y rapidas, estén al alcance una gran diversidad
de productos (software y hardware). No obstante, en la actualidad no
existe una herramienta de desarrollo Unica que permita llevar a cabo,
todas y cada una de las tareas que implica la elaboracién de una aplicacién
multimedia. Por esta razon, es importante seleccionar de entre un
conjunto de herramientas, las que mejor se adapten a las necesidades
particulares de cada solicitante.

Los diversos tipos de software requeridos para el desarrollo de una
aplicacion multimedia, basicamente se pueden clasificar en cuatro
categorias:

De autoria: programas con elementos pre-programados que permiten
desarrollar titulos interactivos multimedia, lo cual facilita la integracion
sencilla e intuitiva de diferentes medios (animacién, texto, imagen y
sonido). Algunos ejemplos son: Director, Authorware, ToolBook,
IconAuthor, Multimedia Builder, Visual Basic, etc.
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De disefio: este software favorece en realizar los disefios de la aplicacién
para desarrollar, editar y animar toda la informaciéon visual, tanto
conceptual como ergonomicamente. Algunos ejemplos son: Photoshop,
Animator, 3D Studio, AutoCad, CorelDraw, Illustrator, Fractal Painter,
Photo Styler, etc.

De propdsito general: son todos aquellos programas auxiliares cuya
unica funcidn utilitaria es el producto que se obtiene de ellos y que
formard parte del sistema multimedia. Por ejemplo los procesadores de
texto, convertidores de archivos (de imagenes, audio y video),
compiladores (C, Pascal), software de reconocimiento dptico de caracteres
(OCR), entre otros. Algunos ejemplos: Word, Ommipage, ACDSee, C,
Pascal, etcétera.

De utilerias: corresponden a todos aquellos programas que permiten
realizar de forma rapida y eficiente la administracion de archivos vy
directorios; hacer transferencias de informacién entre computadoras y
optimizar los recursos de la computadora. Ejemplos: Norton, Nero, FTP,
Acrobat Reader, WinZip, etcétera.

Para este proyecto se planea utilizar las siguientes herramientas de
produccién: Adobe Photoshop (imagenes), Adobe Premier (videos),
Macromedia Flash (animaciones), Macromedia Fireworks (imagenes),
Macromedia Director (integrador de medios), GoldWave Digital Audio
Editor, MPEG Suite (convertidor wav-mp3 audio), Microsoft Word, Excel y
PowerPoint, ya que se cuentan con la mayoria de las licencias adquiridas
por el CEPE y por ser con las que se tiene mayor experiencia en el manejo.

3.3.1.2.5. Plan de actividades

El plan de actividades resulta un instrumento fundamental para planear y
programar todas las actividades o tareas que se van a realizar en el
desarrollo de un sistema multimedia.

El plan de actividades puede ser representado a través de una grafica de
Gantt (ideada por Henry L. Gantt, notable pionero en el campo de la
administracion industrial), la cual es Util para representar la ejecucion o la
produccion total relacionandola con el tiempo.

El eje horizontal de la grafica se usa para representar el tiempo y en la
columna vertical de la izquierda se enlistan las actividades. El diagrama
puede representar solo las actividades mas generales del proceso de
produccion (ver figura 3.4 en la pagina siguiente).
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3.3.2. Investigacion

Es el proceso de recopilar toda la informacion necesaria para ser
presentada en el sistema multimedia. Dicha informacion la podemos
obtener de dos maneras:

- Del cliente, quién nos proporciona toda la informacion.
- Del investigador, quien realiza la tarea de recopilar toda la
informacion basandose en las ideas de los expertos y del cliente.

Cuando ocurre la primera opcion, es frecuente que la informacion se tenga
que adecuar para poder ser expuesta en un sistema multimedia, pues en
muchas ocasiones la informacion resulta ser meramente textual. En ambos
casos, es el investigador quien verifica que la informacion recopilada sea
relevante y Util para alcanzar los objetivos que se persiguen.

En la segunda opcién, la tarea de investigacion es una labor que se
mantiene en actividad constante hasta concluir la etapa de Preproduccion.

En sus inicios, la investigacion consiste en recabar la informacidn necesaria
para desarrollar el guién conceptual, el cual se elabora durante la
definicion del proyecto. La informacion puede ser solo textual y recabada a
través de libros, revistas o sistemas ya creados. Conforme avanza el
proyecto, la investigacion se hace mas especifica y, en este caso, se
requiere de una investigacion iconogréfica y sonora.

3.3.2.1. Investigacion iconografica y sonora

Es la tarea de recopilar todo el material visual y sonoro que se va a utilizar
0 que se va a ftomar como referencia para desarrollar el sistema
multimedia, tales como: iconos, imagenes de fondo, texturas, fotografias,
videos y musica. Aqui, es importante considerar los derechos de autor que
tienen algunos medios para su uso, como: fotografias, videos, musica y
como en este caso, las obras de los muralistas elegidos para ejemplificar el
estudio de la pintura mural; y del fin que se persigue con el sistema
multimedia, si es educativo o comercial. Para ambos casos, es necesario
tener en cuenta que:

- Si el material es proporcionado por el autor, se recomienda que el
formato (tamafio, encuadre, color, etc.) sea tal y como se desea ver. Asi
mismo, es conveniente poner la referencia de su autor y/o la fuente de
donde se obtuvo.
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- Al realizar un convenio, se debe incluir un apartado referente a la
responsabilidad en cuanto al uso del material no original.

- Si el cliente contrata la sesion de derechos del sistema multimedia, el
derecho moral del personal creativo y de programacion no se pierde, éste
es irrenunciable.

Una vez que se tiene seleccionado el material iconografico y sonoro, se
procede a documentarlo en las listas maestras que se generan durante, o
después del guidn técnico (descrito mas adelante). En estas listas se
especifica de manera detallada el tipo de medio, nombre, fuente,
descripcion, seccion a la que pertenece, entre otras caracteristicas.

3.3.2.2. Derechos de autor

Los derechos de propiedad intelectual permiten proteger invenciones,
marcas comerciales, creatividad e inventiva. La propiedad intelectual se
puede entender como el conjunto de normas que regulan las prerrogativas
y beneficios que las leyes reconocen y establecen a favor de los autores y
de sus causahabientes por la creacion de obras artisticas, cientificas,
industriales y comerciales.

Los derechos de autor y derechos afines se pueden definir como "las obras
literarias y artisticas", esto es, las creaciones artisticas y literarias
originales. Sin embargo, los sectores que abarcan estos derechos son mas
variados y entre ellos se encuentran los medios impresos, las artes, la
musica, las grabaciones sonoras, las peliculas, las emisiones de radio y
television, los programas informaticos, las bases de datos y otros tipos de
obras muitimedia, que son sujetos de proteccion de acuerdo a lo que
establece la Ley Federal del Derecho de Autor.

En este proyecto se ha considerado este tema ya que se necesita tanto en
la parte de las imagenes como en el video, animacion y musicalizacion de
los ejemplos de las obras de los tres artistas mas representativos dentro
de la pintura mural mexicana del siglo XX.

Se ha realizado una investigacion previa a esta propuesta de software, ya
que para poder utilizar todo el material necesario se debe contar con el
permiso correspondiente tanto de los autores, de las editoriales de los
libros de donde se tomaran algunas imagenes y de los lugares en donde se
exhiben las obras al publico, etc.
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En el caso de la musica, para la elaboracién de este prototipo de tomaron
como ejemplo las melodias de Vivaldi y Mozart, pero la musica que se
utilizara en el producto final correra a cargo de un estudio de grabacion
bajo la supervision de un compositor y musico, con lo cual se busca contar
con el servicio y consentimiento del autor para incluir su trabajo dentro de
proyecto.

La proteccion que otorga la Ley Federal del Derecho de Autor a las obras
es la vida del autor y setenta y cinco afos después de su muerte, esto
aplica en algunas de las obras de los muralistas mexicanos, como ejemplo
estan las obras realizadas a beneficio de la Universidad Nacional Auténoma
de México.

Con todo lo anterior, y en base al articulo 85 de la Ley Federal de los
Derechos de Autor:

“"Articulo 85.- Salvo pacto en contrario, se considerara que el
autor que haya enajenado su obra pictérica, escultérica y de
artes plasticas en general, no ha concedido al adquirente el
derecho de reproducirla, pero si el de exhibirla y el de
plasmarla en catalogos. En todo caso, el autor podrd oponerse
al ejercicio de estos derechos, cuando la exhibicion se realice
en condiciones que perjudiguen su honor o reputacion
profesional.”

El presente proyecto no pretende incurrir en ninguna falta a las leyes
mexicanas, ya que el material incluido dentro de €l tiene un fin educativo y
las obras de los autores no han sido modificadas y se les hace mencion
como autores de dichas obras.

3.3.3. Disefio Multimedia

El disefio multimedia responde a las preguntas de: écomo deberia
funcionar? y équé apariencia deberia tener? Comprende las tareas de
organizar la informacién, de pensar en los medios que se utilizaran, las
acciones que podrd efectuar el usuario y la apariencia que tendran las
pantallas. Para llevar a cabo esta tarea, se relune el guionista con los
coordinadores del proyecto (el coordinador general, el de disefio y el de
programacion); quienes dan solucion a la parte estructural, de navegacién,
interaccién y grafica del sistema multimedia.
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En la tarea de Disefio multimedia lo que se busca es:

- Organizar la informacién

- Elegir los medios mas adecuados
- Disefar la navegacion

- Disefiar la interaccion

- Disefiar la interfaz grafica

3.3.3.1. Organizacion de la informacion

El propdsito de esta tarea es dividir el sistema en moddulos, secciones o
bloques significativos de informacion para posteriormente, construir cada
pantalla del sistema multimedia.

La separacion de la informacion puede realizarse con base al tema,
ubicacion geogréfica, secuencia histérica o secuencia narrativa; asi como,
de identificar los temas que tienen mas prioridad para el usuario y los que
pueden pasar a un nivel secundario.

Por otra parte, es importante también considerar las dimensiones de cada
pantalla y la cantidad de informacion que es mas importante ante los ojos
del usuario y, de utilizar los criterios ergondmicos: legibilidad,

consistencia, agrupacion, densidad de la informacion, etc., para presentar
adecuadamente la informacion.

La organizacion de la informacion se representa a través de un documento
llamado guidn literario.

3.3.3.1.1. El guion literario

« Documento que permite tener organizada la informacion literaria
(texto) que se ocupara dentro del proyecto multimedia.

Nos ayuda a:

« Delimitar el contenido de texto de cada pantalla asi como su
narrativa correspondiente.

+ Nos brinda una mayor facilidad en el manejo de la informacion.

¢ Buscar de manera mas rapida el contenido de la informacion del
proyecto.
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Este documento se incluye en el Anexo III.
3.3.3.2. Eleccién de medios

La tarea de elegir los medios mas adecuados para ejemplificar las ideas y
los temas del sistemma multimedia, es fundamental en la creacion de un
sistema de esta naturaleza. A través de una adecuada eleccion de medios
se puede lograr que el usuario comprenda y asimile mejor la informacion.

Para hacer una adecuada eleccion de medios, es conveniente tener en
cuenta las ventajas y desventajas que cada medio nos proporciona. Con
una adecuada combinacion y sincronia de medios es posible mantener la
atencion del usuario en todo momento.

3.3.3.3. Diseiio de la navegacion

En esta parte se define exactamente como estaran conectados los médulos
del sisterna para que el usuario tenga acceso a cada uno de ellos. Para
esto, es importante saber qué tipos de accesos y vinculos entre los temas
necesitara el usuario.

Es importante verificar que la estructura de navegacion que se obtenga de
esta tarea, sea coherente y equilibrada para que el resultado sea: un
producto facil de explorar. Esta estructura se representa a través de un
diagrama de flujo, al cual hemos llamado mapa de navegacion.

3.3.3.3.1. Mapa de navegaciéon
+ Documento que define la “narrativa” del proyecto

+ Define la estructura general del proyecto multimedia, definiendo en
que unidades va a estar separado el contenido, cuales son las
conexiones que van a existir entre las distintas unidades y cuales
seran las rutas o trayectorias que el usuario podra seguir para
navegar y visualizar la informacion dentro del sistema multimedia.

En el mapa de navegacion lo que debemos encontrar es:

- Las secciones o pantallas en las que va a estar dividido el sistema
- La funcién o el tema a tratar en cada pantalla

- Las conexiones entre las pantallas

- Las caracteristicas de las conexiones: automatica, opcional,
condicionada, etc.

50



Capitulo 3
METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

De acuerdo con Vaughan (1995), los diferentes tipos de estructuras de
navegacion que podemos encontrar en un sistema multimedia, son:

Lineal. La navegacion es de manera secuencial, poniendo énfasis en la
secuencia de un proceso o suceso, por ejemplo, cuando se habla de un
acontecimiento histdrico.

Jerarquica o arbolada. El acceso es desde un punto principal de entrada,
a cada una de las areas tematicas. Para ir de un area tematica a otra, es
necesario regresar al punto principal. Esta estructura es adecuada cuando
se desea navegar de log temas mas generales a los mas particulares, por
ejemplo, el folleto interactivo de una compaiiia.

No lineal. La navegacion que el usuario tiene es libre a través de las
diferentes secciones del sistema. No presenta limitaciones durante el
recorrido, el usuario decide donde iniciar y terminar, por ejemplo, los
juegos.

Compuesta. Este tipo de estructura es una combinacion entre las
anteriores. El usuario puede navegar libremente, pero bajo ciertas
limitaciones, como puede ser una presentacion lineal y jerdrquica. Ejemplo
de esta estructura es una enciclopedia.

No existen normas rigidas para crear un mapa de navegacién, la Unica
condicion es que funcione como un mapa claro del disefio de la
informacion.

1. Se necesita un recuadro para cada seccion y el nombre de ésta en su
interior.

2. Las jerarquias de la informacion de cada seccion estdn dadas por su
ubicacion en el mapa de navegacion, por este motivo, debe evitarse la
diferencia de dimensiones entre los recuadros de cada seccion.

3. La flecha continua sefala una conexidn con otra seccion, en la que se
tendra que interactuar para seguir el flujo del sistema.

4, La flecha discontinua marca una conexién con una seccién, que
regresard o continuara con el flujo del sistema automaticamente,

5. La direccion de la flecha sefiala la direccidon en la que puede darse la

conexion, en caso de que la conexion se pueda establecer en ambos
sentidos, la flecha debera tener dos puntas.
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6. Una flecha que llegue a una seccidn sin que ésta parta de una seccion
de origen, indica que se puede llegar a dicha seccién desde cualquier
parte del sistema.

7. Cualquier comentario acerca de las conexiones se anotara al lado de la
conexion a la que hace referencia el comentario.

8. Se tiene que procurar que las conexiones no se crucen para evitar
cualquier confusion.,

Asimismo, es importante que durante el disefio de la navegacion se tenga
en cuenta:

- Minimizar el recorrido: Creando un camino corto entre dos puntos
cualesquiera.

- Minimizar la profundidad: Creando una jerarquia con el menor nimero
posible de niveles (mayor numero de niveles significa mas pasos
intermedios).

- Minimizar la redundancia: Evitando los caminos multiples que lleven a un
mismo lugar desde una misma pantalla (crea confusion).

"Siguiendo con estas especificaciones, se muestra el mapa de navegacion
del proyecto en el Anexo 1V,

3.3.3.4. Diseiio de la interaccion

El disefio de la interaccion se refiere a establecer los controles para
interactuar con la informacion que tendra el usuario durante su navegacion
en el sistema. Es especificar donde y cuédndo se le dara el control con base
en entender lo que el usuario quiere hacer en un momento dado.

Sin embargo, el éxito va a depender en gran medida, en seguir los
principios basicos del disefio de la interaccion: claridad, sencillez y facilidad
de uso.

El disefio de la interaccion parte de la estructura, se tiene en el mapa de
navegacion y se trabaja conjuntamente con el disefio de la interfaz grafica.
El objetivo es formar las rutas de acceso a los diferentes niveles de
informacidn y decidir lo que sucedera en cada pantalla, permitiendo que el
usuario se sienta a gusto navegando libremente y manteniendo el control
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de las acciones que realiza. A continuacion, se muestra |la clasificaciéon de
los elementos de interaccion:

Por su forma:

1) Botdn

2) Texto sensible
3) Objeto sensible
4) Zona sensible

Por su funcion:

1) Elementos de navegacion. Sirven para dirigirse de una pantalla a
otra, y pueden ser:

- De ruta relativa. Son los que dependiendo del lugar donde se esté
ubicado, nos llevan a otra pantalla, por ejemplo: continuar, regresar,
ir al principio de la seccion, etc.

- De ruta absoluta. Son los que independientemente del lugar donde
se esté ubicado, nos llevan a una pantalla especifica. Estos
elementos se dividen a su vez en:

. Generales. Si se encuentran en repetidas ocasiones a lo largo
del sistema, por ejemplo: menu principal, inicio, salida,
glosario, etc.

Particulares, Si aparecen en pantallas especificas como
opciones para dirigirse a subtemas.

2) Controles de despliegue. Sirven para tener el control sobre los
despliegues de medios que se llevan a cabo en las diferentes pantallas,
y pueden ser:

- Disparadores de medios. Son los elementos que sirven para activar
un video, audio, texto, etc., dentro de la pantalla (en el caso de las
palabras sensibles se les conoce como hipermedios).

- Herramientas de control de medios. Son los elementos que
permiten manejar los medios, por ejemplo: las barras deslizables
para recorrer un texto; los controles para ejecutar una animacion,
detenerla o hacer una pausa; los elementos en pantalla que se
pueden desplazar de un lugar a otro, etc.
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- Herramientas de configuracion. Son los elementos que permiten
modificar una caracteristica de despliegue a lo largo del sistema, por
ejemplo: el idioma en el que van a estar los despliegues de texto y
locucién.

3.3.3.5. Propuestas de disefio de interfaz grafica

La tarea de disefiar las propuestas de interfaz grafica, sin duda, es la que
mas habilidades artisticas requiere, pues la primera impresion que causa
el sistema ante los ojos del usuario, puede ser causa de aceptacion o
rechazo. Sin embargo, es importante que el disefiador no se deje llevar
solo por las apariencias y tome en cuenta los aspectos ergondémicos y
funcionales del sistema. Es aqui, donde se pone a prueba la capacidad
para equilibrar la calidad y el rendimiento del sistema.

Al disefar las diferentes propuestas de interfaz grafica, se busca definir un
estilo visual para todo el sistema multimedia -que tal vez fue pensado
desde el inicio del proyecto-. Asi mismo, se elige la mejor ubicacién para
cada elemento de la pantalla, lo cual determina no solo su apariencia
atractiva, sino la facilidad con que se entiende vy utiliza.

3.3.3.5.1. Criterios ergondmicos

Los criterios que a continuacion se presentan, fueron desarrollados por
Scapin y Bastien (1997). Si bien no constituyen un método de evaluacion
formal, si nos ofrecen una guia para la evaluacién de nuestras interfaces-
usuario desde un punto de vista no técnico. Podemos verlos como un
suplemento de los métodos formales de evaluacion.

1. Guia

La GUIA se refiere a la capacidad de aconsejar, informar, instruir y/o guiar
a los usuarios a través de la interactividad incluida en el proyecto
multimedia.

La finalidad es que a través de esta interaccion el usuario logre aprender
nuevas cosas y obtener informacidon a través de los elementos de:
pregunta/respuesta, retroalimentacién, agrupacion de elementos vy
legibilidad.

Fundamento:

Una buena GUIA facilita el aprendizaje y permite al usuario conocer en
todo momento:
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« Dodnde se encuentra en una secuencia de interacciones o en el
ejercicio de una tarea,

« Conocer todas las posibles acciones a realizar asi como sus posibles
consecuencias,

¢ Obtener informacion adicional (posiblemente bajo demanda).

La facilidad de uso y aprendizaje que resultan del uso de una buena GUIA
dan lugar a un mejor desempeino y menor cantidad de errores.

2. Carga de trabajo

El criterio CARGA DE TRABAJO concierne a todos los elementos de la
interfase que juegan un rol tanto en la carga perceptual o cognitiva del
usuario, como en el incremento en la eficiencia del “didlogo” con el
usuario.

Los principales puntos a cuidar en un trabajo multimedia bajo este criterio
son:
+ Brevedad (Manejo de elementos concisos e interaccion a través de
acciones minimas)
« Densidad de la Informacion (cantidad de informaciéon expuesta al
usuario)

Fundamento:

A mayor CARGA DE TRABAJO fisica o mental por parte del usuario en el
proyecto, mayor serd la probabilidad de que cometa un error. Asi mismo,
mientras el numero de distracciones que el usuario tenga debido a
informacion innecesaria sean menores, el grado en que éste completara
sus actividades de manera exitosa aumentara. Por otra parte, mientras
mas sencillas sean las acciones requeridas, las interacciones seran de
manera mas rapida.

3. Control explicito

El CONTROL EXPLICITO se refiere al procesamiento del sistema sobre las
acciones realizadas por parte del usuario y al control que tienen los
usuarios sobre los procesamientos de sus acciones por parte del sistema.

Los principales puntos a cuidar bajo este criterio son:
¢ Acciones explicitas del usuario (ofrecer a los usuario solo un
conjunto de acciones definidas a realizar).
« Control sobre el usuario (restringir y controlar lo que puede realizar
el usuario en el proyecto).

55



Capitulo 3
METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

Fundamento:

Cuando el usuario tiene la capacidad de determinar una entrada en el
proyecto multimedia dentro de un rango de opciones validas, pero éstas
entradas estdn bajo su control, tanto los errores asi como las
ambigliedades seran limitadas. Mas aln, el proyecto multimedia sera
mejor aceptado por los usuarios si sienten que ellos tienen el control sobre
el curso que tomara el proyecto multimedia.

4, Adaptabilidad

La ADAPTABILIDAD de un proyecto se refiere a la capacidad de éste de
comportarse contextualmente y de acuerdo a las necesidades vy
preferencias del usuario.

Los principales puntos a cuidar bajo este criterio son:
« Flexibilidad (El sistema debe ser capaz de procesar diferentes
acciones del usuario)
s Experiencia del usuario (El sistema debe ser capaz de ofrecer varias
opciones o caminos a elegir dentro del proyecto multimedia)

Fundamento:

A mayor cantidad y diversidad de maneras en que el usuario pueda
completar una tarea o actividad dentro del proyecto, cada usuario en
particular encontrard la manera adecuada para él para convertirse en un
“experto” en el curso del aprendizaje ofrecido por el proyecto.

El ofrecer distintos procedimientos, opciones y/o comandos para completar
una tarea determinada evitara el efecto negativo en usuarios potenciales a
los que la interfase no se adecue a sus necesidades. Es por esto que hay
que ofrecer alternativas para que la interfase se adapte a ellos.

5. Manejo de errores

El MANEJO DE ERRORES consiste principalmente en la habilidad del
proyecto para prevenir o reducir los errores ocurridos en él, asi como la
habilidad de recuperarse en caso de que éstos se presenten. La variedad
de errores en este contexto pueden ir desde datos invalidos, formatos
invalidos, comandos incorrectos, etc.

Los principales puntos a cuidar bajo este criterio son:

» Proteccion de errores (prevenir en medida que se pueda, los posibles
errores que se puedan presentar).
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+ Calidad de los mensajes de error (en caso de existir errores, notificar
al usuario de manera sencilla y clara la causa de error).

« Correccion de errores (habilidad para auto-corregir los errores o
brindar al usuario ayuda para que él pueda corregirlos).

Fundamento:

Las interrupciones que sufra el sistema por causa de errores del usuario,
traen a la larga consecuencias negativas sobre las actividades propias del
proyecto. En general, estas interrupciones incrementan la cantidad de
interacciones y distracciones que se requieren normalmente para
completar una tarea especifica.

Al limitar o controlar el nimero de errores, el nimero de interrupciones y
distracciones serd limitado, lo que trae como resultado un mejor
desempeno del usuario y del proyecto.

6. Consistencia

La CONSISTENCIA se refiere a la manera en que los elementos del diseno
del proyecto (cédigos, nomenclaturas, formatos, procedimientos, etc.) se
mantienen dentro de un contexto en el proyecto multimedia o cuando
éstos de modifican debido a un cambio en el contexto.

Fundamento:

Todo elemento que esté involucrado en el desarrollo y disefio del proyecto
(sintaxis de codigos, elementos, nomenclaturas, ubicaciones, formatos)
deben ser estables de una pantalia a otra, de una sesion a otra. Bajo estas
condiciones, el proyecto multimedia se vuelve mas predecible, lo que
facilita el aprendizaje y generalizacion y, por tanto, el nimero de errores
se ve reducido.

La falta de consistencia puede traernos a nosotros (desarrolladores), una
pérdida considerable de tiempo de busqueda de elementos.

Por otra parte se dice que la falta de consistencia es una de las principales
razones de rechazo de los usuarios para con un proyecto.

7. Relevancia de elementos
La RELEVANCIA DE ELEMENTOS califica el nivel de relacion que existe
entre un término y/o elemento con su accion o significado interno. Los

codigos y nombres usados por nosotros en la elaboracion del proyecto se
vuelven relevantes para el usuario cuando hay una fuerte relacion
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semantica entre dichos codigos y los elementos que hacen referencia a
éstos.

Por ejemplo: un elemento de control de volumen es mas asimilable si se
relaciona con un dibujo de perilla o barra que si solo se coloca la palabra
"WVOLUMEN”, aunque internamente (por cddigo) realicen la misma accion.

Fundamento:

Cuando los elementos en pantalla son significativos y estan estrechamente
relacionados con las acciones o cédigos a realizar, su recordatorio e
identificacion serda mas sencilla. Mientras menos intuitiva sea la relacion
elementos/cédigos, traerd como consecuencia la realizacion de
operaciones incorrectas por parte del usuario y, por tanto, errores.

8. Compatibilidad

La COMPATIBILIDAD se refiere a la relacion entre las caracteristicas de
usuario (memoria, percepcién, habilidades, edades, costumbres,
expectativas, equipo de computo, etc.) y las caracteristicas propias del
proyecto multimedia (entradas, salidas, didlogos, interacciones,
actividades, dificultad, equipo de desarrollo, etc.)

Es decir, no todos los usuarios poseen las mismas caracteristicas en
cuanto a equipo de computo para reproducir el proyecto multimedia, y
mucho menos poseen las mismas caracteristicas fisicas, intelectuales y
emocionales.

La COMPATIBILIDAD también involucra la coherencia y coexistencia que
existe entre ambientes y aplicaciones diferentes.

Fundamento:
La eficiencia de un proyecto se ve incrementada cuando:
¢« Los procedimientos diseflados para completar una tarea son
compatibles con las caracteristicas cognitivas y psicolégicas del
usuario.
« Los procedimientos y tareas estdn organizados de acuerdo a las
expectativas y practicas del usuario.
« Las consultas, traducciones o interpretaciones a la documentacion
del proyecto son minimizadas.
e Es, en la medida de lo posible, independiente de una arquitectura
computacional especifica.
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Un mejor desempefnio se logra cuando lo mas importante de nuestro
proyecto (CONTENIDO) es presentado de una manera directa, sencilla
pero explotable.

3.3.3.6. Elaboracion del guién técnico

Documento en el cudl se plasma de manera gréfica el disefio de cada
pantalla del proyecto multimedia.

Se debe incluir: orden espacial de los diferentes despliegues visuales
(dibujo de pantalla), elementos a emplear por cada pantalla, orden
temporal en el que van a aparecer los elementos y acciones gue
podra realizar el usuario (interaccion).

Quiza el documento mas importante dentro del disefio del proyecto,
ya que es el documento alrededor del cual giraran las etapas de
produccion e integracion.

Las partes fundamentales que componen un guién técnico son:

- Nombre de la pantalla y niUmero de seccidn a la que pertenece.

- Entradas: secciones desde donde se puede llegar a esta pantalla.
- Fondo: si es que el fondo cambia en las diferentes pantallas.

- Textos: si los hay, y con referencia a una lista maestra de textos.

- Imagenes o secuencia de imagenes: si las hay, y con referencia a
una lista maestra de imagenes.

- Animaciones: si las hay, y con referencia a una lista maestra de
animaciones o story board.

- Audio: si los hay y con referencia a una lista maestra de audios.

- Botones o dreas sensibles de interaccién: ubicacion dentro de la
pantalla y descripcion de su funcion.

- Botones o areas sensibles de menu: ubicacion dentro de la pantalla
y descripcion si se trata de areas sensibles.
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- Botones de comando: continuar, regresar, regresar al menu
anterior, menu principal, etc.

- Salidas: hacia dénde se puede ir desde esta pantalla.

- Boceto de un orden espacial tentativo de los elementos que estaran
presentes en la pantalla.

Este proyecto sélo se incluye una muestra del guién técnico en una de sus
unidades didacticas, lo podemos encontrar en el Anexo V.

Al mismo tiempo que se realiza el guidn técnico, es posible elaborar las
listas maestras de los medios que se utilizaran en el sistema multimedia.

3.3.3.6.1. Listas maestras

» Documento en el que se detallan todas las piezas del
“rompecabezas” denominado proyecto multimedia.

» Su funcidn es la tener una vision clara de todos los elementos que se
tienen que generar, ademads serviran en la etapa de produccion para
llevar el control de que se ha hecho y que falta por hacer

» Las principales listas a crear son de elementos como: animaciones,
imagenes, textos, titulos, fondos, audio y videos.

Cada una de las listas debe tener una descripcion detallada de las
caracteristicas de cada medio, como las siguientes:

- Tipo de medio

- Nombre y formato

- Seccion a la que pertenece

- Fuente

- Resolucion

- Numero de cclores

- Tipo de compresidn (para audio y video)

- Duracion (para animacion, audio y video)

- Descripcion de su funcién

- Contenido

Un ejemplo de lo que las listas maestras deben contener, dependiendo del

tipo de medio del que se trate, aterrizando todos estos elementos en el
prcyecto real que se esta desarrollando se muestra en el Anexo VI.
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3.3.4. Desarrollo, pruebas y evaluaciéon de prototipos

El objetivo de esta tarea es, en primer lugar, implementar un prototipo
que nos permita visualizar todo lo que se ha realizado hasta este
momento, como: la navegacion, la interaccion, el disefio de la interfaz
grafica, etc. En segundo lugar, realizar las pruebas necesarias para
detectar errores de funcionalidad y usabilidad del sistema. Y en tercer
lugar, presentar el prototipo ante el cliente y usuario final del sistema para
saber si sus ideas estan presentes, si entienden lo que se les presenta vy,
sobre todo, saber cémo utilizan el sistema.

Cabe mencionar, que pueden ser varios los prototipos que se tengan que
realizar a lo largo de la Preproduccion, todo dependerd de lograr la
satisfaccion de los miembros del equipo de produccién, del cliente y/o
usuario final, asi como, de que se estén logrando los objetivos planteados
desde un principio.

Para este proyecto se ha elaborado el prototipo lo mas parecido posible al
proyecto real, esto con la finalidad de dar un panorama mas amplio de lo
que se pretende abarcar con el software multimedia ya terminado. Por
esta razon ya pudimos pasar al siguiente paso que es el de la evaluacion
con los alumnos.

3.3.5. Evaluaciones con alumnos

Evaluar un sistema interactivo es una tarea dificil, pero muy importante, y
que a menudo la dejamos como la lltima fase de nuestro ciclo de vida,
sino es que nunca la hacemos. Lo ideal seria incluir esta actividad durante
el periodo del ciclo de vida del sistema, porque nos reduce en gran medida
las cargas de trabajo y los recursos tanto humanos como materiales, son
mejor aprovechados.

Esta tarea puede convertirse en una tarea repetitiva hasta alcanzar los
objetivos deseados. Las metas principales que se persiguen en este
proceso son:

- Evaluar la funcionalidad del sistema
- Evaluar el efecto causado de la interfaz sobre el usuario
- Identificar cualquier problema con el sistema

En la evaluacion se miden varios factores. Por ejemplo, el impacto del

disefio en el usuario, la usabilidad del sistema, si éste es facil de aprender
o de entender, la actitud del usuario hacia el sistema, saber si la
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navegacion es la adecuada, si los elementos expuestos son los indicados,
etc.

Algunas técnicas de evaluacion se presentan en el Capitulo 2, asi mismo,
se presentan los aspectos considerados mas relevantes para ser
evaluados, tomando en cuenta esto, se incluye en el Anexa VII las
evaluaciones aplicadas a los alumnos para la evaluacién de esta propuesta
educativa.

PRODUCCION

Una vez que han sido resueltos los problemas de navegacion, interaccion,
forma y contenido del sistema multimedia -la tarea mas dificil-, se inicia la
tarea de producir todos los elementos necesarios del sistema multimedia,
los cuales se encuentran previamente especificados en los documentos
que se generaron durante la Preproduccion.

La etapa de Produccion consiste fundamentalmente de cuatro tareas, las
cuales pueden trabajarse en forma simultanea: Desarrollo de la interfaz
gréfica, Produccién y edicion de medios, Integracion de medios vy
Programacion de eventos o interacciones complejas. A continuacion se
explican estas tareas.

3.3.5. Desarrollo de interfaz grafica

Tomando como referencia el guion técnico y las listas maestras que se
generaron en la etapa de Preproduccion, el coordinador de disefio asigna
la tarea de desarrollar la interfaz grafica. Esta tarea consiste en crear
todos los elementos estructurales de cada pantalla, tales como: fondos,
ventanas, paneles, etc.; y los elementos de control como: botones, barras
deslizables, entre otros.

Es importante tomar en cuenta algunas consideraciones técnicas para
disenar las pantallas, como:

- La resolucion de la pantalla.

- La cantidad de colores.

- La conversion de imagenes, animaciones, videos y audios a
formatos digitales.

- La compresion de imagenes, yideos y audio.

Estos factores no sdlo determinan la calidad del producto, sino también su
desempefio en la computadora del usuario, como por ejemplo:
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- Su funcionamiento o velocidad de reproduccién en pantalla.

- La cantidad de memoria que requiere.

- La cantidad de espacio en disco duro requerida.

- Si se puede utilizar en cualquier computadora (PC 486, pentium,
etc.).

3.3.6. Produccion y edicion de medios

Con base en las listas maestras generadas en la etapa de Preproduccion,
el coordinador de disefio asigna las tareas de digitalizar y editar todos los
medios necesarios del sistema, tales como: imagenes, animaciones, videos
y audio, Como se menciond anteriormente, las listas maestras contienen
todas las caracteristicas importantes en cuanto al tipo de medio, nombre,
formato, fuente, descripcion de su funcidn y seccion a la que pertenecen.

Para llevar a cabo esta tarea, las personas responsables, solo requieren
conocer cinco cosas: '

1. El tipo de medio: si es imagen, video o audio.

2. La fuente de donde pueden obtenerlo: si es de un libro, fotografia,
diapositiva, disco flexible, disco compacto, cinta de video o de audio (o si
se requiere hacer la grabacion en vivo), etc.

3. Las caracteristicas técnicas del medio: resolucion, nimero de colores,
tipo de compresion y tipo de formato (dependiendo del tipo de medio del
que se trate puede ser: avi, wav, gif, jpg, etc.).

4. Descripcion de su funcion: si es icono, botdn, barra de control, etc. Esto
le da una nocién al disefiador si el tipo de medio necesita un tratamiento
especial.

5. Nombre: el cual se refiere al nombre fisico del archivo. Sobre este
punto, cabe mencionar que es importante tener cuidado de respetar
siempre el nombre gue se le asignd a cada medio en las listas maestras,
debido a que, cuando se trata de un sistema multimedia modelizado donde
se hace un llamado a archivos externos, es decir, cuando los medios no se
embeben dentro del programa, los despliegues pueden no ser los
esperados.
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3.3.7. Integracion de medios

La integracion de medios consiste en agrupar todos los elementos de la
interfaz de usuario mediante una herramienta de autoria. En realidad, este
proceso puede iniciarse en cualquier momento de la etapa de Produccion
y, de hecho, cuando fueron creados los prototipos, fueron resueltos
muchos de los problemas técnicos de programacion del sistema.
Asimismo, la integracién puede desarrollarse adn sin tener todos los
medios requeridos e ir armando el sistema colocando elementos no
definitivos. De esta manera, el rompecabezas del sistema se ira formando
poco a poco conforme a lo establecido en el mapa de navegacion y en el
guion técnico.

3.3.8. Programacion de eventos o interacciones complejas

Algunos sistemas multimedia interactivos requieren de eventos mas
complejos que la "simple integracién" de medios, como: la programacion
de juegos, simuladores, bases de datos, etc., que requieren mayores
conocimientos de programacion y que una herramienta de autoria no nos
permite hacer, debido a que no cuenta con las funciones necesarias para
ello. En muchas ocasiones, se utilizan lenguajes de programacion de mas
bajo nivel, como: C, C++, Pascal, Visual Basic, etc.

Esta tarea puede desarrollarse independientemente de la integracién de
medios y, al final, solo es cuestion de integrar el programa al sistema
multimedia mediante un llamado externo.

En nuestro proyecto no es el caso, ya que todo se encuentra integrado en
el mismo esquema y herramienta de autoria, pero se menciona por
cuestiones del orden de la metodologia que estamos utilizando.

POSPRODUCCION

En esta etapa -la Gltima del proceso de produccidon-, es donde se realiza el
control de calidad: depuraciones al sistema terminado casi en su totalidad.
La Posproduccion consiste fundamentalmente de tres tareas:
Programacion de la instalacion, Correcciones y Evaluacion. A continuacion
se hace una descripcion de cada una de ellas.
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3.3.10. Programacion de la instalacion

En esta tarea se lleva a cabo el programa de instalacion, para que el
sistema "por si solo", instale en la computadora del usuario todos los
controladores y archivos especiales que requiere el sistema multimedia.

Se requiere conocer lo siguiente:

- El nombre completo del proyecto.

- Las pantallas de didlogo y presentacion para el usuario durante la
instalacién,

- El nimero de archivos generados y su ubicacién en los directorios
finales.

- Si existen bases de datos que deban darse de alta en Ia
computadora del usuario.

- Si hay archivos externos de textos, imagenes, animaciones, videos
o audio y el tipo de controlador para su despliegue correcto.

- Si es necesario instalar algun software especial que las
computadoras comtnmente no tengan, tales como: editores de
texto, reproductores de audio y video, etc.

- Si se requiere instalar fuentes tipograficas para el despliegue de
textos.

3.3.11. Pruebas y correcciones

Es inevitable que el sistema no contenga errores técnicos aun después de
estar terminado. En este momento, es donde se aprecian mejor los
detalles que de manera aislada no pueden percibirse.

Es necesario asegurarse de que el sistema corre de manera adecuada:
tiene un buen desempefio o performance (no es tan lento como para
entorpecer la tarea o la experiencia de uso), es robusto (estable y no
suspende la ejecucion ante errores del usuario o problemas de
comunicacion con dispositivos periféricos; es correcto (no contiene errores
de contenido) y, en el caso de software educativo, que es eficaz (en el
sentido de que permite que se cumplan los objetivos instruccionales
planteados).

Para ello, se conducen primero pruebas internas que las lleva a cabo el
propio equipo de desarrollo, en lo que se conoce como "depuraciéon” (en
inglés, debugging). Luego es importante realizar las modificaciones finales
detectadas para obtener un verdadero producto de calidad.
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3.3.12. Evaluacion

El propdsito de tener una evaluacion final es obtener una Ultima
retroalimentacion por parte de otros usuarios que hagan uso dei sistema.
Hasta este instante, el proyecto ha sido concluido y se encuentra
funcionando en su totalidad. Los comentarios y sugerencias que puedan
surgir durante esta evaluacion, seran la base para hacer nuevas versiones
del producto, o bien, para crear a futuro nuevos y mejores productos.
Asimismo, el equipo de produccion se beneficiard con estas
recomendaciones para enriquecer sus experiencias y ampliar su campo de
soluciones en esta fascinante disciplina de la Multimedia.
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CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo, hemos mencionado que la solucion a los
problemas de uso que encuentran los usuarios de computadoras, no es
darles un entrenamiento para que aprendan a usar el sistema -lo que seria
una solucion sencilla, pero no la mejor, ni la mas viable econémicamente-,
sino disefiar mejor nuestro software y adecuarlo dentro de un contexto
claro y con unos objetivos bien definidos.

Ante esto, siempre serd conveniente la especificacion y estrategias
pedagdgicas que nos ayuden a responder a la pregunta de équé es lo que
queremos que el alumno entienda y aprenda?; la observacion y analisis de
los estudiantes en situaciones de trabajo (el analisis de sus tareas) que
nos ayuden a conocer qué tipo de informacion buscan, cuando y por qué.
Asi mismo, elegir los medios mas adecuados (textos, imagenes,
animaciones, videos y/o audio) que ejemplifiquen y expliquen de la mejor
manera cada uno de los temas tratados; la implementacién de estrategias
pedagdgicas en el software educativo, la observacion y andlisis de los
estudiantes usando un prototipo; detectar y corregir los problemas
encontrados para finaimente, comparar y valorar los resultados obtenidos
en las diferentes evaluaciones de los prototipos. Preguntando,
experimentando, desarrollando y explorando, son palabras que cobran un
significado muy importante, si son puestos en practica cuando disefiamos
software educativo multimedia de calidad.

Nuestra contribucion al respecto con el presente trabajo, es ofrecer una
herramienta que cumpla con el objetivo de tener un software centrado en
el alumno.

Con relacién a las etapas que conforman la metodologia: Preproduccion,
Produccién y Posproduccion, podemos mencionar que todas las tareas han
sido definidas de la mejor manera posible que permitan resolver los puntos
mas importantes para desarrollar software educativo multimedia. En el
orden justo, especificando las personas que participan en cada una de las
tareas y los problemas que pudieran presentarse. Asi, la metodologia
aborda desde el planteamiento del proyecto, la investigacién, el disefo
multimedia, que comprende organizar la informacion, seleccionar los
medios (textos. imagenes. videos, etc.), disefiar la navegacion, la
interaccion y proponer disefios visuales de interfaz; asi como las tareas de
produccion de los medios y las tareas de posproduccion donde se incluyen
los diferentes tipos de evaluaciones y las pruebas que se realizan en el
software.
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Otro aspecto importante que hemos dado a conocer en esta metodologia,
son los documentos que se generan durante el proceso de produccién. De
esta manera, con el conocimiento de lo que la tecnologia multimedia nos
ofrece, explicado en el capitulo uno, los parametros de calidad expuestos
en el capitulo dos y una metodologia que nos permita desarrollar software
educativo multimedia, nos da la pauta para desarrollar nuestro caso de
estudio: el desarrollo de un software educative multimedia para la materia
de Muralismo Mexicano del Siglo XX titulado “iCuéntame un mural!”.

Nuestro caso de estudio: el desarrolio de un software educativo
multimedia “iCuéntame un mural!”, es un ejemplo claro de la
metodologia utilizada por la DGSCA aplicada a un proyecto real, surgido de
las necesidades tanto de los alumnos como de los profesores que imparten
esta materia. Detras de este planteamiento, hay investigaciones que se
han venido dando desde hace tiempo. Se definieron los objetivos,
caracteristicas, recursos y tiempos del proyecto. Asimismo, se tomaron las
decisiones respecto al disefio de la navegacion, interaccion y visual que
tendra el producto.

Finalmente, podemos decir que aunque no existe una sola y Unica
metodologia que garantice el éxito, la investigaciéon realizada en este
trabajo, nos brinda las bases para desarrcllar un producto de software
educativo multimedia de calidad y centrado en el alumno.

Gracias a este trabajo conjunto, bien sustentado, justificado y basado en
una metodologia tan completa, hemos podido obtener un CD-ROM
interactivo que por el momento cumple con la mayoria de los lineamientos
antes expuestos pero sigue siendo una gran propuesta y parte de un
prototipo que llegara a ser un gran instrumento para la ensefanza-
aprendizaje y sera un paso mas hacia el crecimiento y modernizacion de
estos métodos de estudio.
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ANEXOS. DOCUMENTOS DEL PROYECTO iCUENTAME UN
MURAL!

Anexo I. Guién conceptual
i Cuéntame un Mural !
* Perfil del usuario
Edad: adultos con un rango de 18 afios en adelante

Escolaridad: Alumnos de bachillerato con conocimientos basicos de
navegacion dentro de un programa de computadora, conocimiento del
idioma espafiol para facil comprension en la utilizacién y la comprension
auditiva.

Ubicacion social: personas que vivan en la ciudad de México y alumnos
extranjeros que vienen a estudiar al Centro de Ensefianza para
Extranjeros.

Nivel socioeconémico: Nivel medio.
* Contexto

Este proyecto multimedia surgié de la necesidad de mostrar y ejemplificar
de manera facil y rapida las diferentes fases que componen el estudio de
la pintura mural, a través del desarrollo de este material didactico se
busca tener otra herramienta mas dentro y fuera del aula de clases,
sirviendo como herramienta de apoyo en el curso de “Muralismo mexicano
del siglo XX".

La distribucion y venta del CD-ROM interactivo se llevara a cabo en el
departamento de materiales que se encuentra en el Centro de Ensefianza
para Extranjeros.

Se difundira dentro de la pagina web de la UNAM y con apoyo por parte de

TV UNAM, Radio UNAM, publicaciones en la Gaceta UNAM y por carteles
colocados en las diferentes instituciones de la UNAM.
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* Descripcion

Extension: ensefiar a ver pintura mural a través de un CD-ROM
interactivo, desarrollando las habilidades que debe tener el espectador
para ver y comprender un mural, para lograrlo se desarrollaran 6 unidades
didacticas en las cuales se usaran diversos murales de la obra de Diego
Rivera, José Clemente Orozco y David Alfaro Siqueiros, bocetos,
fotografias, videos, animaciones, musicalizacién, locuciones y juegos para
ejemplificar los conceptos, esta integracion se mostrara en dos idiomas:
inglés y espafiol, pero para la primera etapa se desarrollara la version en
espafiol y posteriormente en inglés.

Ritmo: el tiempo aproximado de duracién de este material serd de 2 a 4
horas tomando en cuenta una exploracién completa y un detenimiento
adecuado para cada juego o actividad.

Estilo: interactivo, reflexivo, novedoso, interesante, educativo, facil de
manejar, llamativo, enriquecedor, ameno, formal.

Imagen: conservando el estilo formal, ilustrativo, etc. de los temas a
tratar.

* Indice

1. Menu principal
2. Contenido
2.1. Introduccion
2.2. La ubicacion
2.2.1. Descripcion
2.2.2. Ejemplos
- muro interior
- escalera
- muro exterior
.3. Actividad
. La técnica
2.3.1. Encaustica
2.3.2. El fresco
2.3.3. Piroxilina vinilita
2.3.4. Esgrafiado
2.3.5. Ejemplos
2.3.6. Actividad
2.4. La estructura compositiva
2.4.1. Trazos y bocetos

2.2
2.3
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2.4.3. Ejemplos
2.4.4. Actividad
2.5. El tema
2.5.1. Descripcion
2.5.2. Ejemplos
2.5.3. Actividad
2.6. El analisis del color
2.6.1. Descripcion
2.6.2. Ejemplos
2.6.3. Actividad
3. Agradecimientos
4, Créditos

* Requerimientos técnicos

Desarrollador:
- Pc Pentium III
- 600 MHz
- 128 Mb en Ram
- 5 GB en Disco duro
- Scanner 900x1200 dpi
- Videocamara
- Camara fotografica digital

) Anexo I
GUION CONCEPTUAL

- Impresora de inyeccion de tinta para impresiones de calidad

fotografica

- Grabador de CD

- Tarjeta de video

- Tarjeta de sonido

- Bocinas

- Mouse

- Conexion a Internet

- SO Win 98 como minimo

- Herramientas de desarrollo para manipulacion de video, imagen vy

audio.
- Programas de autoria.

Usuario final:
- Pc Pentium II
- 400 MHz
- 64 Mb en Ram
- 10-20MB libres en Disco duro
- Lector de CD minimo a 24x
- Tarjeta de video
- Tarjeta de sonido
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- Bocinas
- Mouse
- SO Win 98

* Referencias

De la revista Discovery Chanel

De revistas de arte mural

En libros acerca de la trayectoria de los pintores a estudiar

Catélogos de muralismo mexicano

Folletos y fotografias de los museos y lugares en donde se encuentran
expuestos los murales utilizados para su analisis.
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Anexo II. Carta convenio

CENTRO DE ENSENANZA PARA EXTRANJEROS

= ]
ATFNMA DE "
Guillermo Pulido Gonzilez )

‘Diréctor del CEPE
PRESENTE

Estimacdo Dr. Puhdo:
Por medio de la presente queremos hacer de su conocimiento quc

la pasante Maribel Carmona Herrera que trabaja en el Departamento de Tecnologia
Educativa v Computo, v la Lic. Silvia Fernandez del Departamento de Arte proponeins
¢l proyecto de un Cd interactivo de material didactico sobre muralismo mexicano del
siglo XX,

£1 producto a desarrollar servira a la pasante Maribel Carmona para su Proyecto de
Titulacion v a la vez que sirva como producto final real para el CEPE como Institucion
Académica y como apoyo didactico de la materia Muralismo Mexicano del siglo XX.

El Cd interactivo del proyecto consiste en gue el alumno, por medio de ¢jempios ¥
¢jercicios, aplique los conocimientos ahi vertidos, para resolver problemas

de la materia Muralismo Mexicano del siglo XX. Como un apoyo directo de materiul
didactico de la materia. g

Atentamente
“POR MI RAZA HABLARA EL ESPIRITU”
Ciudad Universitaria D F., a 2 de octubre del 2003,

_Gitwen. Ff- e
Mtra. Silvia Fernandez Hernandez Marib rmona Hervera
Jefe del Departamento de Arte Miem¥ré del CAD

c.c.p. Lic. Carmen Bermejo Martinez
ccp Lic Yolanda Uribe Miron.
c..p Lic. In. Angelica Ramirez Bedoya
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Anexo III. Guion literario

Pantalla 115_1: (Tema 3 La estructura - Descripcioén)

LA ESTRUCTURA COMPOSITIVA

La estructura compositiva esta formada por varias partes. De acuerdo con
el orden que le confiere el artista, se puede integrar por dos o mds
elementos que pueden ser distintos o idénticos, simétricos o asimétricos.

La estructura compositiva es un plano donde en el fondo del muro se
trazan las lineas compositivas las cuales se iran transformando por el
pintor de acuerdo a su concepcion sensible y experiencia.

La estructura compositiva del mural toma en cuenta diversos factores para
lograr lo mas importante de una obra de arte que es la originalidad.

Como primer factor a considerar es la variedad dentro de la unidad; la
variedad de formas que se unan en un todo es muy dificil de lograr en una
pintura mural.

La variedad atrae al espectador, pero la variedad por si sola no es
suficiente pues requiere de una unidad para que el espectador pueda
descubrir el tema y la intencion del artista para encontrarle sentido a la
obra.

Para conseguir el factor unidad el artista debe organizar la forma y el
espacio por medio del estudio del espacio, asunto importantisimo en la
pintura mural, aplicando las leyes de la asimetria o de la simetria, las del
equilibrio y compensacion de masas, el estudio de las formas que pueden
ser geométricas, naturales o formas creadas por la fantasia.

La variedad se basa en las similitudes y contrastes de todo tipo, como
puede ser las dimensiones, el color, la textura, la técnica, las lineas
expresivas. La variedad se puede basar también en un ritmo de figuras.

La organizacion de los factores variedad y unidad se condicionan por un

tercero, realzar en el muro uno o varios centros de interés, asi como el
punto visual principal del mural.

74



_ Anexo III
GUION LITERARIO

Otro aspecto a solucionar en la composicion artistica es el estudio del
espacio disponible para la composicién, con una o mas divisiones o focos
de atencion como lo hacia David Alfaro Siqueiros. En cambio Diego Rivera
aplicaba en muchas de sus composiciones la seccion aurea.

Hay muchas formas de resolver las lineas compositivas a la manera clasica
0 a la manera moderna con lineas diagonales o como lo hizo Cézanne
partiendo de figuras geométricas, como el tridngulo, el circulo, etc. Los
muralistas mexicanos utilizaron tanto la  clasica como las formas
geométricas para resolver sus murales.

Cada autor puede desarrollar su propia técnica de acuerdo a lo que quiere
expresar. Por ejemplo, Diego Rivera hacia algunos trazos estructurales y
después dibujaba directamente sobre el muro. José Clemente Orozco
pasaba la reticula al muro para hacer mas exacta la composicion y
Siqueiros simplemente ponia algunas lineas estructurales para después por
medio de la fotografia proyectarla sobre el muro e ir haciendo los trazos
directamente.

Las lineas compositivas son las que propiamente le dan el sentido vy el
lugar a las figuras que se plasmaran en el boceto.

Antes de iniciar el trabajo sobre el muro, el artista plasma su idea en algo
gue llamamos boceto a manera de apunte de la idea en un tamafo
reducido de la figura o composicién.

Muchas veces el autor realiza varios bocetos hasta que la idea quede lo
mejor plasmada en las formas que desea expresar.

Los muralistas muchas veces hacen bocetos a la escala del muro con la
intencion de poder calcarla en al pared por medio de una carretilla que
agujera el papel. Una vez hecho esto, con un algodén impregnado de color
negro se va calcando el trazo sobre el muro el cual ya debe estar
preparado.

Trazo y boceto van de la mano, no es posible bocetar una figura sobre el
muro sin una linea de referencia porque asi lo demanda la técnica del
mural, por las grandes dimensiones que se pintan, la pintura mural es en
si monumental.

Pantalla 115_2: (Tema 3 La estructura - Ejemplos)

Maternidad Este mural tiene influencia renacentista tanto por el tema
como por el tratamiento de las figuras, mas no por la perspectiva clasica.
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Orozco resuelve la composicion asi: en el centro a manera de triangulo
une tres figuras, la madre, el nifio y otra figura de espaldas que tiene un
racimo de uvas, (lo cual puede significar la abundancia); cuatro figuras
mas en diagonal flotan, dos de cada lado en forma asimétrica alrededor de
la madre. La desnudez de la madre causdé una gran polémica en el
momento de pintarla, al confundirla con la virgen Maria.

Trabajadores Este mural esta formado por dos conjuntos, el primer
conjunto estd formado por tres hombres de los cuales dos cargan sus
herramientas y los acompafian dos mujeres, la actitud cabizbaja estd
marcada por dos diagonales que los coloca en el centro de la composicion.
El sequndo conjunto se forma por tres figuras dos de pie y otra agachada
para recoger un martillo, ésta figura sirve de unién con el otro conjunto
tanto por su forma como por ser el primer plano. En el fondo, Orozco
esboza unas paredes de una casa y la equilibra con otro blogue
rectangular en el extremo derecho inferior.

Salida de la mina Este mural representa al minero como crucificado en
sefial de explotacion, de tal manera que la composicion se divide en dos, y
se forma por cuatro figuras. En la parte baja de la composicién hay un
triangulo con su base invertida hacia arriba, tres figuras estan en la parte
de arriba y la figura central tiene forma de i griega (y), las otras dos
figuras que la acompafian estan semiagachadas. La cuarta figura estd en
el vértice del triangulo y alarga su brazo para unirse a uno de los lados del
triangulo. Para lograr la unidad Rivera inicia una elipse desde el vértice del
triangulo que se continta en los dos cuerpos semiagachados. En el fondo
se marca el paisaje con lineas verticales a manera de contraste y también
siguiendo las diagonales de la i griega del minero que parece crucificado
por la direccién de sus brazos.

Masacre en el Templo Mayor Este mural marcé el nuevo rumbo del
muralismo mexicano pues trata un tema histérico. El francés Jean Charlot
tomdé como ejemplo la batalla de San Roman de Paoclo Uccello y con una
composicion magistral a base de grandes diagonales que arrinconan a los
indios mexicanos en la parte horizontal de la escalera, presenta a los
espafioles feroces, implacables con sus armaduras y caballos que
marcaran el contraste con la diagonal de la escalera, el contraste del color
de las diagonales acentlan mas la direccion que le imprime el autor lineas
que se estrellan en las verticales de los cuerpos de los indios.
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Anexo IV. Mapa de navegacion
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Anexo V

GUION TECNICO
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Anexo VI. Listas maestras

Lista maestra de

181

descnpcmn.wav

Nombre y formato Seccion
_estéreo 128 kbit/s|Fondo musical|

161 | _locucion

audios

Resblucion

mono 44 Khz

Descripcion

3'30" |Misica de fondo de Mozart

Locucion acerca de la descripcion del Tema dentro del muralismo |

revolucion.mp3 [__1_6_:_2_ |estéreo 128 kbitjs) locucion |Locucién para los e;empios acerca del mural Trilogia

historia.mp3 162 |estéreo 128 kbit/s| locucidn |Locucnon para los ejemplos, acerca del mural Cortés y la Mali Malmche
criticamp3 | 162 _Jgstereo 128 kbit/s|  locucion 49" |Locucion para los ejemplos, acerca del mural La alcancia

indio.mp3 162 |estéreo 128 kbit/s| locucidn 15"  |Locucion para los ejemplos, acerca del mural La Absorsién del indig|
\popular.mp3 162 |estéreo 128 kbit/s| locucion 35" Locucidn para los ejemplos, acerca del mural La quema de Judas |
didactico.mp3 1__§2___|f_stéreo 128 kbit/s| locucion 22" |Locucion para los ejemplos, acerca del mural Reparto de tierras

Lista maestra de

Nombre y

botones

formato

Seccién

Resolucion

Estado

Descripcion o referencia

bn_menu.png | 161, 162, 163 | 77 x 26 psxeles ~__normal Forma: Texto; Texto: Menu Accion: menu U principal

br_menu.png | 161, 162, 164 | 77 x 26 pixeles | deroce | Forma: Texto; Texto: Mend; Accion: ment principal -
bn_ayuda.png | 161, 162, 165 = 25 x 37 pixeles normal Forma: Signo de interrogacion; Accin: ayuda desplegable
Lbr_ayuda.png 161, 162, 166 | 26 x 37 pixeles de roce Forma: Signo de mterrogaac_)n, Accion: _ayuda desplegable
bn_musica.png | 161, 162, 167 | 36 x 37 pixeles |  normal | Forma: Bocinas; Accién: apagar/encender el audio
br_musica.png | 161, 162, 168 | 37 x 37 pixeles deroce | Forma: Bocinas; Accién: apagar/encender el audio

bn_zoom.png | 162 l *}E_J_x 3Spixeles | normal | Forma: Lupa; Accidn: Hacer zooom de acercamiento
_bn__z__c-omZ.png | 162 | 41 x 35 pixeles normal | Forma: _Lupa; __’ACCIOFI Hacer zooom para alejar ]

»
31

NIA LS y LU AL

A T S (R A
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Listas maestras de las imagenes

O L)

0 ato 0 250 0 ente D D

021.jpg | 162 | 360 x 420 pixeles Muralismo mexicanos del siglo XX Imagen del mural La alcancia

~ 026.jpg 162 | 259 X 420 pixeles Muralismo mexicanos del siglo XX | Imagen del mural Trilogia

033.jpg 162 I 529 X 340 pixeles Muralismo mexicanos del siglo )(X _ | Imagen del mural Cortés y la Malinche

012.jpg 162 | 530 x 365 pixeles M@!{e}m{) ‘mexicanos del siglo X XX __|Imagen del mural La burguesia
| 03l1.pg 163 | 374 x 420 pixeles __Pintura mural mexicana | Imagen del mural Absorsion del indi mdlo
| "045.jpa | 163 | 300 x 420 pixeles Pintura mural mexicana | Imagen del mural La quema de Judas
[ 047.jpg | 163 |259x420 pixeles | Muralismo mexicanos del sigio XX _|Imagen del mural Reparto de tierras |
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Anexo VII. Evaluaciones con alumnos

Estas evaluaciones han sido hechas con alumnos extranjeros y mexicanos
que cursan la materia de Muralismo Mexicano del Siglo XX, en el Centro de
Ensefanza para Extranjeros.

Las evaluaciones nos han servido mucho para las modificaciones y mejoras
al proyecto que se esta desarrollando.

Tomando en cuenta las respuestas, la observacion durante la evaluacion,
los comentarios e informacién adicional proporcionada por los alumnos y
los criterios ergonémicos, se corrigio lo siguiente:

- Se modificd el volumen de los fondos musicales y de las
locuciones.

- Se agregd mas informacion acerca de los murales utilizados:
su ubicacion, el nombre del autor de la obra, el afo de
realizacion, manejo del zoom para ver mas detalles de las
obras.

- Se incluyd mas informacion para la realizacion de las
actividades.

- Se mejorod la presentacion de la ayuda, para lograr una facil
asociacion de los elementos con su funcionamiento.

- Se planea incluir mas murales tanto en los ejemplos como en
las actividades, ya que los alumnos esperan que haya mas
material en donde puedan aplicar los conocimientos que van
adquiriendo.

- Se estd trabajando en las actividades para hacerlas mas
dinamicas y enriquecedoras.
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CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

Nombre: prarfiga i7a Gruge:

Tiempo de uso:

,,r? dr nbé-/

Lanavegacion en el programa fue clara . 81/ NO  ;jPor qué?

; Los gréficos son adecuadcs(sl:r' NO  ;Por qué? Fero creo qut ¢ wejor ol diby osdel * Acliuda
il —ean nhs ?rﬂndﬁj

Entendi la funcionalidad de los botones (S NO (Por qué?

En la actividad entendi lo que debia hacer \\S I:f' NO  ;Por qué?

Falto algun tipo de informacion como ayuda SI NO/  (Cual?

¢ Te agrado la forma de como se presenta la ayuda? Sl NO ¢Por qué?

PR
Lavoz te parece adecuada SI/  NO  ;Porqué? . muy doe poia Cicedhar

Situvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?
Qe podrinn vt cuda wep de dinies de la nodain at " et vidad .

(Agregarias algo a la presentacion del disco?
(Te gustaria conocer otros temas bajo este formato?

Comentarios adicionales:
Es muy furs yorn sober ol funcignom-eita de Izt mucoles  ssex Cunans
l|'...1.l: qu;Tg Wi F—'.;-fr(‘ !{ﬂ( d‘(.- p'u':’. AT draipi e ng df (3.:_- »;.:-':-f.r'J,

Tomi -€n



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

" ’ &
Nombre: L;Q,Vl({ f"/(-ﬂQ"f - Grupo:

Tiempo de uso:

10 M-nu’JOS

La navegqcit’m en el programa fue clara @ NO | ¢Por qué?
£uz Chya \? sepcilla sin pro):a’emqs
Los graficos son adecuddos NO  ;Por qué?

Sun c}a yod

Entendi la funcionalidad de lgs botones @ NO  ;Porque?
0o sv sSenellez

En la actividad entend! lo que debia hacer @ NO  ;Porqué?

h
Falto algtn tipo de informacion como ayuda f@ NO  ;Cual?
o node e| efccbo de =xony_ en les r??r‘f/”(os
¢ Te agrado la forma de como se presenta la ayuda? @ NO ;Por qué’
Es Owmamicg
La voz te parece adecuada @ NO  ;Por qué?
Tr=2zve <l no 7 /lq In ‘Tey;c:\o)g adecvads q,
4 e
¢Si tuvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?

J}JQC‘b'

(Agregarias algo a la presentacion del disco?
10

¢ Te gustaria conocer otros temas bajo este formato?

91
Comentarios adicionales: ‘{-c .
v
-re 00 weSieql en  e)fEvp )05 se o)
{‘oj S fqt[u <0S

I
- 2 e ' ewrC/r)
Iy cyerren 4"91/ vo llovers de lod ba-}OME"S

-Asyesay SOP??AOS Q )OS



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

Nombre: LU e Y1Lil ¢4 Grupo:

Tiempo de uso:

La navegacion en el programa fue clara @ NO  ;Porquc?

Los graficos son adecuados ( SI NO  ;Porqué?

Entendi la funcionalidad de los botones @ NO  ;Por qué?

En la actividad entendi lo que debia hacer @ NO  ;Por qué?
Falto alglin tipo de informacion como ayuda Sl 61;/' (Cual?
(Te agradd la forma de como se presenta la ayuda? ( @ N-O (Por qué?

f-\
La voz te parece adecuada (bl/ NO  ;Por que?

(Situvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?

Ay 2o ey poEp” /1/4&/:’ e pira e Bzt v
' ¢ ¢
(Agregarias algo a la pn.semauon del disco?
f/ 1 wry o R 2 S0 rhlriaies Fia .;v,;- W/(v ".J. P 7 ,"’."/ - Pt
P Fe "'r" g i briim .
iTe guql.ma conocer otros femas bajo este formato?
&

Comentarios adicionales:

/ff" Finmsi - a-n ) Vel RPN



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

Nombre: ; Grupo:
Tiempo de uso:

La navegacion en el programa fue clara SI' NO  ;Porqué?

Los graficos son adecuados ' S1 NO  ;Por qué?

Entendi la funcionalidad de los botones  SI NO  ;Porqué?

En la actividad entendi lo que debia hacer SI NO  ;Porque?

Faltd algun tipo de informacion como ayuda SI  NO  ;Cual?

;Te agradé la forma de como se presenta la ayuda? S1

La voz te parece adecuada  SI NO  ;Porqué?

(Si tuvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?
; :

s

(Agregarias algo a la presentacion del disco?

¢ Te gustaria conocer otros temas bajo este formato?

Comentarios adicionales:

NO ;Porqué?

]



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

Nombre: If““’“‘; Tp 1p WA

Tiempo de uso: (G o8 abyi b4

La navegacion en el programa fue clara .él) NO
Los graficos son adecuados @ NO  ;Porque?

Entendi la funcionalidad de los botones (S} NO
En la actividad entendi lo que debia hacer @ NO

I
Falté algun tipo de informacién como ayuda @I)

i Por qué?

iPor qué?

{Por qué?

NO  ;Cual?-

Te agradé la forma de como se presenta la ayuda? | %l) NO ;Por qué?

La voz te parece adecuada Sl @ (Porqué? } a.a[ 5

" ;Si tuvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?

Las [enre; W 1 eand Aok ba—TW ol

s it ud leer. Pued combior wmog

(Agregarias algo a la presentacion del disco?

( Te gustaria conocer otros temas bajo este formato?

L B

Eg olifi o emrow

A botem oo €vr?

g an ey PERA

3*5\,«&2 .

§,'J 1 "3U‘§+E" Cost ey sTrof -f-g,yv-f‘rj : ?GI’ -l’je/,.-;.'-

Comentarios adicionales:



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL
Nombre: NNCas -SOI Cixig LO})(-' Z Grupo:

Tiempo de uso:
15 mevdes

Lanavegacion en el programa fue clara @ NO  ;Porqué? o Ly b ‘A(?
5 e 1 hile
Los graficos son adecuados Q,. NO  Porqué? ey draed (%(‘ a \Ci
S\ inPo NCGLEM U
Entendi la funcionalidad de los botones @‘ NO  ;Porqué? - £\ CIOvQS

I
Enla actividad entendi lo que debia hacer S?\, NO ¢Porqué? T 4\ Q1 x ‘C‘

- dlnanmq Cu(“4m i que hacay
Falto algin tipo de informacion como ayuda S1 Q\_lg' (Cuai"

¢ Te agrado la forma de como se presenta la ayuda? (SI, NO ;Por qué?

Lavoz te parece adecuada (S  NO  ;Por qué? \;\ \U NN GRS C NG
aleccade ol | 1 G QNG

~

(Situvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?

Uodo

(Agregarias algo a la presentacion del disco?
1
O
(Tc gustdna conocer otros temas bajo este formato?
) \
Comenlarios adici(inalesr

»“\ bU(m amaQ, (G l’f\Cn(f‘ AG (OC \\ mane \C |
g OC lmdnc\ dinamica.



CUESTIONARIO DE EVALUACION PARA
EL PROTOTIPO DE CUENTAME UN MURAL

[

Nombre: =' &we ; Grupo:

Tiempo de uso:

Lanavegacion en el programa fue clara  SI NO  jPorqué? ,
Los graficos son adecuados Sl NO  ;Por qué?

Entendi la funcionalidad de los botones Sl NO  ;Por qué?

En la actividad entendi lo que debia hacer Sl I\_O {Por qué?

o

Falt6 algan tipo de informacién como ayuda /S]_," NO (Cual?, .
fu ¥l Yoyt pvafom gy, B # - Yo Caunela” o vl
(Teagradd la forma de como se presenta la ayuda? SI NO ;Por qué? *"':
—— . L S
La voz te parece adecuada Sl NGO ;Porqué? 4 _-
—
T Z, iy Keode 8 Pl 5
(Si tuvieras que cambiar algo al programa qué cambiarias?
wx EAT T T
: Agregarias algo a la presentacion del disco? * o o e } ¢ &
'\,.{‘ I . ' . . } o = = o T T A -
udied 2 R - i) BHL N P e . . % b Be

: o 4
. Te gustaria conocer otros temas bajo este formato?

Comentarios adicionales:
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