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Introducciéon

Actualmente, la informacién y la manera de obtenerla juegan un papel
esencial en el desarrollo de todas las personas, por esta razén, se han creado
nuevos y mas eficaces sistemas que permiten el acceso a ella de una forma
mas facil y rapida, en este proceso la computadora se ha convertido en un
medio ideal en el que podemos proporcionar y obtener informacion.

En los ultimos afios hemos seguido el desarrollo de programas multimedios
interactivos y hemos visto los alcances que pueden tener en casi todas los
campos donde el hombre se desenvuelve; conocer, aplicar y replantear los
lineamientos que rigen la creacién de este tipo de proyectos nos hace participes
en el crecimiento de esta actividad.

Los programas multimedios describen la integracion de graficos, audio y otros
medios en una sola presentacién. Eso quiere decir que a partir de un solo
elemento, de un solo objeto, de una sola plataforma, se pueden aplicar gran
parte de los recursos expresivos conocidos hasta hoy. La imagen y el sonido
unidos a través de un soporte analégico no es sino cine o video. Pero ademas
puede sumarse la escritura, lo que también puede ser el caso de peliculas
subtituladas. La verdadera diferencia entre los soportes digitales y los analégicos
reside en la capacidad interactiva, pues el usuario puede escoger el camino y el
sentido de la narracién. Esta capacidad puede ser completamente libre o
semilibre, en funcién de quienes idean o realizan un programa.

La principal virtud de los multimedios es |la posibilidad de integrar el sonido, la
imagen, la escritura e incluso la actuacién del usuario como parte importante
de la aplicacién. Hasta aqui se puede pensar que los multimedios son algo
semejante al video, pues aparte de imagen y sonido, es el espectador quien
pulsa el botén de encender o apagar.

La diferencia estriba en que las aplicaciones multimedios el espectador escoge
el sentido de la edicién, pudiendo saltar de una pantalla o de un contenido
concreto a otro, sin tener que seguir una secuencia lineal, como en el libro o en
el video/cine y sin que ello suponga una pérdida de sentido para la narracién o
el contenido de la creacién.

10 |
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% del Castillo de No deseo afirmar que el uso de los multimedios soluciona todos los problemas
Chapultepec de comunicacién, pero si se sabe de las utilidades potenciales de esta tecnologia.
Cuando las aplicaciones multimedios son usadas como herramientas de apoyo
en el ambito de la educacién, su disefio exige fundamentos teéricos educativos
que garanticen un proceso adecuado de transferencia de informacién que
permitan el aumento del aprendizaje. Consecuentemente, se hace necesario
adaptar los procesos de evaluacién, en concreto los de usabilidad, al mundo
multimedios con el propdésito de verificar no sélo si existen interrelaciones entre
la usabilidad de una aplicacién multimedios y el aprendizaje del usuario, sino
también identificar en qué grado la primera influye en el segunda.

"Especificamente el potencial de los multimedios interactivos en museos son
una oportunidad que ofrece una forma de capturar y preservar la informacién
incorporada a los objetos de nuestra cultura" (ICOM 1992).

También ofrece las nuevas capacidades para estructurar y comunicar el
conocimiento del patrimonio cultural, documentando y comunicando la
significacién cultural de artefactos para preservar su significado de la misma
manera que en la forma fisica de los objetos.

En este contexto el presente trabajo resultado de un proyecto real tiene como
objetivo describir las etapas en el desarrollo y cual es el proceso y los
conocimientos necesarios que el disefiador grafico requiere para dicha
intervencién.

En base al objetivo de este trabajo de tesis se analizaron los diversos factores
que permiten dar solucién a un problema grafico mediante el uso de una
metodologia que en base a la investigacion y recopilacién de informacién, permita
ordenar de manera légica la construccién de la solucién gréfica a este proyecto
en cada una de sus fases.

Por esta razén y en base a la experiencia de otros disefiadores graficos es
utilizada la metodologia elaborada por la UAM-Azcapotzalco por consideraria
adecuada para la realizacién de un objeto de disefio, destacando los
requerimientos, magnitudes y resultados del acto mismo de disefio en relacién
con el trabajo interdisciplinario.

La eleccién de este proyecto como tema de tesis, es consecuencia del interés y
la oportunidad de haber trabajado en el campo del cémputo educativo desde
1993. A lo largo de mi carrera profesional tuve el privilegio de colaborar con
algunos de los pioneros en este campo en México y haber participado en el
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Durante el tiempo en que me he desempefiado como disefiador grafico en
multimedios, siempre he estado vinculado con el desarrollo general de los
proyectos, permitiéndome tener un panorama general del proceso de desarrollo
que pretendo describir en este trabajo.

La finalidad de fundamentar el proyecto de tesis en estos temas, nace de la
necesidad de generar contenidos aplicados a nuestra realidad que sirvan como
base a futuros desarrollos de esta indole.

Como menciono anteriormente este trabajo trata de describir las etapas en el
desarrollo de una solucién de un problema grafico, mencionando el uso del
lenguaje visual y como es adaptado a un programa interactivo multimedios, por
esta razon intento abarcar toda la informacién necesaria para este fin.

La estructura de este trabajo de tesis comprende cuatro capitulos que describen
de manera general cada una de las factores que intervienen en el desarrollo:

El primero de ellos estd enfocado a mencionar los requerimientos tecnolégicos
necesarios para llevar a cabo un proyecto multimedios, en el cual se ejemplifican
las caracteristicas de los equipos, herramientas de cémputo Utiles, y breves
descripciones graficas de los procesos para la produccién de los medios.

El segundo capitulo trata de describir el contexto en el cual esta inmerso el
programa interactivo, conociendo mas a fondo los aspectos que intervienen en
la actividad relacionada con multimedios en los museos y como las nuevas
tecnologias pueden adaptarse a estos espacios para mejorar su funcién como
espacio publico educativo.

El tercer capitulo en base a la metodologia propuesta describe el desarrollo y
los lineamientos especificos que definen el disefio del programa "El Alcazar del
Castillo de Chapultepec”.

El cuarto y Gltimo capitulo contiene la propuesta grafica con el disefio de cada
una de las pantallas de una de las ramas del programa en las cuales se pueden
observar en su totalidad el disefio general propuesto.
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Factores a considerar en la tecnologia multimedios

Objetivo: Describir los factores tecnoldgicos en el desarrollo de multimedios en
computo.

1.1 Antecedentes de la tecnologia multimedios

En este capitulo pretendo describir los factores que consideramos mas
importantes en el desarrollo de multimedios, dejando en claro la conciencia que
tenemos del continuo avance de las herramientas para su creacion.

Antes que nada es necesario aclarar que para referirme a "multimedia" la cual
por ser una palabra en inglés derivada del latin la traduciré al espafiol como
"multimedios" (Gandara 2001) por lo que usaré este término en este trabajo
asimismo trataré de traducir todas las palabras en inglés que sean posibles.

Daremos una definicién de multimedios que trasciende la mera combinacién de
tipos de informacion (texto, imagenes fijas, animacion, audio y video digital) en
este trabajo describiré todos los elementos que forman parte de los multimedios
y me enfocaré ain mas en el elemento crucial de los multimedios que es la
interaccion, es decir, la capacidad de que el usuario intervenga, determine o
altere la secuencia de la presentacién de la informacién, y participe de manera
analoga como lo haria entre humanos.

Laurel (1990) ha sefialado que la interactividad puede evaluarse por referencia
cuando menos en tres factores: la frecuencia de la participacién del usuario
(cuantas veces participa), el rango de la participacién (en que tipo de actividades
participa), y la relevancia de la participacién (qué tan significativa es su
intervencion).

1.2 El origen y evolucién

En el dltimo siglo han surgido dos de las herramientas de comunicacién
mas potentes en la historia de la humanidad: la televisién y la computadora. La
television y, por extension, el video permiten a las personas ver y escuchar
acontecimientos que amplian su percepcién del mundo y les ayudan a visualizar
informacién y conceptos que serian imposibles hacerlos con palabras.
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P UV del Castillo de El surgimiento de las computadoras ha permitido la combinacién de las
ﬁ;ﬁ Chapultepec capacidades interactivas con las posibilidades de comunicacién del video, dando

como resultado el surgimiento de los multimedios interactivos.

Desde el punto de vista conceptual, el potencial de los multimedios representa
un cambio fundamental en la forma como nos comunicamos. Mediante esta
tecnologia cualquier persona que tenga un mensaje podra comunicar eficazmente
a otros sus ideas.

Las raices del término multimedios surge antes de la computadora. Se ha usado
durante décadas para describir producciones que integran proyectores de
diapositivas, monitores de video, grabadoras de audio, y otros dispositivos de
comunicacién independientes. Posteriormente con la llegada de los
microprocesadores, estos aparatos pudieron ser programados logrando diversas
combinaciones y un mayor control sobre ellos. La combinacién de estos factores
condujo a producciones mds ambiciosas y a la maduracién de los multimedios.

La llegada de las computadoras las cuales permitian el control de diversos
dispositivos de comunicacion, dié el surgimiento de normas y protocolos para el
control de diversos dispositivos, para convertirse asi en controladores de sesiones
completas de video, audio, etc.

Al mismo tiempo, el desarrollo de las aplicaciones para producir graficos,
animacioén, audio y la paulatina desaparicion de la brecha entre las capacidades
de las macrocomputadoras y las computadoras personales originaron que el
uso de las PC fueran algo comin para mas personas cada vez.

1.3 Principios necesarios aplicados en los multimedios

Para entender de una mejor forma como funcionan los multimedios es
necesario comprender los principios y conocimientos basicos que dieron lugar a
su surgimiento.

1.3.1 Analdgico vs. digital

Entendamos pues que lo analogo es la forma en como encontramos los
componentes a través de los cuales la naturaleza transmite o propaga la
informacién. Podemos mencionar varios ejemplos que ilustran de una manera
este fendmeno.

Por ejemplo, las ondas de agua, sonido, luz, electromagnetismo se caracterizan
por una interrelacién entre presién y flujo de corriente.
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del Castillo de La electrdnica digital estd basada en representar de una manera mas simple un
Chapultepec elemento de informacién por medio de un sistema binario ("dos nimeros", el
cero y el uno o apagado y encendido), que combinados nos permite comunicar
una orden o un dato significativo.

La electrénica digital tiene varias ventajas en comparacion con la analdgica.
Jeff Burger (1997) comenta en su libro "The Desktop Multimedia Bible", "la
primera es la representacion precisa de los datos y un control estricto sobre los
procesos, la segunda es la manipulacién de los datos, |la tercera que es mucho
mas facil reducir el tamafio de los componentes digitales que de sus contrapartes
analdgicas, por Gltimo las propiedades de un medio no afectan la informacién
digital".

1.3.2 Proceso de conversion

Los proyectos multimedios necesitan a menudo hacer uso de los datos o
medios que ya existen en cierta forma, como por ejemplo: fotografias, textos,
cintas de audio y video, y es ahi donde el uso de la conversién de anélogo a
digital se convierte en un proceso trascendente en el desarrollo. Por eso trataré
de explicar la funcién de la conversién de los medios de un estado a otro.

Dado que las ondas de la luz, el sonido y la electricidad son por definicién
analégicas, y en cambio su representacién es digital en computadoras, esta
conversién denominada digitalizacién es realizada por convertidores que
transforman las sefiales en lenguaje binario. Bajo este proceso se basan las
formas de digitalizar los medios, me refiero principalmente a los relacionados
con las computadoras.

1.3.3 Transductores

La conversidn entre un medio a otro requiere un transductor: entendiendo
a éste como un dispositivo que convierte una forma de energia en otra. Como
ejemplo, podemos mencionar a los monitores de computadoras que convierten
las ondas eléctricas en ondas de luz. Asi pues, los medios electrénicos y los
transductores son sélo una parte que conduce a la percepcién humana en
presentaciones de multimedios.

El funcionamiento de las computadoras para muchos de nosotros es un misterio
e incluso sobrenatural. Esta seccién no pretende explicar o revelar este misterio,
sino que desea describir el proceso de cdmo son convertidos los medios andlogos
a digitales, cuestién importante para tener un mejor control en el desarrollo de
programas multimedios interactivos.

3 |



El Alcazar
del Castillo de
Chapultepec

Se abordan estos factores de una manera simple en que la velocidad del avance
de la tecnologia no haga caduca en corto tiempo esta descripcion.

Mencionaré el equipo y las herramientas necesarios para realizar la visualizacién
y digitalizacién de medios.

1.4 Equipo (Hardware)

Al respecto me atrevo a mencionar la descripcién que me dieron y que de
alguna u otra forma me sirvio para entender lo que era el hardware, y esta
definicién es "los fierros de la computadora”, queda claro éno?. En el ambiente
tecnoldégico se define como hardware al equipo y sus periféricos de una
computadora.

En este punto se describiran las principales partes que nos permiten desarrollar
productos multimedios.

Mencionaré de forma general las caracteristicas y funciones de estas partes.
1.4.1 Monitores

Para entender mejor la tecnologia usada en el procesamiento y despliegue
de imagenes fijas y en movimiento en una computadora, especificamente en un
programa multimedios, describiré los elementos usados y cudles son los sistemas
en que se basan para lograr su propdsito.

Comenzaré por el elemento tal vez mas importante, el monitor, conociendo
peste como el instrumento por medio del cual vemos e interactuamos con el
sistema de computo.

El despliegue del monitor depende de la tecnologia RGB (por su abreviatura en
inglés de red, green, blue) rojo, verde y azul, llamados también colores luz de
los cuales se puede generar cualquier color. La pantallas de los monitores estan
formadas por puntos o pixeles compuestos por un trio de fésforos que
respectivamente son encendidos para crear un color.

Como mencioné anteriormente, los transductores tienen la capacidad de
conversion de un tipo de energia a otra. (ver el siguiente grafico).
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Figura 1.1 >
Los medios electrénicos son un
eslabén en la cadena de la
comunicacion.

| —

Ondas de luz  Ondas eléctricas Ondas de luz

Figura 1.2 >
Las imégenes sobre el monitor
son desplegadas como mosaico
de pixeles, estos pixeles
pueden ser en blanco y negro,
grises o color. Cada pixel
contiene informacién en cédigo
binario que define el color en
el monitor.

El monitor trabaja con el principio de los colores primarios aditivos RGB, esto es
colocar puntos de colores aislados muy préximos entre si, en lugar de mezclarlos
dando la sensacién de color.

Los monitores ademas de la tecnologia que contienen, son controlados a su vez
por dispositivos de la computadora, como la tarjeta de video, la cual determina
la capacidad y velocidad de despliegue de los colores que forman las imagenes.
1.4.1.1 Definicién de color

Cada pixel de la pantalla se representa con un bit de memoria de video.
Un bit puede estar encendido o apagado (basado en el lenguaje binario).
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Para agregar colores al monitor, se utilizan diferentes planos de bits. El nimero
de planos de bits empleados se conoce como definicién de color o profundidad
de pixel.
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Figura 1.3 >
Las cuatro profundidades de
color determinan la calidad de
la imagen.

Las cualidades de un monitor pueden ser medidas por la capacidad de despliegue
del nimero de colores y el nGmero de pixeles contenidos en la pantalla, daré
breve definicion de estos factores:

1.4.1.2 Resolucion de color
Existe un sistema de valores que corresponde a |a capacidad de despliegue

de nimeros de colores, es decir, que podemos tener diferentes rangos de colores
dependiendo de la capacidad de la tarjeta grafica de la computadora.

1 bit 4 bit 8 bi 24 bit
2 colores 16 colores 256 colores 16,777,216 colores

= 1

= g

Figura 1.4 >
En las figuras se muestra un
acercamiento de la palabra
"resolucién” en donde cada una
muestra diferente resolucién y
como ésta influye en la
definicién del gréfico. El grafico
de la derecha tiene mejor
resolucién o definicién.

1.4.1.3 Resolucion espacial

La resolucién espacial es definida en puntos por pulgada (dpi: dot per
inch), es una cualidad de los monitores y es diferente a lo que conocemos en los
medios impresos. En los monitores de computadora existe un estandar de 72
dpi de resolucion.

72 pdi (puntos por polgoda) 150 pdi [pumos por pulgada)
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Figura 1.5 >
El escdner presenta el
dispositivo central para la
digitalizacién de imagenes, la
figura muestra a grandes
rasgos los pasos a seguir en el
proceso de digitalizacién (en
base a Apple 1991).

1.4.2 Escaner

Son usados para digitalizar fotos o ilustraciones a la computadora
permitiendo asi introducir material grafico para su edicion e integracién en los
programas multimedios.

Existen varios tipos de digitalizadores por alimentaciéon de hojas, los cuales
funcionan bajo el principio de una fotocopiadora. Los digitalizadores de mano,
los cuales a través de un deslizamiento sobre la imagen permite capturaria. Los
digitalizadores de cilindro, sirven para digitalizar imagenes a alta definicién
utilizadas para produccién de impresos. Digitalizadores de cama plana, la forma
en como funciona asemeja a las fotocopiadoras, a través de un rayo de luz y un
espejo, realizan un barrido sobre cada linea de la imagen y el espejo las refleja
a través de un lente y es captada por un convertidor o CCD (Charge Coupled
Device). El CCD convierte la luz en voltajes cuya amplitud corresponde a la
intensidad de la luz, y el convertidor analégico a digital transforma estos voltajes
en informacion digital. El proceso se repite linea por linea hasta obtener una
representacion digital completa de la imagen que se almacenaré y manipulara
como archivo estandar de mapa de bits.

™
) N
)

N
Digitalizadén de imagen
mediante escaner
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Chapultepec dispositivos son controlados por medios de programas que permiten adecuar
cualidades necesarias para cada imagen como puede ser la definicion, tamafio

y cantidad de colores.

1.4.3 Camara digital

Emplean basicamente la misma tecnologia que las cdmaras tradicionales
salvo que la informacién es capturada en un dispositivo de almacenamiento que
convierte las ondas analogas de luz a datos.

Actualmente el uso de las camaras digitales tiene un peso especifico en el
desarrollo de multimedios porque los avances en la fotografia digital permiten
integrar de una manera mas rapida las imagenes tomadas, ahorrando la etapa
de revelado e impresién, permitiendo asi, visualizar los resultados casi de
inmediato al momento de tomar una fotografia.

En este sentido, conocer las caracteristicas de las cdmaras digitales permite
obtener los resultados que para nuestro desarrollo necesitamos. Por ejemplo
conocer cual es la calidad de imagen que nuestra cdmara puede capturar,
asimismo el tamafio (medido en pixeles) que tendra la imagen, el tipo de
compresiéon que aplica automaticamente la camara y por ultimo el medio de
almacenamiento y conectividad con la computadora para saber como cargaremos
las imagenes a nuestro producto multimedios en la computadora.

1.4.4 Digitalizacién de audio y video

La digitalizacién de audio y video ha enriquecido de manera significativa
la experiencia interactiva en los multimedios permitiendo su manipulacién y
control en el proceso de comunicacién con el usuario.

1.4.4.1 Audio

En la vida cotidiana, experimentamos con el mundo que nos rodea a través
de los sonidos con la integracidn de estos en los programas multimedios podemos
tener la capacidad de interactuar con ellos enriqueciendo la experiencia de
comunicacién.

"La capacidad de control de audio que ofrecen las computadoras, permiten a los

usuarios reproducir de una manera facil y precisa elementos auditivos."(Apple
1991, pag. 7)
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neural, la tecnologia de audio permite usar el fenémeno y captarlo o reproducirio
en medios electrénicos.

Hoy en dia, el sonido digital comercial como son los Compact Disc (CD) han
reemplazado a los sistemas tradicionales (disco fonografico, cassette, etc.)
ademas ofrecen la posibilidad de integrarios a los programas multimedios. El
proceso de digitalizar el audio es convertir a datos numéricos los sonidos,
permitiendo obtener resultados muy precisos, dando buena fidelidad respecto
al sonido original.

El sonido digital es como un archivo grafico o texto, lo que permite ser copiado,
editado y combinado en proyectos multimedios.

"Las computadoras permiten digitalizar de una manera sencilla cualquier sonido
o segmento de audio, mediante tarjetas de entrada de audio y con algin
programa controlador podemos facilmente obtener archivos de audio digital
que puede integrarse en nuestros programas en computadora.” (Apple 1991,

pag. 7).

El valor principal del audio digital, es la libertad de incorporario a los proyectos
multimedios. El equipo y el proceso de digitalizar audio puede variar de acuerdo
a la plataforma y equipo disponibles.

1.4.4.2 Video

La mayoria de los expertos opina que el video digital es la verdadera clave
para el éxito final de los multimedios.

El video analdgico presenta todos los problemas asociados a cualquier medio
analdgico, degradacién de la trayectoria de la sefial, pérdida por generacién o
influencia del medio mismo. El video digital permite eliminar esos problemas y
ademas, integrar de manera impecable imagenes en movimiento y sonidos al
mundo computarizado.

En general, la tecnologia de video digital no presenta nada nuevo con respecto
al audio digital o a los gréficos en computadora. Las sefiales analdgicas de una
fuente de video, como por ejemplo de una cadmara, se convierten en informacién
digital (datos numéricos) mediante un TRC (Tubo de Rayos Catddicos). Ya en
forma digital, las imagenes se pueden manipular, almacenar o transmitir. Al
igual que en el audio digital el mayor reto que presenta el video digital es el
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Como ha sucedido en otros medios, el video ha realizado una transicién gradual
del uso profesional al uso doméstico, la linea entre estas categorias siguen
borréndose a un ritmo cada vez mas répido.

La unién del video y la computadora y su relativa facilidad de manejo en una
computadora, ha permitido que su uso sea cada vez mas recurrente en los
programas multimedios.

1.5 Herramientas (Descripcion funcional)

"Las mejoras en los programas de aplicacién gréfica han sido sorprendentes
desde sus inicios, la rapidez con que estas aplicaciones se superan nos hace
pensar que en un futuro no muy lejano puedan realizar automaticamente
conceptos de disefio grafico" (Burger 1997). La facilidad de uso que ofrecen y
las capacidades que dan a los usuarios de estos programas hacen que dia a dia
sean herramientas imprecindibles en casi todas las actividades humanas.

En los programas multimedios interactivos no son la excepcién, su aplicacién
es fundamental en el despliegue y produccién de imagenes.

Podemos clasificar estos programas en:
1.5.1 Aplicaciones de pintura

Estos programas siguen en términos generales la metafora tradicional al
crear graficos en mapa de bits que son primordialmente bidimensionales, entre
los mas usados estan Adobe Photoshop y Corel Photopaint.

En éste tipo de programas el usuario dispone de herramientas que estan
agrupadas en cajas, en paletas de colores, reglas, etc..

Los sistemas de pintura ofrecen el mismo equipo basico de instrumentos: lapiz,
pincel, aerégrafo, tira lineas, formadores de figuras geométricas, y estos a su
vez tienen funciones que permiten dar caracteristicas como las logradas en el
dibujo tradicional, por ejemplo, simulan el carbén, plumin, acuarela, etc. (Ver
grafico 1.6)
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Figura 1.6 >
En los programas de pintura
podemos encontrar
herramientas con las mismas
cualidades que las utilizadas en
la actividad real (Herramientas
del programa Photoshop®).

f
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Pincel Linea Goma  Elipse Selecdon

Representacin de algunas herramientas de un programa de pintura

Figura 1.7 >
En los programas de dibujo
contienen herramientas que
permiten crear y editar
elementos mediante lineas y
curvas de Bezier (Herramientas
del programa Freehand®).

1.5.2 Aplicaciones de dibujo

A diferencia de los programas de pintura, los programas de dibujo estan
totalmente orientados a objetos, las imagenes se crean a partir de descripciones
de objetos en lugar de representaciones pixel por pixel. Al crear un circulo en
un programa de dibujo conserva su identidad como circulo, permitiéndonos
seleccionarlo y editarlo, por ejemplo, cambiando su tamafio y color.

Los programas de dibujo tienen varias aplicaciones en programas multimedios,
en primer lugar algunos programas de autoria manejan graficos estructurados
y ocupan menos espacio en memoria. En segundo lugar, algunas aplicaciones
de gréficos permiten trabajar en capas de pintura y dibujo separadas.

El funcionamiento de los programas de dibujo funcionan por medio de
herramientas que permiten crear cuerpos geomeétricos y formas irregulares
basadas en vectores que permiten ser alteradas por mecanismos llamados curvas
de Bezier, en esta categoria destacan: Freehand, Adobe Illustrator y CorelDraw.

Representacion de algunas herramientas de un programa de dibujo
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1.5.3 Formato graficos

El contenido de una aplicacién multimedios tales como imagenes o graficos,
puede ser desplegada en diferentes formatos. Conocer y manejar el concepto
de “formato” de un medio nos permitira el intercambio y almacenaje en nuestra
etapa de integracién en el desarrollo del proyecto.

Los archivos de imagenes pueden tener diversos formatos dependiendo del
propdsito que daremos a este medio en especial. Podemos dividir el tipo de
archivo que en grupos, los formatos para almacenaje y para intercambio.

A continuacién mencionamos los formatos mas utilizados en desarrollos
multimedios:

TIFF (Tagged Image File) Originalmente desarrollado por Aldus Corporation,
este tipo de formato es soportado por la mayoria de las aplicaciones; permite
almacenar 24 -bits de color

GIF (Graphic Interchange Format) Desarrollado por Compuserve Inc.,
principalmente creado para ser usado en documento en internet, esta limitado
para desplegar imagenes con 8 bits de colores.

JPEG (Join Photographers Experts Group) Realiza una compresién usando su
propio compresor. Util para almacenar imagenes a 24 bits de color. También es
utilizado distribuir imagenes en internet.

BMP (Microsoft Windows Bitmap) desarrollado por Microsoft. Soporta 24 bit de
color.

PICT (Macintosh Picture) Desarrollado por Apple Computer, soporta 24 bit de
color y puede aplicarse compresor JPEG.
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La teoria basica de la animacién es simple: Al exhibir de manera répida
una serie de imagenes estaticas con variaciones progresivas, el observador
percibira movimiento.

Las técnicas de animacién han evolucionado y la computadora a influido en el
desarrollo, ayudando a los animadores en el proceso, tradicionalmente las
animaciones se creaban cuadro por cuadro, en la computadora este proceso se
puede ir recorriendo los cuadros y pintar cada uno de ellos electrénicamente
con los instrumentos digitales mencionados anteriormente. También se pueden
importar las imagenes creadas en otros programas de pintura y usarlas como
fondos, objetos o cuadros enteros. Entre los méas usados hoy en dia se encuentran
Macromedia Flash y Director.

1.5.5 Aplicaciones de visualizaciéon y animacion tridimensional

En la tecnologia de gréficos en tercera dimension el usuario proporciona
una descripcidén tridimensional de las caracteristicas de cada objeto y sus
interrelaciones, el espacio en el que se moveran, las fuentes de luz y la posicién
del observador, el programa efectta los calculos necesarios basandose en la
informacién proporcionada. El modelado tridimensional es el proceso de definir
la forma y otras caracteristicas de los objetos que posteriormente se generaran
y animaran. Hay distintos tipos de modelado: de sdlidos, de superficies, de
armazén. Los programas de visualizacién tridimensional mas utilizados son: 3D
Studio, Cinema 4D, LightWave 3D, los cuales ofrecen la capacidad de modelado
y animacién de objetos.

1.5.5.1 Tipos de modeladores

El modelado de sélidos construye objetos complejos a partir de
representaciones tridimensionales simples o primitivas, como cubos, cilindros y
conos. La mayoria de los modeladores de sélidos permiten al usuario modificar
al objeto deformandolo.

Modelado de armazén de alambre: emplea esqueletos en dos y tres dimensiones
de objetos tales como poligonos, circulos y cubos y pueden ser editados para
crear formas mas complejas
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Una vez creadas las formas de los modelos, los programas tridimensionales
permiten agregar propiedades a la superficie de cada objeto, tales como
transparencia, reflexion, textura, etc.. Asimismo es posible agregar incluso
propiedades fisicas como por ejemplo; flexibilidad, fragilidad, dureza, etc..

1.5.5.3 Animadores tridimensionales

Al igual que la animacién bidimensional, la tridimensional es una serie de
cuadros que simulan movimiento cuando se le ve en secuencia rapida. Cada
cuadro se ejecuta por separado, y la ilusién de movimiento se crea modificando
las posiciones y atributos de iluminacién de los objetos, o el &ngulo del observador
en la descripcién de la escena. (Burger 1997)
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El proceso de digitalizar el audio es convertir a datos numéricos los sonidos,
permitiendo obtener resultados muy precisos, dando buena fidelidad respecto
al sonido original. El sonido digital es como un archivo grafico o texto, lo que
permite ser copiado, editado y combinado en proyectos multimedios.

Hoy las computadoras permiten digitalizar de una manera facil cualquier sonido
o segmento de audio, mediante tarjetas de captura de audio y con alglin programa
controlador, facilmente nos permiten obtener archivos de audio digital que
podemos integrar en nuestros proyectos multimedios.

Para explicar de una manera clara el funcionamiento de los programas de edicién
y captura de audio, la légica visual que adopta su interfaz es mediante una linea
de tiempo donde el audio es desplegado graficamente que permite al editor
controlar de una manera légica la duracion, efectos y disolvencias de éste medio.
(Apple 1991)

2. Medio de almacenamiento y edicién
(Computadora y programa de audio)

3. Representacién grética

de segmento de audio.

Con la légica de cortar y pegar,

un segmento de oudio puede ser editado
ogregando coracleristicos como efecto y duradén.

Figura 1.8 >
Las computadoras personales
integran la tecnologia necesaria
para su realizacién de una
manera facil y sencilla.
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Chapultepec cuales son las caracteristicas del equipo en donde sera ejecutado como pueden
ser controladores o tarjetas de audio y la relacién de tamafio/calidad que podemos
utilizar, asi pues, la calidad de sonido estara determinada por las caracteristicas
técnicas que tenga dicha tarjeta y el espacio en bits que ocupara. Entre ellas las
principales son:

* Frecuencia de muestreo (sampling rate): indica cada cuanto se convierte el
sonido analdégico en valor digital y se mide en hercios (hz.) o en su muiltiplo
el Kilohercio (Khz.) . Para alcanzar la calidad de sonido de un CD Audio
necesitamos una frecuencia de 44100 hz. Las frecuencias estandares son
44100 hz., 22050 hz., y 11025 hz.

» Tamarnio de la muestra (sample size): define el nimero de bits que se necesitan
para grabar las amplitudes de los sonidos. Las tarjetas de sonido antiguas
ofrecian tamafios de 8 bits, mientras que las actuales tienen un tamafio de
muestra de 16 bits. Con 16 bits puede conseguirse un sonido igual al de los
CD Audio, mientras que con 8 bits sélo podemos conseguir sonidos similares
a los de la radio por lo que este tipo de tamafio de muestra sélo debes
utilizarlo para grabar (o reproducir) voz pero no para sonido con calidad
musical.

1.5.6.1 Formatos de audio

Los formatos son la manera para guardar estos archivos de tal forma que
fuesen lo méas pequefios posible, sin perder demasiada calidad. Cada formato
tiene asociada una extensién que nos sirve para nombrarlo e identificarlo.

Existen muchos formatos de sonido, cada uno desarrollado por un fabricante, y,
desde luego, no todos los programas o plataformass son capaces de reproducir
todos los formatos, de aqui la utilidad de los editores de sonido que, ademas de
grabar y reproducir sonido, pueden servir para cambiar un tipo de formato a
otro.

Dentro de los formatos podemos establecer una clasificacién general en:

Formatos con compresion: son los que almacenan el sonido de forma comprimida,
realizando una transformacién que hace que el archivo sea de menor tamafo.
Todos los formatos comprimidos producen una pérdida de calidad con respecto
al sonido original, pérdida que serd mayor cuanto mayor sea el porcentaje de
compresion que utilicemos.

16 |



El Alcdzar
del Castillo de
Chapultepec

Figura 1.9 >
Los formatos mas utilizados se
han sido aquellos que con el
tiempo se han convertido en
estdndar en los multimedios.
En base a www.tiramillas.net

2004

En la siguiente tabla se muestra una comparativa de los principales formatos de
sonido.

1.5.7 Video Digital

Muchos expertos consideran que el éxito de los multimedios ha sido la
integracion del video digital, ésto propiciado por la facil manipulacién y
almacenamiento respecto al video andlogo, ademas que permite la interaccién
con el usuario dando un completo control sobre el mismo. (Bruger 1997, péag.
403).

Como sabemos la informacién de video es provista en una serie de imagenes 6
“cuadros” y el efecto del movimiento es debido a la velocidad de las imagenes
continuas entre cuadros dan la sensacién al ojo humano de movimiento natural.

“La digitalizacién del video se realiza bajo proceso de conversién el cual
transforma las imégenes en pixeles de esta manera cada cuadro es muestreado
en unidades de pixeles 6 elementos de imagen. El valor de luminancia de cada
pixel es cuantificado con ocho bits por pixel para el caso de imagenes blanco y
negro. En el caso de imagenes de color, cada pixel mantiene la informacién de
color asociada; por lo tanto, los tres elementos de la informacién de luminancia
designados como rojo, verde y azul (RGB), son cuantificados a ocho bits.”
(Comunicacién Multimedial 2004).

Para profundizar mas en el tema del video digital es importante conocer los
factores que intervienen en su proceso de produccién, como son las arquitecturas
y codecs.

1.5.7.1 Las arquitecturas

“Una arquitectura de video define la forma en que se manejan y sincronizan
los datos de video. Cada arquitectura estd optimizada para una plataforma
especifica. Por ejemplo, Windows Media esta optimizado para el PC, QuickTime
para Apple y Real Systems para la web.” (www.video-computer.com 2004)

J
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o= extensiones, por ejemplo, Windows Media y QuickTime manejan una amplia
variedad de formatos de video. Esto es porque la arquitectura de video sélo
define el entorno. Este entorno maneja los datos de video con la informacién
necesaria para reproducirse. Por consiguiente, cuando abrimos un archivo con
las extensiones .avi o0 .mov, lo que realmente abrimos es el entorno. La
computadora lee la informacién del entorno y llama al software apropiado para
que se reproduzca ese archivo correctamente.

1.5.7.2 Codecs de video

Como su nombre indica, corresponde al acrénimo de codificador/
decodificador. Conocido como “/ossy”, el esquema de compresion elimina datos
para salvar espacio en disco. En la compresion de datos de video, se ahorra
espacio analizando cada cuadro (frame) y almacenando o muestreando sélo la
diferencia con el cuadro precedente. Este tipo de compresién es conocido como
“compresién temporal”. El otro método de compresién de video elimina los
datos de los pixeles que no cambian y es conocido como “compresién espacial”.

1.5.7.3 Formatos de video

La informacién de video compuesta de esta manera posee una cantidad
tremenda de informacion; por lo que, para transmisién o almacenamiento, se
requiere de la compresién (o codificacién) de la imagen.

La técnica de compresion de video consiste de tres pasos fundamentalmente,
primero el preprocesamiento de las diferentes fuentes de video de entrada
(sefiales de TV, sefiales de televisién de alta definicion HDTV, sefiales de
videograbadoras VHS, BETA, S-VHS, DV,etc.), paso en el cual se realiza el
filtrado de las sefal de entrada para remover componentes no utiles y el ruido
que pudiera haber en esta. El segundo paso es la conversion de la sefial a un
formato intermedio comun, y por Gltimo el paso de la compresién. Las imagenes
comprimidas son transmitidas a través de la linea de transmisién digital y se
hacen llegar al receptor donde son reconvertidas a el formato comuin y son
desplegadas después de haber pasado por la etapa de post-procesamiento.

Los principales formatos

La evolucién de los distintos formatos de compresién han marcado su difusion
en el mercado de consumo y profesional, y la aparicién de productos capaces
de reproducir imagenes con alglin estandar de compresioén.
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en los multimedios interactivos:

MPEG-1: Establecido en 1991, se disefi6 para introducir video en un CD-ROM.
Por aquel entonces eran lentos, por lo que la velocidad de transferencia quedaba
limitada a 1.5 Mbps y la resolucién a 352 x 240 pixels. La calidad es similar al
VHS y se usa para videoconferencias, el formato CD-i, etc. Es capaz de aportar
mayor calidad si se le proporciona mayor velocidad.

MPEG-2: Establecido en 1994 para ofrecer mayor calidad con mayor ancho de
banda (entre 3 y 10 Mbps ). En esa banda, proporciona 720 x 486 pixels de
resolucién, es decir, calidad TV. Ofrece compatibilidad con MPEG-1.

MPEG-3: Fue una propuesta de estandar para la TV de alta resolucién, pero la
posibilidad de que MPEG-2 con mayor ancho de banda cumpla las mismas
expectativas, se ha abandonado de momento.

MPEG-4: Estd en desarrollo. Se trata de un formato de muy bajo ancho de
banda y resolucién de 176 x 144 pixels, pensado para videoconferencias sobre
Internet, etc. Realmente estd evolucionando mucho y hay fantasticos
codificadores software que dan una calidad semejante al MPEG-2 pero con mucho
menor ancho de banda. Puede ser el estandar del futuro debido a la excelente
relacién calidad-ancho de banda.

AVI (Audio Video Interleave) desarrollado por Microsoft, es el formato standard
de video digital. Su funcionamiento es muy simple pues almacena la informacién
por capas, guardando una capa de video seguida por una de audio. Cuando
capturamos video hacia nuestra computadora llega en formato AVI. Puede
generar archivos muy grandes y de dificil manejo.

Quicktime Este formato permite una baja compresion (2:1) es ideal para el
almacenamiento durante la edicién de video. Es utilizado para capturar video

en los equipos Pc y Mac sin hardware MJPEG.

1.5.8 Programas de autoria

Los programas autoria son los que permiten unir todas las piezas del
rompecabezas y controlar el flujo de la presentacién.

Esta categoria ha sido una de las dreas mas activas en la creacion de software
durante los Ultimos afios. Podemos clasificar este tipo de programas en tres
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categorias de acuerdo a su finalidad: los programas de presentacion, son aquellos
que imitan la presentacién tradicional de diapositivas. Los programas para
produccién multimedios, son mas ambiciosos en cuanto a las formas de medios
internos y externos que combina su capacidad para sincronizarlos.

Los programas de autoria tienden a destacar el manejo interactivo, el acceso a
bases de datos y la preparacién de producciones para elaboracién de copias
maestras o distribucién, o las dos cosas.

La programacioén interactiva ha avanzado un largo trecho en los ultimos afios.
Hace una década , la Unica posibilidad era presionar una letra o un nimero en
el teclado. Hoy en dia las posibilidades han aumentado, empleando diversos
medios como el raton (mouse), esferas de control, pantallas sensibles al tacto o
la combinacién de ellos. (Kristof 1997, pag. 116)

1.5.9 Los medios y su funcionalidad

El uso de varios medios a la vez puede tener ventajas y desventajas por lo
que es conveniente justificar su uso y no hacerlo de forma indiscriminada, porque
contrario al fin podemos provocar distracciones y pérdida de interés a lo realmente
importante del contenido del programa.

A continuacién se mencionan algunas recomendaciones en el uso de medios:
1.5.9.1 Animacion

El movimiento permanente de imagenes de una animacién puede ser un
distractor para el usuario sobre el contenido del programa.

Es recomendada para:

- mostrar principios cientificos

- indicar dimensiones y comparaciones

- ilustrar cambios sobre tiempo

- activar secuencias

- visualizar estructuras en tercera dimensién (3D)

—~
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Es un efectivo suplemento para apoyar los contenidos textuales y enriquecer
la experiencia del usuario.
Es recomendado para:
- demostraciones
- reproducir eventos
- videoconferencia
- introducir a temas especificos
1.5.9.3 Audio

Al igual que el video puede enriquecer la experiencia del usuario
Es recomendado para:
- ofrecer apoyo a los contenidos textuales
- describir eventos
- ambientar
= apoyar retroalimentacién usuario-maquina
1.5.10 El equipo de desarrollo

No debemos olvidar que desarrollar proyectos multimedios requiere de la
intervencién de un equipo multidisciplinario, Gdndara comenta, que se acabaron
los dias del “programador solitario” que era al mismo tiempo computdlogo,
pedagogo o disefiador grafico. Sabemos que cada una de las tareas que requiere
un desarrollo debe ser realizado por especialistas en su ramo, en los ultimos
afios el crecimiento del campo de programas interactivos a exigido a los
integrantes del equipo de desarrollo a especializarse en cada una de sus areas
respectivas.
La composiciéon del equipo para el desarrollo puede variar de acuerdo a los
objetivos del proyecto en cuestién. No obstante, en condiciones ideales habria
que contar con un experto en contenido (en el area de conocimiento sobre la
que trata el desarrollo); un experto en disefio instruccional (que garantice que
el programa realmente apoye el aprendizaje); un programador (responsable de
la programacién e integracién de medios); un disefiador grafico (que supervise
el aspecto visual en cada uno de los elementos en la interfaz) especialistas en
audio y video (capaces de digitalizar, editar y optimizar los medios que se
integraran en el programa); personas encargadas de la logistica (que deberan
organizar y controlar las tareas durante el desarrollo hasta la entrega final).

#
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Sabemos que la virtud de la tecnologia multimedios es ofrecer una amplia
capacidad de comunicacién y uno de los retos es lograr que esa comunicacion
sea llevada a cabo de una forma 6ptima.

Algunos de los pasos consiste en entender las capacidades de esta tecnologia y
en mantenerse actualizado de los avances que se tiene lugar en este campo. El
segundo consiste en aprender lo suficiente para elegir las herramientas adecuadas
para desarrollar un producto multimedios. Y el tercero, y mas importante: es
aprovechar la tecnologia y las herramientas para lograr una comunicacién eficaz.
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Objetivo: Conocer el contexto que sirve como base en el desarrollo de kioscos
interactivos.

2.1 Antecedentes de los museos

Para dar una mejor aplicacién a las nuevas tecnologias para museos, es
necesario conocer sus objetivos y funciones en la sociedad y cuales fueron sus
origenes y por los que fueron creados. Algunos autores han argumentado con
fuerza que los museos como hoy los conocemos son un producto de la Ilustracién.
“La motivacién de coleccionar causada no solo por ser considerada como simbolo
de estatus, sino como parte integral que involucra la conservacion, la investigacién
y la difusién, son elementos del espiritu ilustrado” (Hooper-Greenhill 1991-
1992). Luego como uno de los impactos de la revolucién francesa y el
pensamiento progresista, en varios paises este espiritu ilustrado se transformé
para plasmarse en los primeros grandes museos que se veian a si mismos como
medios para educar a las grandes masas sociales. Mas tarde, el romanticismo y
los movimientos nacionalistas convirtieron a algunos de esos lugares en museos
nacionales.

Durante el tiempo el concepto de museo ha cambiado. La Asociacion Americana
de Museos definia en 1984 al museo como “Una institucién que colecciona,
documenta, conserva, exhibe e interpreta la evidencia material y la informacion
asociada para el beneficio publico”.

Asimismo la ICOM, (International Council of Museum, Consejo Internacional de
Museos), organismo encargado de enfocar los esfuerzos de los museos a nivel
mundial, define a los museos como: “Una institucién permanente al servicio de
la sociedad y su desarrollo, abierta al pdblico la cual integra, conserva, investiga,
comunica y exhibe con propésitos de estudio, educacién y apreciacién, evidencia
material del hombre y su medio ambiente” (ICOM 1992).

2.2 Tipologia de los museos
Desde su aparicién los museos han tenido muy variadas funciones. Una

de las mejores descripciones es la que ofrece el Arq. Felipe Lacoutour (1996). El
discute como una de las funciones de la museologia, a la que define como “el
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. wdl;  Chapuliepec objetos tridimensionales, significativos de la misma, dados en el tiempo y en el
- espacio” (Lacoutour 1996, pag.16-17) disciplina conectada con, pero diferente
a la museografia, que no seria sino “la exposicion de objetos museograficos”, es
decir, tiene que ver con el discurso de los objetos y una légica del espacio, y con
la propia l6gica del discurso de la exposicion (Ibid pag.23).

Al aspecto museografico se le atribuye la funcién educativa, la cual estard basada
en la adecuada exposicion y ésta debera estar en un proceso de evaluacién
continuo.

De acuerdo a la museografia, la cual define el diccionario de la Real Academia
de la Lengua (2003), como “Conjunto de técnicas y practicas relativas al
funcionamiento de un museo”; podemos observar que existen varios tipos de
museos. Gandara en su tesis doctoral (2001) menciona la tipologia realizada
por varios autores. Esta tipologia es definida por la estrategia y estilo de
comunicacién que los museos y sitios arqueoldgicos tienen.

Primero mencionaremos a los museos organizados sobre lineas expositoras
didacticas, que suelen ser secuenciales, con un principio y un fin claro, un orden
y circulacion unicos previstos, cédulas descriptivas, y arreglos que pueden ir de
lo simple a lo complejo, de lo nuevo a lo viejo, con una secuencia narrativa
Unica que los visitantes deberan registrar y aprender.

Enseguida estarian los museos que de la misma forma siguen una secuencia
lineal, con cédulas descriptivas que enfatizan los objetivos de aprendizaje
claramente delimitados, que preveén experiencias de refuerzo, que dependan
de que el visitante articule la respuesta correcta.

También destacan los museos con exhibiciones que permiten la exploracién y la
participacion, el flujo libre, un rango amplio de modos de aprendizaje activo,
donde a través de cédulas u otros medios se hacen preguntas para que el
visitante encuentre respuestas que permitan entender el significado verdadero
del material.

Y por ultimo, seglin Hein piensa que son mejores y mas eficaces en términos
pedagégicos. Estos no tienen un punto de partida y un fin prefijado, permiten a
los visitantes conectarse con los objetos, con la finalidad de que experimenten
y lleguen a sus propias conclusiones.

En este sentido, apoyandonos en el punto de vista de Gandara, destacamos que
los museos tienen sentido solamente en funcién del publico al que sirvan.

- S
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2.3 Los museos Y los visitantes: ¢Como interactuan?

El avance de las ciencias humanas ha afectado varias disciplinas interesadas
en la naturaleza del intercambio de informacién, incluyendo la museologia
definiendola “En su sentido méas amplio como el estudio tedrico de las actividades
individuales o colectivas que tengan relacién con la conservacién, interpretacién
y comunicacién del patrimonio natural y cultural, asi como por el contexto social
en que se dié y ha dado estéa relacién hombre-objeto.” (Cousillas 2003)

Ahora la forma en cémo nos comunicamos implica un proceso de negociacion
entre dos partes en el cual la informacién y el significado son creados en vez de
transmitidos. Esto ha desencadenado un cambio que enfatiza la autoridad del
individuo o “lector” en la elaboracién del significado de un texto o de una
experiencia. Sin embargo, el significado es influenciado por las normas sociales
y culturales, asi como por las actitudes y los valores que rodean a los
comunicadores; por lo tanto, los patrones de construccién de significado son
usualmente discernibles.

Este cambio de paradigma ha generado interés en el ambiente de los museos.
Subraya el papel activo del visitante en la creacion del significado de una
experiencia en el museo, a través del contexto que el individuo trae consigo.

Los visitantes construyen un significado a través de un proceso constante de
remembranza y conexién. Como desde hace mucho lo ha demostrado la teoria
educativa, tanto la percepciéon como el aprendizaje se basan en la acomodacién
de nueva informacion en estructuras y marcos de referencia ya existentes. En
los museos, la gente intenta ubicar lo que encuentra (sea esto un texto, objeto
0 una perspectiva) dentro del contexto de su experiencia. De esta manera la
memoria puede ser vista como el mecanismo fundamental de la construccién
de significado.

La memoria y la experiencia pasada moldean lo que el individuo percibe y
experimenta en el presente. Al hacer conexiones relevantes, los visitantes de
los museos se apoyan en tres ambitos o experiencias particulares: (1)
conocimientos especiales, (2) normas y expectativas y (3) situaciones y eventos
de la vida. Los conocimientos y capacidades especiales como el conocimiento
general del tema en cuestion (arte, ciencia, historia, etc.); los conocimientos
sobre tépicos particulares referidos en exposiciones y programas; y habilidades
relevantes a la experiencia del museo, como |la habilidad de leer o reconocer las
propiedades formales de una obra de arte, son «conexiones» comunmente
estimuladas por la mayoria de los museos. Los visitantes también relacionan
sus visitas con las expectativas y las normas de comportamiento de los museos.

st
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£ #r,%% Chapultepec y construccién de significado, es el de los eventos y situaciones de la vida,
como las relaciones, los rituales y logros personales. Los estudios de visitantes,
asi como la observacién informal en galerias, sugieren que a través de la memoria,
los visitantes recuperan experiencias pasadas, particularmente de los tres ambitos
mencionados anteriormente, para moldear el significado del presente.

La naturaleza de los museos se presta para el relato de historias, no sélo por
parte de los curadores y educadores, sino de los visitantes. Tres factores son
fundamentales: (1) identidad individual, (2) acompafiantes y (3) motivaciones
y beneficios de las actividades de deleite.

Identidad individual.- Una influencia clave en el proceso de construccién de
significado de los visitantes en museos, es la identidad individual. En cualquier
ambito de actividad buscamos y damos oportunidades para crear, expresar y
afirmar lo que creemos que somos. Este es un importante y constante proceso
humano, no siempre consciente, pero critico para nuestro bienestar psicoldgico.
Los contenidos de un museo pueden servir facilmente como detonadores de
este acto bdsico. De esta manera, el sentido de ser individual y el deseo de
afirmarlo y expresarlo contribuyen enormemente a los aspectos de significado
que se activan como respuesta a los objetos y a las exposiciones.

Acompaiiantes.- Del 75 al 95 por ciento de los visitantes se enfrentan a los
artefactos de un museo acompafiados por otras personas, y mas de un tercio
en parejas (Draper 1984). Muchas veces, los visitantes estan acompafnados por
sus seres queridos: parejas, parientes y amigos. Otros van acompafados de
sus compaferos de trabajo, colegas o personas que quisieran conocer mejor.
En general, la visita a un museo es una experiencia intima, en la cual los
acompafantes pueden afectar de muchas maneras el significado.

Las relaciones especificas entre los miembros de un grupo de visitantes pueden
activar ciertos roles o aspectos de la identidad individual. Por ejemplo, un visitante
acompafiado por su hijo joven, actuando de acuerdo a su rol de madre, pondra
atencién y discutira diferentes aspectos de una exhibicién, que ella no tendria
en cuenta si estuviera con un amigo cercano o con su propio padre.

Motivaciones y beneficios de las actividades de deleite.- Los seres humanos
tienen necesidades varias, desde saciar el hambre y la sed hasta ser aceptados
y tener una buena autoestima. Mientras nuestro trabajo satisface algunas
necesidades, las actividades de deleite nos proporcionan oportunidades para
satisfacer otras necesidades: de relajacion, de juego y de afirmacion individual.
La visita a un museo es claramente una actividad de disfrute. Por este motivo,
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’@ Chapultepec seguramente influencian y dan forma a la naturaleza del significado de esa
visita particular. En algunos casos, estas motivaciones son dictadas por las
relaciones entre las personas de cada uno de los grupos que visitan el museo.
Por ejemplo, dos personas casadas podrian actuar durante su visita de acuerdo
al propdsito de socializar y relajarse, mientras que un padre y su hijo que van al
museo en busca principalmente de una experiencia educativa, actGan y perciben
las exhibiciones de manera consistente con esos deseos.

En muchas ocasiones los miembros de un grupo de visitantes produciran un
significado compartido, basdndose en su historia comun y en el conocimiento
que tienen el uno del otro. De esta manera, el enfoque y la naturaleza de la
visita pueden ser afectados por el grupo (Hilke 1989; Silverman 1990). Los
acompafiantes también pueden proveer o complementar marcos de referencia
entre ellos, al llenar vacios de conocimiento y experiencia. Muchas veces, los
visitantes aprenden nuevas cosas a través de la experiencia y conocimiento
pasados de sus acompafiantes. Asi, como en muchos de los otros campos de la
vida humana, las personas crean significados en los museos, a través del filtro
de sus relaciones interpersonales.

Las necesidades humanas y el propdsito de los museos: hacia una nueva era.-
Cuando nos enfrentamos a la tarea de defender la importancia de los museos
en nuestra sociedad, perdemos de vista algunas de las mejores pruebas que
poseemos: los estudios de visitantes demuestran que cierto rango de necesidades
humanas puede ser satisfecho a través de la participacién en la visita a un
museo, vista ésta como actividad recreativa (Graburn 1977; Silverman 1990;
Kaplan Bardwell y Slakter 1993). Como lo sugiere el acercamiento de construccion
de significado, los visitantes de un museo pueden estar buscando satisfacer su
necesidad de reminiscencia, de tener una experiencia social, de expresar su
individualidad, de sentirse parte de una comunidad.

Existen muchas investigaciones en proceso que esperan poder determinar con
exactitud qué necesidades pueden ser satisfechas, para quién y a través de qué
técnicas. Sin embargo, el modelo de construccién de sentido hace clara la
necesidad -y oportunidad- que tienen los museos, de elaborar una mejor
articulacion entre las necesidades humanas que los visitantes buscan satisfacer
a través de actividades de deleite, y el propésito y rol de un museo en una
sociedad. Marginados por nuestra atencién histérica en una misién
exclusivamente educativa, otros potenciales de los museos se encuentran
seriamente subutilizados. Los museos, en una nueva era, pueden convertirse
en lugares que apoyan y facilitan activamente un amplio rango de experiencias
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las necesidades humanas en los objetivos de una exhibicién y en la misién
institucional.

Muchos museos se comprometen con una misién educativa y disefian sus
exhibiciones y programas de acuerdo a ésta. A pesar de que éste es y serd
siempre un objetivo valioso, los museos de la nueva era veran el gran potencial
que tienen para satisfacer un amplio rango de necesidades humanas y para
organizarse alrededor de éstas.

2.4 La importancia de la conservacion

“La falta de visién para preservar nuestro legado histérico, ha sido
provocada por no tomar al publico como aliado en la batalla por la conservacién
del patrimonio. En la medida que la sociedad civil sienta este patrimonio como
suyo, y se comprometa con él, en esta medida intentard conservarlo, ain en
contra de las instituciones que parecen estar cada dia menos interesadas o
capacitadas para defenderlo. Pero ello requiere que volvamos nuestra atencién
al publico, y lo hagamos el centro de nuestro interés”. Pero como reza el principio
a Tilden, para que el publico conserve, tiene primero que disfrutar, y para disfrutar
tiene primero que entender (Tilden 1977; pag. 38).

Para entender mejor el problema de conservacion del patrimonio Gandara sugiere
realizar un balance entre los valores que este patrimonio tiene, el valor estético,
que nos da asombro y goce, y que se liga a la simple contemplacién de su
existencia; el valor simbdlico, como eje de identidades locales, regionales y
nacionales; su valor histérico, como documento de la trayectoria de un grupo
en particular; su valor cientifico, como evidencia relevante a muchos problemas
cruciales sobre la trayectoria del género humano en su conjunto, y por ultimo,
su valor econémico o comercial, dado que en torno suyo se generan bienes y
servicios que crean valor (e incluso el propio patrimonio es vendido y comprado
como mercancia). El problema es que estos valores muchas veces entran en
contradiccién, como cuando se pretende explotar de manera comercial se
distorsionan el valor estético o histérico o se destruye evidencia cientifica, o
cuando para destacar el valor simbédlico o politico, se inventa un pasado a costa
de destruir el patrimonio.
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Una estrategia para la conservacion del patrimonio es que sean respetados
todos los valores abandonando la falsa dicotomia entre ver al patrimonio como
reliquia intocable o verlo como mercancia al mejor postor. La manera de superar
esta dicotomia es aceptar que existe un punto medio, el ver que el patrimonio
es un recurso administrable, con una conservacién y uso sostenible.

2.5 Situacion actual de los museos en México

De alguna forma sabemos que México cuenta con un patrimonio cultural
de gran magnitud, pero realmente es alarmante saber que solo por mencionar
los sitios arqueoldgicos en territorio mexicano hasta 1980 estaban inventariados
250,000 (Vazquez 1996), de estos solo 170 estan abiertos al publico, ello implica
que los restantes estan expuestos al despojo y deterioro, en pocas palabras
carecen de proteccion.

Hasta hace algunos afios se ha venido dando mas importancia a la urgente
capacitacion y profesionalizaciéon de los cuadros de trabajo en el campo de
museos y museologia, necesarias para enfrentar los retos que le impone la
compleja situacion del mundo actual, asi como las tareas de caracter especifico
que surgen y han surgido en el desempeiio propio de su labor.

Si bien es cierto que se ha avanzado en este campo es necesario continuar con
el desarrollo de todos los factores que intervienen en un museo y primordiaimente
su relacion con el publico visitante.

Basandonos en lo dicho en Coloquio Internacional de Museos, dentro de la XV
Feria del Libro de Antropologia e Historia, realizada en el 2003; José Enrique
Ortiz Lanz, director nacional de museos del INAH, comentd: “la misién de los
museos del INAH, consiste en preservar, organizar, investigar, integrar, difundir
y vincular el patrimonio histérico, arqueolégico, etnografico y linguistico de la
nacién con la sociedad”. Bajo este comentario podemos dar cuenta que se estd
trabajando para mejorar la situacion e integrar a los museos como lugares de
difusién culturales, sélo falta crear politicas y procedimientos adecuados que
permitan lograr las metas deseadas.

En los museos mexicanos existen muchos problemas en la forma de transmitir
conocimientos culturales lo que ha provocado una separacién entre publico y
museo. Es por eso que hace falta renovar los mecanismos de comunicacion.
Recurrir al uso de tecnologia para seguir el ritmo de los cambios de los
mecanismos de educacién y comunicacién. En el futuro se preveé que la
computadora personal contenga toda la informacién de una visita, instrumento
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que ya se usa en otros paises pero cuya implementacién, por ahora, resulta
muy costosa en México. Sin embargo paulatinamente se estan integrando
soluciones significativas como son portales en internet y kioscos informativos
de algunos museos.

2.6 Usos educativos de la computadora en museos

Una manera de lograr que la gente se acerque a los museos y por tanto
conozca, disfrute y conserve el patrimonio, es la utilizacién de las tecnologias
que permitan entre los museos y el publico una compenetracién mediante los
usos educativos de |la computadora.

Al hablar de los usos educativos de la computadora en espacios puiblicos, estamos
tocando varios elementos que son importantes describir, con la finalidad de
conocer cuales son los objetivos, funciones, alternativas y soluciones de las
aplicaciones educativas.

2.6.1 Origen y desarrollo

El empleo de la computadora como herramienta de ensefianza conlleva a
veces confusidon debido a la diversidad de concepciones y terminologias
empleadas. Las mas conocidas es CAI (Computer Assisted Instruction) o
Instruccién Asistida por Computadora. CAL (Computer Assisted Learning) o
Aprendizaje Asistido por Computadora. Pero la que tomaremos para describir
es "Usos Educativos de la Computadora” porque presta mas atencién al sujeto
que aprende, lo que denota, ademas de un enfoque cognitivo, un interés de
propiciar experiencias que promuevan un aprendizaje significativo por parte del
usuario.

El uso de aplicaciones educativas en computadora ha sido una herramienta de
apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto debido a la capacidad de
desplegar y controlar diferentes medios de manera simultanea, permitiendo al
usuario establecer su propia experiencia de aprendizaje mediante la capacidad
multisensorial del ser humano.

Una aplicacién multimedios puede ser utilizada para apoyar diferentes métodos
y estilos de aprendizaje. La capacidad del usuario de poder construir y escoger
la forma en como aprende hace de los multimedios una opcién ventajosa.

Un principio de la didactica es utilizar diferentes canales sensoriales al mismo
tiempo. Es posible retener tres veces mas informacién cuando lo hacemos a
través de varios canales que cuando sélo utilizamos uno de ellos. Por ejemplo
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retenemos un 20% en promedio de informacién cuando sélo escuchamos,
después de sélo ver un 30%, cuando escuchamos y vemos un 50%, y cuando
escuchamos, vemos y tocamos un 70%. Para describir cuales son los modos de
uso de los programas educativos es importante la definicion de condiciones de
uso las cuales debemos predecir de manera detallada mencionando algunas de
las variables que intervienen en el uso en cuatro campos relevantes:

- Audiencia: edad, género, nivel educativo, habilidades con la computadora.

- Modo de uso: en el hogar, en el trabajo, usado y controlado por un sélo
usuario, proyectado frente a un grupo, mostrado y explicado por una
persona frente a otra o a un grupo, periodicidad de uso.

= Ambiente: caracteristicas ambientales (nivel de ruido), quietud (es
diferente entre un museo y un salén de clases), iluminacién en el espacio.

- Equipo: En qué tipo de equipo sera utilizada la aplicacién, cémo debe
ser el desemperio de la aplicacién, cémo sera la interaccién con la
aplicacion.

2.6.2 Tipos de aplicaciones educativas

Las aplicaciones educativas pueden dividirse de acuerdo a su formacién
curricular (ICOM 1992):

2.6.2.1 Programas explicitamente instruccionales

Tiene un secuenciamiento dptimo y opera un contenido especifico a un
nivel o rango de escolaridad predeterminado. Puede utilizarse o no de manera
auténoma o autodidacta.

- Tutoriales: muestran contenidos secuenciados, con oportunidad de
practica supervisada y una evaluacién formativa y sumaria.

- Software sobre contenidos especificos: tiene como caracteristicas una
exploracién libre, exposicién de contenidos, en ocasiones incluyen
practicas y evaluaciones formativas, sin secuenciamiento Gnico u 6ptimo
(tipicamente hipertexto o hipermedios).

5
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del Castillo de - Simuladores: promueven el aprendizaje por descubrimiento-exploracién,
Chapultepec mediante la utilizacién de modelos establecidos.

- Practicadores de habilidades especificas o0 de memorizacién de contenidos
(drill and practice): permiten sesiones de practica de habilidades
independientemente ensefiadas, ejercicios, repeticién y evaluacién
sumaria.

- Presentadores de contenidos: de estructura lineal, normalmente ofrecen
materiales adicionales de apoyo.

2.6.2.2 Programas de apoyo a la instruccién

No tiene un secuenciamiento 6ptimo, ni opera sobre un contenido especifico,
sirve a varios niveles de escolaridad e incluso para usos autodidactas.

- Bases de datos generales y sobre temas especificos: servicios de
informacién en linea o cd-rom. Normalmente sélo incluyen texto o
capacidad limitada de gréficas.

- Diccionarios, enciclopedias, compendia y atlas en formato digital. Pueden
ser sélo texto o multimedios.

- Correctores de ortografia.

- Software de comunicacion.

- Elaboradores y analizadores de evaluaciones automatizadas.

- Software de productividad: pueden ser utilizados para apoyar actividades
docentes (ejemplos; procesador de palabras, hoja de calculo, bases de
datos, etc.).

- Software de administracién y control escolar.

2.6.2.3 Herramientas para el aprendizaje por exploracion

Enfatizan el aspecto Iidico, més que en contenidos y habilidades especificas
aplicados a varios niveles y contextos de uso. En ellos podemos mencionar a:

- Los programas de exploracién libre.
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R :
Fogd &‘i del Castillo de - Simuladores: donde el usuario puede manipular modelos o situaciones
nﬁ,f::& Chapultepec basados en sistemas reales.

- Juegos de roles asumidos: el usuario asume funciones y resuelve
problemas o logra metas particulares bajo una légica narrativo-dramética.

= Juegos practicadores: tipicamente usados para desarrollar habilidades y
conocimientos particulares, enfocados a evaluar de manera general los
conocimientos adquiridos.

- Juegos de coordinacion psicomotora: son aplicaciones que hacen uso de
las capacidades y promueven el desarrollo de habilidades y estrategias
cognitivas.

2.7 El papel de los multimedios educativos en museos

Los programas multimedios pueden ser usados de dos formas en los
museos, la primera, como una herramienta de comunicacién que puede
interpretar a los objetos presentados en una exhibicién, la segunda como una
herramienta de documentacién, la cual puede construir e integrar bases datos
de informacién acerca de las colecciones. Ambas situaciones pueden darse a
través de diferentes mecanismos como pueden ser CD-Rom, internet, kioscos
interactivos y sistemas de bases de datos.

Todos sabemos que visitar un museo es una experiencia multimedios donde los
visitantes recolectan informacién viendo los objetos y leyendo acerca de ellos.
Es por eso que el uso de los multimedios en computadora es integrado al museo
porque funciona como un medio de almacenamiento y despliegue de medios
controlado mediante un sistema de navegacién.

Los multimedios han sobrepasado el hecho de sélo mejorar estéticamente la
presentacion de los medios, ahora se integran para mostrar experiencias sobre
alguna cosa o situacién, también son usados para crear actividades donde la
gente puede interactuar con estos medios, dando el control total al usuario.

Los multimedios interactivos (término que explicamos mas adelante) han sido
usados por el plblico desde hace ya varios afios, en los médulos informativos
de parques, museos o sistemas de transporte, en donde se han mezclado
imagenes, sonidos, textos y graficos, promoviendo formas educativas y de
entretenimiento a nuestra vida cotidiana. Ahora las nuevas herramientas
multimedios en cdmputo abren un sin nimero de posibilidades de disefio y
exploracién.
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ﬁ‘ .\ delCastillode La fusién de espacio publico y multimedios en computadora ofrece nuevos retos
m‘%ﬁ% Chapultepec al disefio de programas interactivos. Con la finalidad de proporcionar novedosas
formas de interactuar en ellos, enriqueciendo los contenidos, mostrando a la

gente nuevas estrategias que promueven el proceso ensefianza-aprendizaje.

En este punto, en un desarrollo multimedios necesitamos conocer los
cuestionamientos y consideraciones que surgen cuando la gente, la tecnologia
y el espacio interactuan uno con otro. Los desarrolladores deben conocer todos
los aspectos que intervienen en la experiencia para anticipar reacciones del
usuario ante alguna situacién o tendencia determinada.

Para examinar las diferentes puntos que forman el disefio de un programa
interactivo, es conveniente realizar una investigaciéon que nos permita definir la
interactividad en el programa multimedios, la conexién del sistema con el espacio
publico.

Existe una gran variedad de formas de uso de los sistemas multimedios
interactivos en espacios publicos, asi como de diferentes niveles de interaccion,
los cuales son caracteristicas determinadas por la funcién del sistema
multimedios.

El responder a algunas preguntas puede beneficiar el desarrollo del programa
obligando a anticipar situaciones que puedan presentarse.

La capacidad de previsualizar el proyecto sera la base para obtener un producto
funcional que cumpla con las expectativas del usuario, conocer el contexto
individual y fisico del espacio, en el caso especifico de un museo, nos permitird
saber de los patrones de comportamiento y reaccién del publico en determinados
lugares y situaciones que definiran los lineamientos del programa muiltimedios.

Para definir el espacio publico es importante conocer el contexto que lo
componen:

2.7.1 Contexto individual

El publico tiene necesidades, capacidades potenciales reales. Requiere
tener ciertas preocupaciones cubiertas o no respondera de manera adecuada.
Tiene limitaciones perceptuales y cognitivas, viene muchas veces en grupo,
tiene antecedentes muy diversos con la familiarizacién de la tematica, es
heterogéneo y dispone de cantidades de tiempo variables, asi como de edad y
capacidad fisica.

34 |



El Alcdzar
del Castillo de En este contexto podemos citar el modelo derivado de la obra de Maslow, quien
Chapultepec establece una jerarquia de necesidades (figura 2.1). De acuerdo al modelo, si
las necesidades de niveles bajos no estan cubiertas, sera dificil que el visitante
pueda realmente beneficiarse con la oferta que se le ofrece para los niveles
altos de la escala.

8
El sery el crecimiento, % Auto-Realizacién: desarrolio de un estio de
motivaciones @ vida propio flexible pero
que emermen desde B consistente; convertirse en la persona que
continuados, y crecen 7] )
cuando se satusfacen g s Estética: apreciacion del orden y balance de toda la vida;
= z sensacién de beleza eny un amor por todos
B Entendimiento: conocimiento de las relaciones, sistemas y procesos
88 que se expresan en feorfas amplias; la integracion del conocimiento y
g é la sabiddria popular en estructuras mas amplias
ﬁ 3 Conocimiento: tener acceso a la informacién y la sabidurfa popular;
2 E saber como hacer las cosas; querer saber el significado de las cosas,
Figura2.1 >  ......l.___ & crnsmnala RSO Y IORBINONE e eerer i
@
Escala de necesidades, °3 Estima: ser reconocido como una persona tnica ton hablidades
basada en Maslow 1970. % 3 especiales y caracteristicas valiosas; ser espedia y diferente
o §§ Pertenencia: ser aceptado como miembro de un grupo,
E % sabiendo que otros estin conscientes de ti y quieren que estés con ellos
o
=
88 Motivaciones de
3 Seguridad; preocupacién porgue el mafiana esté asegurado mantenimeinto odeficiencia
g y sea predecible para uno, su familia y su grupo que son obtenidos o
g S || Supervivencia: preocupacion por la existencia negados por factores
2 g inmediata; ser capaz de comer, respirar, vivir este momento externos, son fuertes y

recurrentes, y crecen
cuando son negados

Podemos realizar una investigaciéon basdndonos en un estudio de audiencia en
el cual responderemos a ciertas preguntas que nos daran argumentos para
previsualizar situaciones usuario-programa.

2.7.2 Contexto fisico

El disefio de un programa multimedios es influenciado por la localizacién
donde el producto serd utilizado. El mundo real esta lleno de distracciones y
ruidos, que deben ser tomados en cuenta para que no obstaculicen el proceso
de comunicacion entre programa y el usuario. Predecir con certeza el contexto
fisico optimizard el desempefio de comunicacidn.
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del Castillo de En un museo las condiciones ambientales pueden estar controladas, es decir,
Chapultepec que podemos predecir ciertas situaciones que el publico realizara, por ejemplo,
podemos predecir el tréfico o rutas permitidas a través de las salas, el tiempo
aproximado que el usuario utiliza para el recorrido, espacios destinados para

hacer una pausa y descansar, iluminacioén, nivel de ruido, etc.

2.8 Interpretacién tematica como factor determinante

En el uso de los multimedios en museos, es importante conocer el tema
de la interpretacién tematica en un museo, por ser ésta el fundamento por el
cual se decide desarrollar un programa interactivo en computadora.

La interpretacién podemos definirla como una estrategia de comunicacién y
difusién. Tilden (1957) defini6 a la interpretacién como “una actividad educativa
orientada a revelar los significados y las relaciones a través del uso de objetos
originales, experiencias de primera mano y medios ilustrativos, mas que
simplemente comunicar informacién factual” (Tilden 1977, pag.8)

Poniendo un ejemplo: Pedirle a un visitante que entienda que tal o cual pintura
fue realizada en el periodo "Impresionista o Cubista” sin antes conectarlo con la
informacioén necesaria que sea significativa para la experiencia del visitante. Si
no lo hacemos, contemplar una pintura no tendria un significado o informacién
enriquecedores para él que la contempla.

Mencionando algunas cualidades que Tilden propone sobre lo que la interpretacién
tematica debe ser se destaca:

- . “Cualquier interpretacion que no relacione lo que se esta mostrando o
describiendo a algo dentro de la personalidad o experiencia del visitante, sera
estéril”.

- “La informacién, como tal, no es interpretacién. La interpretacién es
revelacidon basada en informacién. Pero son cosas completamente diferentes.
No obstante toda interpretacion incluye informaciéon”.

- “La interpretacién es un arte, que combina muchas artes, ya sea que los
materiales presentados sean cientificos, histéricos o arquitecténicos. Cualquier
arte es hasta cierto grado ensefiable”.

- “La meta principal de la interpretacion no es la instruccién, sino la
provocacion”.
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del Castillo de - “La interpretacién debera tener como meta presentar una totalidad mas
Chapultepec que una parte, y debe dirigirse al hombre entero mas que alguna de sus fases”.

- “La interpretacién dirigida a los nifios, no debera ser una versién diluida
de la presentacién para los adultos, sino debera seguir un enfoque
fundamentalmente distinto. Para ser éptima requerird un programa separado”.

Lograr que el visitante articule y pueda llevarse consigo un discurso al final de
la exposicién es el objetivo principal de la interpretacién tematica. Quiza el
visitante no recuerde las fechas o nombres de los autores de algunas pinturas
que observd, pero si recuerda y diferencia las caracteristicas de un cuadro
impresionista de otros que no lo son, entonces estamos logrando algo, si éste
fuera el objetivo principal de la interpretacion tematica.

¢Quién hace y por qué es importante la interpretacion tematica como eje en los
museos? La respuesta puede variar dependiendo del tipo de museo. El encargado
de la museografia es quien realiza y define la interpretacién tematica, basando
todos los recursos de que dispone (mas adelante describiremos cuales son)
para lograr cumplir con la interpretacién que desea que el visitante realice.
Podemos decir que el musedgrafo es un traductor que debe ofrecer la informacién
necesaria de una manera facil y entretenida para que el visitante logre entenderlia,
retenerla y relacionarla con su experiencia personal.

2.8.1 Recursos de la interpretacién tematica
Los recursos pueden ser divididos de acuerdo a la intervencién con el ser

humano. Tradicionalmente se dividen en “personalizados” y “"mediados”. Los
recursos personalizados o también llamados de “interpretaciéon directa” entre

Personal Escrita Audiovisual
- Flexible. - Fécil de usar. - Permite comparar “antes y
- Tiempo limitado de servicio. | - Tiene valor como “souvenir”. después”.
- No siempre disponible. - Puede implicar ingresos. - Puede mostrar diferentes
- Desempefio variable. - La gente tiene que leer. escalas de tiempo.
- Costoso. - Se pueden usar solamente - Siempre esté “en servicio”, y
mensajes cortos. a veces no requiere personal.
- Desempeiio de alta calidad
Figura 2.2 > constante siempre.
Ventajas y desventajas de - Requiere especialistas y
los medios interpretativos condiciones especiales a veces.
(Knudson 1995, pag. 153). - Requiere un mantenimiento.
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del Castillo de ellos son las visitas guiadas, dramatizaciones, animadores, actividades dirigidas
Chapultepec entre otros. Los mediados presentan la interpretacién a través de algin tipo de
medio, histéricamente el mas importante son los textos o cédulas que acomparian
a los objetos, hoy en dia toman més importancia las audio guias, los videos
interpretativos, los folletos y otros materiales impresos y los dispositivos
interactivos. Cada uno tiene sus ventajas y desventajas, como refiere un estudio

de 1980 de la Countryside Comission, que se explica en el cuadro siguiente:

2.8.2 Funciones de las aplicaciones multimedios en museos (ICOM 1992)

Especificamente en museos, la interpretacion tematica puede valerse de
los diferentes usos de los multimedios en museos como se describen a
continuacién:

2.8.2.1 Multimedios como indice

Un programa multimedios en un museo no solo debe ser un folleto
electrénico que muestre una introduccién a una exhibicién sino que tiene que
ofrecer:

- Un claro enfoque sobre el propésito y alcance de la exhibicion.

- Introducir a las partes principales de la exhibicién con la finalidad de
despertar el interés del visitante destacando puntos claves de los objetos que
contiene la exhibicién.

- Resaltando la composicién fisica de los contenidos de la exhibicion
clarificando instrucciones, con la finalidad de dar orientacién de los contenidos
en la exhibicién.

2.8.2.2 Multimedios como guia del visitante

La tecnologia multimedios puede complementar la funcién de guias
humanos, apoyos auditivos, descriptores textuales, etc., esta faceta de los
multimedios puede mejorar:

- El interés sobre temas especificos, mejorando el entendimiento de la
exhibicion.

- El método de interaccién permitiendo a los visitantes un facil acceso a la
informacién interesante, mediante el contexto fisico de la exhibicién.
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- La selecciéon de puntos de vista alternativos de la exhibicién para los
diferentes segmentos del publico, como pueden ser, niveles de experiencia e
intereses personales.

- La obtencién de informacién impresa que el visitante haya consultado
durante la visita con el programa multimedios.

2.8.2.3 Multimedios como catédlogo

Este tipo de aplicaciones puede enriquecer la experiencia del visitante
dandole no sélo los contenidos de la exhibicién, sino que puede darle otros
relacionados. Lacota (ICOM 1992) dice “que la gente no sélo quiere ver mas
objetos en la exhibicién, sino que ademas, quiere entender mas, se entiende
mas y disfruta mds cuando hay més que ver”.

Estas aplicaciones deben incluir:

- Mediante una buena interactividad el usuario debe accesar de manera
facil a todos los contenidos de la exhibicién.

- Explotar ligas hipertextuales asociativas que permitan navegar entre
temas relacionados con los objetos de la exposicién, por ejemplo, autores,
eventos, lugares y conceptos.

- El mejoramiento de la apreciacién visual de las partes de la exposicién.
2.8.2.4 Multimedios como explicador

Los museos tradicionales enfrentan situaciones criticas por no lograr que
los visitantes con ciertos antecedentes sobre la exhibicién despierten de manera
adicional un interés por enriquecer su conocimiento de la exhibicién. Algunos
museos han intentado disminuir este problema publicando materiales y
organizando lecturas serias coordinadas con el programa de la exhibicién. Los
aplicaciones multimedios pueden ser eficientes si logran:

- Una definicién y secuencia claras acerca del contenido de la exhibicién.
- Mediante una interfaz facil de usar la cual no interfiera entre el visitante

y los contenidos de la aplicacién, y permita navegar simple y eficientemente
entre sus diferentes secciones.
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del Castillo de - Un apropiado acercamiento ante los diversos tipos de visitantes,
Chapultepec destacando la informacién relevante a su interés personal.

- Estimular a los visitantes a pensar méds acerca de los contenidos que en
la tecnologia.

- Dependiendo de la funcién del programa, debe otorgar facilidades para
poder realizar anotaciones y obtener materiales impresos con informacién
apropiada.

- Una buena calidad textual, visual y auditiva del contenido.
2.8.2.5 Multimedios como motivador

Las ventajas de los graficos computarizados, ambientes inmersivos, y
tecnologia de realidad virtual son herramientas para la construccién de
experiencias sensoriales altamente efectivas. Estas experiencias, donde podemos
involucrarnos con un nivel interactivo muy alto, pueden funcionar como
disparadores motivacionales, sobre todo en ciertas grupos de visitantes jovenes
que pueden ser envueltos en el mensaje de la exposiciéon. El manifiesto
“Introduction to Multimedia in Museums"” realizado por el International Council
of Museums (ICOM 1992) menciona algunos ejemplos; como la experiencia de
realidad virtual mediante la visualizacién de la reconstruccién arqueoldgica
tridimensional de sitios como la tumba de Nefertari realizado por el Getty
Conservation Institute, la experiencia de inmersién y simulacién junto con otras
actividades ofrecidas, permiten al visitante realizar paseos virtuales y desempefiar
el papel de excavadores como si fueran arquedlogos de verdad, sin duda una
experiencia de aprendizaje sin igual.

2.8.4.6 Multimedios como examinador

Los museos educadores han usado cuestionarios, encuestas y revision de
conocimientos, con la finalidad de retroalimentar y mejorar la experiencia con
los visitantes. Las aplicaciones multimedios ofrecen de una manera mas franca
y enriquecedora la posibilidad de evaluar los resultados al final de la visita.

2.9 Kioscos multimedios en museos
Una vez definida la utilizaciéon de un programa muitimedios en base a

lograr los objetivos de interpretacion tematica, explicaré las caracteristicas
principales de un programa o kiosco interactivo.
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del Castillo de “En términos generales, un kiosco multimedios interactivo no es sino una
Chapultepec computadora de la cual se han ocultado el CPU, teclado y cables, para
normalmente dejar visible solamente la pantalla” (Gandara 2001). La interaccién
puede ocurrir mediante una membrana sensible al tacto u otros dispositivos
como el “trackball”, “joystick”, el ratén o algin tipo de mecanismo que permita

seleccionar y controlar el programa.

El término kiosco parece derivar de una palabra arabe para describir un edificio
en donde se “cantaba” informacioén. Su forma fue retomada en los kioscos donde
se pegaban avisos y carteles, y en muchas ciudades europeas se alojaban los
puestos de periddicos. De esta idea se aplica la palabra “kiosco” interactivo al
programa desplegado en una computadora en donde se ofrece informacién. A
los kioscos interactivos también se les conoce como “mddulos interactivos” o
mas comunmente solo “interactivos”.

2.9.1 Interactividad: el elemento clave

La esencia de los multimedios es la interactividad. En un programa
multimedios significa que el usuario, no el disefiador, controla la secuencia de lo
que quiere ver o ignorar. Lograr una buena interaccién entre el usuario serd
especificado en el disefio de interfaz, la cual podemos definir “como el area de
comunicacién entre el usuario y el sistema” (El tema del disefio de interfaz serd
ampliado mas adelante en este capitulo).

Traslademos esta definicién a un plano cotidiano, cuando dos personas se
comunican entre si, existen una serie de elementos que permiten dicho proceso
como son el lenguaje, la gesticulacién, el ambiente, etc., en el caso de los
programas de cémputo estos elementos pueden ser los botones, ventanas,
menues desplegables, controladores de audio y video etc., son el didlogo que
presenta el sistema de computo y del cual el usuario receptor puede a través de
la accién de seleccionar por medio de un dispositivo elegir la funcién que desea
que el programa realice.

La interactividad es aplicada a un amplio rango de productos en la computadora
como pueden ser paginas de internet, aplicaciones, sistemas operativos; estos
productos deben considerar una serie de fundamentos esenciales para su uso
correcto, basados en la calidad de la comunicacion entre el usuario y un programa.

La interactividad, comprende segln Ray Kristof (1997)

- “Crear en el usuario un sistema de conduccién, motivando al usuario a lo
largo del programa.”
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- "Disefiar la navegacién y rutas de acceso, creando una ruta interesante
a través del contenido del programa.”

- "Definir que pasa en cada pantalla, clarificando cuales son las actividades
que el usuario puede realizar.”

- “Disefar los controles para la interaccién, permitiéndole ir y hacer lo que
quiera.”

Para llevar a buen fin el disefio serd necesario tener siempre en mente varios
conceptos:

2.9.2 Orientacion

La gente espera obtener de una manera amigable y familiar la informacién
que el programa presenta, por ejemplo, a lo largo de nuestra vida aprendemos
a leer un libro, primero abriéndolo y después hojeando sus paginas de derecha
a izquierda, esto nos da un lenguaje de orientacion. Este sistema de orientacion
ha llegado a ser ampliamente estandarizado y entendido.

Los productos interactivos presentan lenguajes de orientacién y navegacién
estandarizados y en este punto estd el reto de producir disefios interactivos
intuitivos y faciles de usar, alin en ausencia de paradigmas ya establecidos,
como en el ejemplo que mencionamos.

2.9.3 Imagenes y metaforas

Una imagen tiene dos propdésitos: representar y dirigir hacia el contenido.
Una metafora es un tipo de imagen que coloca imdgenes en un contexto
significativo, para representar informacién en términos de un objeto (como un
libro), un lugar (como un consultorio médico) o un aparato (una videograbadora)
que la gente usa fuera del ambiente de la computadora. Una metafora funcionara
si la audiencia se familiarizara con ella y si su propésito es adecuado para el
contenido.

Una metéfora funcional crea un ambiente en donde los objetos desempefian la
funcidn que representan, el ejemplo mas comin lo podemos ver en los sistemas
operativos que utilizan “carpetas” donde pueden ser colocados “archivos”. (Ver
figura 2.3)

—
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Figura 2.3 >
Un ejemplo de metafora es
utilizada para organizar y
representar los archivos o
documentos del Sistema
Operativo Macintosh ®.
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2.9.4 Navegacién

La estructura de navegacién define el disefio de interaccién de un producto,
como son las rutas de acceso entre los temas y los controles con los que

interactuan los usuarios.

El resultado de una buena navegacién debe:

- Minimizar el viaje: simplificando y acortando el acceso o ruta entre dos

puntos.

- Minimizar el nivel de profundidad: crear una jerarquia con el menor
nimero posible de niveles.

- Minimizar la redundancia: evitando crear multiples accesos al mismo

lugar en el programa. (Ver figura 2.4)
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Figura 2.4 > _I

Se muestran dos esquemas de
navegacién, él de la izquierda '_Ll _I .

1.

[HHF

ofrece una navegacién lineal y
él de la derecha tiene dos o
formas de acceso a un punto rhl

especifico pero dando la
oportunidad de regresar al I—l—l

inicio de forma rapida.

2.9.5 Uso facil (Usability)

Una interfaz es facil de usar sélo si ésta conduce al usuario de la manera
que él espera, esto se logra si el disefiador de la interfaz fue capaz de anticipar
a las espectativas que el usuario podria tener al interactuar con el programa.

Kristof (1997) sugiere algunos principios basicos que hay que tener en mente,
los usuarios de un producto multimedios tratan de hacer, encontrar o aprender
algo y el trabajo en el disefio de la interaccion es hacer que sea facil de hacerlo.
Se debe tomar en cuenta lo siguiente:

- Evitar que el aprendizaje para el uso del programa sea una carga para el
usuario. No olvidemos que la gente debe enfocar su esfuerzo en el aprendizaje
de los contenidos del programa.

- Eliminar el uso de esquemas o simbolos dificiles de comprender.

- Permitir a la gente interactuar con el contenido tan directamente como
sea posible. Permitir hacer lo que el usuario quiere simplifica el camino a la
informacién que ésta buscando.

- Minimizar el esfuerzo cuando el usuario se mueve a través de las pantallas
del programa, es decir, mantener los controles afines juntos o colocar botones
en los lugares en donde sean faciles de encontrar.

\ T



El Alcdzar N

Fe f%f del Castillo de - Retroalimentar de forma inmediata cuando el usuario ha realizado alguna
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' acciones por parte del programa. Por ejemplo: cuando el usuario selecciona un
botén, la imagen de éste se oscurece y emite un sonido para comunicar que se
ha oprimido el “botén”.
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- Hacer obvio qué es seleccionable en la pantalla y qué no. Los objetos
que lucen como botones deben actuar como botones.

- Los usuarios esperan que el programa les permitan tomar atajos, escapar
de cosas que no les interesan, tener el manejo en la ejecucién de video, animacién
y sonido, en pocas palabras tener el control.

- Los programas interactivos deben permitir al usuario hacer lo que ellos
quieran sin restricciones o castigos.

2.9.6 Funcionalidad

Una interactividad funcional significa especificar con detalle las actividades
que el programa y usuario pueden realizar y como se han de llevar a cabo.

Existen varias cuestiones acerca de la funcionalidad, cada una representa
decisiones de disefio que definird cémo funcionara el programa, y también cada
una debe ser considerada en su nivel individual en la pantalla, asi como en el
nivel general del producto.

2.9.6.1 Definir controles de interaccién

Disefar los controles de interaccidn significa definir cual es el propdsito de
cada elemento en la interfaz, especificando la accién que desarrollard y cémo lo
hara.
2.9.6.2 Resolver problemas de organizacién

Cada elemento interactivo requiere ser organizado para ocupar un lugar

determinado en la pantalla, podemos organizar a un elementos por su jerarquia
y tipo de funcién considerando siempre su relacién con los otros elementos.
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2.9.7 Consistencia

Dar consistencia a los elementos en un programa interactivo debe ser la
misma porque el usuario espera encontrar la misma opcién cuando se mueva
hacia un nuevo tema.

2.9.8 Ubicacién

El programa tiene que establecer un elemento de ubicacién que permita
al usuario saber en qué parte del programa se encuentra y dar la facilidad de
regresar siempre al punto de partida.

2.9.9 Disefio de interfaz como area de interaccién

El origen del término “user interface” o interfaz al usuario en espafiol, se
introdujo a principio de la década de los 80 's y toma mas importancia con la
introduccién de la computadora Apple Macintosh en 1984. Una de las
caracteristicas claves de esta computadora era su facil uso mediante una interfaz
grafica, que la convertiria a diferencia de la interfaz de texto de MS-DOS, en
una computadora mas comercial y que todo mundo podia usar sin tener grandes
conocimientos en computacion.

El disefio de interfaz surge inicialmente como parte de la ergonomia la cual
podemos definir como “Estudio de datos bioldgicos y tecnoldgicos aplicados a
problemas de mutua adaptacién entre el hombre y la maquina”. y ésta se remonta
desde la Segunda Guerra Mundial, cuando el disefio de maquinas requiere pensar
en funcién de los usuarios involucrando elementos de ingenieria, disefio industrial,
antropometria, fisiologia humana y posteriormente elementos de psicologia
cognitiva.

2.9.9.1 Definicion de interfaz

"La idea de interfaz ha ganado tal popularidad en los circulos del disefio,
que no es remoto ver ahora usado el término en cuando menos dos sentidos
relacionados, ya que uno incluye al otro, pero que son diferentes. Al primer
sentido podemos llamarle el “sentido amplio”, ya que propone que todos los
objetos, sean simples o complejos, tienen una interfaz -a manera de una
superficie de contacto u operacién. Al segundo sentido podriamos llamarle,
“sentido restringido” o técnico, y normalmente se reduce a la interfaz con el
usuario de objetos complejos -tipicamente la computadora- y como veremos,
no tiene una definicibn muy precisa, salvo por contraste con el sentido amplio
del término.” (Gandara, Link 1993)
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Quiza la mejor manera de ilustrar las dos acepciones del término es dar algunos
ejemplos de definicién en cada caso, sin pretensiéon de ser exhaustivos, pero
con la intencién de cuando menos ofrecer una muestra significativa de las
concepciones mas comunes.

El primer ejemplo de la primera acepcién, o sentido amplio, lo proporcionan
Fowler y Stanwick (1995):

“Esta discusién (sobre la evolucién de la interfaz desde la interfaz de texto a la
grafica, a la de documentos y finalmente a la de intenciones) intenta
proporcionarle un contexto para disefiar cualquier interfaz, sea ésta basada en
computadora o no. Todo se reduce a un concepto muy simple: la “cosa” que
estd usted disefiando serad usada por alguien para hacer algo.”
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Se desprende de esta definicién que cualquier objeto que cubra una funcién o
“haga algo” y haya sido disefiado -lo que incluiria practicamente a cualquier
objeto- tendria una interfaz. La interfaz de computadora (con sus diferentes
variantes, incluyendo la gréfica, que es nuestro centro de interés), no serian
sino casos especiales de interfaz. Y se destaca que el buen disefio debe entonces
facilitar la accion.

Un segundo ejemplo, esta vez de un destacado experto en usabilidad. (Wiklund
1994).

“Pienso en la usabilidad como un atributo acumulativo en un producto. Cuando
un equipo de desarrollo disefia un producto, trata de incluir las caracteristicas
que la gente necesita para realizar una tarea, y presentar esas caracteristicas
de una manera en que la gente las capte de manera intuitiva y encuentre eficiente
usarlas a la larga. También intentan eliminar la posibilidad de errores criticos,
inducidos por el propio disefio, e incluir calidades de disefio que hagan que la
gente se sienta bien al usar el producto. Casi todos los aspectos de la apariencia
de un producto, su conjunto de propiedades y su esquema de interaccion afectara
esas metas.”

"Si el producto ha de tener un nivel alto de usabilidad, el equipo de desarrollo
debe aproximarse al disefio de la interfaz con el usuario -los elementos del
producto con los que la gente interactia- también a un nivel conceptual mas
amplio. Muy frecuentemente, los productos notorios por su usabilidad pueden
ser en realidad mecénica o electrénicamente complejos. Esta aparente paradoja
es frecuentemente el resultado del buen trabajo de los profesionales de la
usabilidad, cuya meta ha sido el evocar en los usuarios un modelo mental simple
(un marco de referencia) de cémo es que el producto funciona y el protegerlos
de tener que aprender los detalles innecesarios”.

De nuevo, se destaca que todos los objetos tendrian una interfaz, cuyo adecuado
disefio es una meta de usabilidad. La interfaz de la computadora, o de otros
objetos complejos seria solamente un caso limite. Se introduce la idea de que
esta complejidad requiere ser reducida mediante la evocacién en el usuario de
un modelo mental simple.

Laurel y Mountjoy (1990), reconocidas expertas en disefio de interfaz, parecen
no tener problema en sostener una definicién amplia que puede puntualizarse
en el caso de la interaccion hombre-computadora:
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del Castillo de “Una interfaz es la superficie de contacto de un objeto. El mundo esté lleno de
Chapultepec ellas: el picaporte es la interfaz entre la mano y la puerta...Una interfaz es una
superficie de contacto. Refleja las propiedades fisicas de las partes que
interacttan, las funciones que deben desempefiarse y el equilibrio de poder y
control entre ellas. La interfaz computadora/humano es la superficie de
interaccién entre estos dos agentes. El disefio correcto de interfaz al usuario

debe poner el poder en manos del humano” (Laurel & Mountjoy 1990).

Hay autores que sostienen una concepcién aparentemente restringida, o técnica,
solamente para luego volverla a ampliar. Es el caso de Newman y Lamming
(1995):

“¢Qué son los sistemas interactivos?”..."Como su nombre lo indica (...) permiten
la comunicacién en dos direcciones, del usuario a la computadora y de regreso.
Lo hacen asi en una forma en que permite seguir el ritmo y direccién de las
actividades del usuario. El usuario realiza acciones tales como apretar botones,
sefialar con un «ratén» o escribiendo texto. El sistema reacciona en consecuencia,
quiza desplegando informacién, quiza activando maquinaria o realizando algin
otro servicio (til, o quiza simplemente esperando la siguiente accién del usuario.
Todo esto tiene lugar via la interfaz con el usuario del sistema, la parte del
sistema que permite acceso a los recursos internos de la computadora” (Newman
y Lamming 1995, pag. 5).

Esta primera definicién esta claramente orientada hacia la computadora (o al
menos a una maquinaria compleja).

“La interfaz con el usuario es la parte de una herramienta o sistema con la cual
el usuario interacttia directamente; la parte que permite al usuario dar 6rdenes
e ingresar informacién, y la parte que proporciona al usuario retroalimentacién
sobre los resultados computacionales. El disefio de la interfaz con el usuario
determina como es que los usuarios desarrollan actividades; de esta manera, la
interfaz con el usuario afecta el grado de apoyo que el sistema proporciona. La
interfaz con el usuario es también la Gnica manera de acceder hasta la
funcionalidad interna del sistema...” (Ibid. pag. 272).

Parte de conocer y establecer un punto de vista claro de lo que es el disefio de
interfaz es que serd nuestro hilo conductor: en el que la interfaz informética es
el lenguaje de la interactividad, y que, a su vez, la interaccién puede concebirse
provechosamente como una forma de didlogo.
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del Castillo de La interfaz es un tema tan amplio que puede ser aplicado en muchos campos,
Chapultepec como anteriormente comentamos surge a partir del disefio de los objetos. El
disefio de interfaz al que nos referiremos es al disefio de interfaz computadora-
humano. Es importante recalcar que la interfaz con el usuario no es solamente
el disefio grafico de la pantalla, sino precisamente el conjunto de la experiencia
de interaccidn. Esto implica no solamente poner cuidado sobre la forma en que
se presenta la informacién, sino la manera en que el usuario puede “navegar”
en ella, el tipo de conductas que se asocian a los objetos presentes en la pantalla,
etc., incluyendo el mecanismo mismo de la interaccién (ratén, teclado, pantalla
sensible al tacto, pluma, etc.).

El desarrollo de las aplicaciones de computo trajo consigo problemas de uso,
interfaz gréfica e interactividad, provocando asi, la necesidad de establecer
lineamientos que dieran solucién a estos problemas.

Comentarios

El disefiador gréfico juega un papel determinante en el desarrollo de estas
aplicaciones. La importancia de investigar y conocer el contexto para el cual se
va a disefiar un mensaje es esencial para fundamentar los conceptos gréficos
utilizados en esta tarea.

Este capitulo intenté describir los factores que interviene en la funcién de un
museo, asimismo la relacién existente entre ellos y cémo la integracién de
aplicaciones multimedios en museos ofrecen una nueva oportunidad para lograr
la meta de “preservar, organizar, investigar, integrar, difundir y vincular el
patrimonio histérico, arqueolégico, etnogréfico y linglistico de la nacién con la
sociedad”.

La integracién de multimedios en museos ofrecen una nueva oportunidad para
lograr que el publico visitante profundice y obtenga su propia interpretacién de
la informacién acerca de los contenidos en los museos.

Las nuevas formas de interaccién con las herramientas multimedios proveen
formas de comunicacién que enriguecen el contexto y significado de los objetos
y temas en los museos.

El Alcdzar ﬂ
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Capitulo 03.

Propuesta metodolégica del desarrollo del programa interactivo
multimedios “El Alcazar del Castillo de Chapultepec”

Objetivo: Describir la metodologia de desarrollo del programa interactivo
multimedios.

3.1 Antecedentes

Todo disefio se basa en la bisqueda de informacidn relevante que resulte
Gatil en la toma de decisiones para solucionar problemas.

Entender el disefio como proceso de decisiones implica la localizacién de criterios
adecuados que permitan guiar al disefiador-investigador en las acciones mas
pertinentes.

Vilchis (1986) fundamenta los principales métodos de desarrollo de proyectos
visuales y en ellos me he basado para explicar éCémo y Por qué? fue elegida la
metodologia para la realizacién del proyecto gréfico que es base de este tema
de tesis.

Para justificar una metodologia para el disefio, es importante definir las
caracteristicas de la disciplina en cuestién, por ejemplo, dice Selle, que el disefio
es una disciplina altamente problematica; en principio, porque desempefia un
papel determinante en la implantacién y transformacion de la realidad.

Cuando el disefiador formula el problema de disefio, como en toda disciplina
cientifica, debe ser también un investigador; para estudiar si el problema tiene
solucién y cudles seran sus exigencias que debe satisfacer, porque “la sociedad
industrial...requiere no sélo de un conocimiento perceptivo, sino también de
una auténtica investigacion sobre los descubrimientos del conocimiento. Los
datos que tendremos que introducir en el proyecto seran los de un conocimiento
y comprensién del hombre”.

Es importante describir en base a Lovet (1979), como es que el hombre crea las
cosas para entender cémo se ha ido desarrollando en esta actividad creadora
ya que en base a ello el hombre ha establecido el acto de disefiar entendiendo
a éste como el inicio de un cambio en las cosas hechas por el hombre (Ch.
Jones 1981, pag. 33-35).

P
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del Castillo de Lovet (1979) menciona consideraciones para separar las etapas del disefio. En
Chapultepec la primera fase, la naturalista, se ubican las sociedades primitivas donde no
habia objetos intiles, “todos obedecian a una necesidad y todos eran la solucién
mas adecuada y la Gnica posible a una necesidad concreta. La capacidad de

produccién tanto simbdlica como material, esta vinculada a la articulacién.

El hombre primitivo coordina elementos naturales, los articula y llega a la primera
sintesis formal, el objetivo fundamental era la eficiencia; por tanto el objeto
tendria solamente valor de uso.

La fase inventiva se desarrolla en el disefio por analogia, el elemento que la
caracteriza es la memoria, los objetos se generan a partir del recuerdo de otras
soluciones similares.

Lovet (1979) sitta la fase inventiva como la mas dinamica, ya que en ella se
crearon objetos definitivos para la aceleracién del proceso de civilizacién, aunque
ciertamente en la misma etapa nacieron paralelamente los primeros artefactos
indtiles.

Esta etapa se caracteriza también por ser el momento en el que el mundo
objetual deja de ser imitacidén o derivacién de lo natural ya que éste no genera
en totalidad los inventos, también influyen elementos culturales, heredados de
una cultura plenamente organizada.

“Entre la fase inventiva y consumista la diferencia estriba en que ésta ultima le
interesa como factor predominante el valor de cambio con lo que, para disefiar
un objeto, ademas de la influencia de elementos naturales y culturales, toma
en cuenta los factores de produccién, distribucién, venta, posesién y consumo
de los objetos que condicionaran a la configuracién” (Vilchis 1986).

Una vez descritas las fases histéricas, podemos decir que el disefio empieza a
conformarse distintamente y su tarea consiste en un analisis de los factores
que determinan la forma para posteriormente intentar reconciliarlos, aqui el
método intuitivo y esquematico resulta insuficiente.

Nuestro siguiente paso sera definir qué es el disefio, o lo que queremos que
éste sea. Existen diferentes definiciones para el disefio, por ejemplo: Scott
(1979) dice, “disefar es una acto humano fundamental: disefiamos cada vez
que hacemos algo por una razén definida, ello significa que casi todas nuestras
actividades tienen algo de diseo”.
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del Castillo de Disefiar es la capacidad y habilidad humanas para interrelacionar las experiencias
Chapultepec con el fin de solucionar adecuadamente la respuesta a la problematica, necesidad
o carencia, aplicando en este hacer un nuevo concepto, modo o forma de

realizario.

“Disefio es lo mas objetivo posible, de todo lo que constituye el ambiente donde
el hombre de hoy vive.” (Munari 1985).

Coincidiendo con estas definiciones, entendemos, que la actividad del disefio es
un proceso que tiene como objetivo dar solucién a un problema tomando en
cuenta de una manera objetiva las consideraciones necesarias que influyen en
dicha solucién.

Al pensar en el “disefio” no podemos concebirlo sin una metodologia “entendiendo
ésta como el estudio de la estructura del proceso proyectual” (Simon, pag. 24)

Particularmente, el lenguaje del disefio abarca elementos mas complejos que el
lenguaje verbal comin; no solo se emplean palabras, también hay imagenes,
colores, formas, simbolos. El empleo de esta amplia gama de signos exige
claridad de expresién; solo un bien estructurado lenguaje ayudard a que los
objetos se vinculen efectivamente con la realidad, las condiciones son, entre
otras, exactitud de las informaciones, objetividad de las sefiales, codificacion
unitaria, ausencia de falsas interpretaciones, etc. (Munari 1995)

La seleccién de una metodologia para el disefio de un programa multimedios
debe responder a las necesidades heuristicas! y hermenéutica? y que sean
compatibles con el procesos de desarrollo interdisciplinario.

Un desarrollo de una aplicacién multimedios esta compuesto por varias fases
en las cuales existen equipos interdisciplinarios que trabajan bajo sus propios
métodos. El disefio gréfico no es la excepcién, es cierto que la produccién del
disefio grafico no lo es todo pero debe proponer su metodologia que le permita
interactuar con las equipos de trabajo de cada una de las fases en el desarrollo.
Por experiencia propia consideramos importante conocer y participar en cada
fase, para enriquecer la informacién necesaria y permite ordenar de manera
légica, la construccién de un problema de disefio. (Munari 1985).

1. Técnica de la indagacidn y del descubrimiento. Diccionario de la Lengua Espafiola 2004.

2. En la filosofia de Hans-Georg Gadamer, teoria de la verdad y el método que expresa la
universalizacién del fendmeno interpretativo desde la concreta y personal historicidad. Diccionario
de la Lengua Espaiiola 2004.
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3.2 Metodologia

En base a los objetivos establecidos elegimos la metodologia propuesta
por la UAM-Azcapotzalco, por considerala adecuada en la realizacién de un objeto
de disefio, destacando los requerimientos, magnitudes y resultados del acto
mismo de disefio en relacién con el trabajo interdisciplinario.

La metodologia de la UAM-Azcapotzalco se compone de cinco fases que muestran
flexibilidad y construyen una propuesta susceptible de evolucién.

Una visién secuenciada del proceso de disefio debe considerar “la busqueda y
determinacién del problema, las alternativas de su solucién y la realizacién
material de la alternativa elegida” (Sadnchez de Antufiano, 1992, pag.307).

(1) Caso (2) Problema (3) Hipétesis (4) Proyecto (5) Realizacién

3.2.1 Definicién de las fases

(1) Caso: En ella se abordan los fendmenos sociales desde la
interdisciplinariedad; de ella se deriva una propuesta para el disefio
que comprende una primera formulacién integral. Las condiciones
que establezca el caso definiran todo el proceso.

(2) Problema: Entiende el estudio del fenémeno desde los objetivos, y
por tanto desde las condicionantes tedricas de una disciplina propia
del disefio. Asi el fendmeno se tiOpifica como un problema de disefio
con requerimientos especificos para un area de accién.

(3) Hipétesis: Incluye el desarrollo de la mé&xima cantidad de alternativas
para los requerimientos del problema. La intencién es agotar
posibilidades y elegir la que responda con mayores aptitudes.

(4) Proyecto: Consta de dos partes: en la primera se desarrollan planos,
magquetas y simulaciones en un conjunto integral; en la segunda se
confrontan con lo propuesto en la hipétesis.

(5) Realizacién: Corresponden a la produccién material de la forma
propuesta.
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“Se debe recordar durante el proceso que cada fase requiere evaluacién y
retroalimentacién, ya qué el modelo no es una secuencia lineal sino ciclica.”
(Vilchis, 1986, pag. 192)

En base a la metodologia propuesta, en el tercer y cuarto capitulos describiré
las fases de desarrollo del programa “El Alcazar del Castillo de Chapultepec”
destacando la funcién del disefiador gréfico y la aplicacién de los lineamientos
graficos en el disefio de interfaz al usuario del programa.

3.3 Fase de planificacion: Descripcion del caso y el problema a resolver

En esta fase se describe la informacién a grandes rasgos sobre el contexto
que rodea al desarrollo del programa “El Alcazar del Castillo de Chapultepec”.

3.3.1 Origen del proyecto

En principio hemos mencionado en el capitulo anterior cémo el uso de
tecnologias, en especial el computo multimedios, permite mejorar la experiencia
del visitante en un museo y de esta forma promover el conocimiento y
preservacion del patrimonio histérico del pais. Desde 1993 he podido participar
en el desarrollo de aplicaciones multimedios en exhibiciones en museos,
corroborando el impacto positivo del uso de los multimedios interactivos, de
acuerdo a nuestra experiencia algunos de los principales logros que este tipo de
proyectos promueve son:

- Los usuarios se adaptan facilmente a la utilizacién de los programas
multimedios.

- Se promueven las habilidades de investigacion.

- Se profundiza mas acerca de los contenidos vistos en la exhibicién de
una manera interesante.

- Mediante el uso interactivo del programa los usuarios establecen su propio
ritmo de aprendizaje.

- Se utilizan medios como el audio y el video para describir y enfatizar
sobre situaciones, procesos, objetos, etc.
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- El inicio del proyecto se dio cuando el Consejo Nacional para la Culturay
las Artes, a través del Instituto Nacional de Antropologia e Histor[ia en su plan
de restauracién y actualizacién museografica del museo del Alcazar del Castillo
de Chapultepec, el cual es considerado el museo mas visitado en México, convoca
a empresas dedicadas al desarrollo de aplicaciones multimedios interactivos a
proponer soluciones para apoyar a la actividad museografica.

- Cactus Design, empresa dedicada al disefio industrial y grafico, realiza
una propuesta multimedios interactivos, en la cual establece una estructura de
navegacion y utilizacion de medios que se adaptan a las necesidades y objetivos
museograficos por lo que resulta seleccionada para el desarrollo.

3.3.2 Objetivos de la aplicacién

- Apoyar a la interpretacion temdatica propuesta para la visita al Alcdzar
del Castillo de Chapultepec mediante el uso de tecnologia multimedios.

- Permitir al visitante interactuar de una manera facil con informacion de
los elementos vistos durante su recorrido.

- Dar la posibilidad de profundizar y relacionar informacién de los espacios
y objetos con aspectos histéricos.

- Inducir al visitante a actividades mediante el uso de la tecnologia
multimedios.

3.3.3 Criterios de seleccion de contenidos

Los contenidos del programa deben estar apegados a los presentados en
las cédulas informativas que estan desplegadas durante el recorrido del lugar,
ademas de ofrecer informacion textual y gréfica adicional que permita al visitante
investigar y profundizar en los temas de su interés respecto a su visita.

3.3.4 Usuarios meta

En el museo mas visitado de México, el publico que asiste es muy
heterogéneo por lo que se tiene que tomar en cuenta a personas con diferentes
capacidades y niveles intelectuales, los criterios basicos que sirven para
ajustarnos a este parametro es crear una aplicacién sencilla de operar, un
programa facil de usar es igualmente apreciado por todos las personas. El nivel

J
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intelectual de los contenidos es resuelto dando contenidos bésicos para todo el
publico en general y permitiendo profundizar en la informacién a los usuarios
con capacidades e intereses mas altos.

3.3.4.1 Competencias del usuario con el programa:

Seleccionar temas de interés mediante botones (metéafora).

Leer y relacionar informacién textual y grafica.

Identificar y profundizar en la informacion referente a lo visto en la
exhibicién.

Establecer conexiones tematicas con los conocimientos adquiridos.

3.3.4.2 Factores de clasificacién de usuarios

Rango amplio de edad, prevalecen escolares de 6 a 12 aiios.
Escaso o nulo conocimiento de herramientas de computo.
Falta de habito en visitar museos.

Poco tiempo dedicado a la lectura.

Consumo dominante de mensajes visuales.

De 5 a 10 minutos de interaccién con el programa.

3.3.5 Parametros de uso

El interactivo sera mostrado en un espacio disefiado como mediateca,
en donde junto con otros programas interactivos podran ser
consultados por los visitantes.

El disefio del interactivo debe ajustarse a las variables de iluminacion,
espacio, flujo de visitantes, nivel de ruido, distractores y tiempo de
uso con el usuario.

La informacién y los medios utilizados deben ser relevantes para
todo el publico.

Ofrecer una navegacién no lineal en la cual el usuario pueda ir a
cualquier punto del programa.

El tiempo de despliegue de los medios debe ser instantaneo y
responder adecuadamente a los requerimientos del usuario.

La forma de interaccién debe ser sencilla y que no implique
conocimientos o habilidades en el uso de computadoras. En este
sentido se estudiaron diversas formas de interaccién con el programa,
como por ejemplo: teclado, trackball, ratén, mousepad, pero por
facilidad de uso, la pantalla sensible al tacto (touchscreen) fue la
mejor opcién, porque no requiere habilidades de manejo de algin
dispositivo o equipo, simplemente tocar la pantalla.
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Al comienzo se pretendia hacer en dos idiomas el programa (inglés y
espafiol) para satisfacer las necesidades del publico tanto nacional como
extranjero, pero la cuestién de costos y tiempos impidieron realizar la opcién en
inglés. El cliente en este caso el INAH considerd la opcién de desarrollo del
sistema en el idioma inglés en un futuro.

3.3.5.2 Plataforma de entrega

Las consideraciones técnicas respecto al equipo de despliegue del
programa deben estar basadas en el 6ptimo desempefio general y de cada uno
de los medios utilizados, por esta razén se nos dio la oportunidad de elegir la
plataforma de entrega.

- La plataforma Apple Macintosh es seleccionada porque permite un
adecuado desempefio de los medios visuales y de audio.

- Por ser Apple una plataforma multimedios por naturaleza que integra
de manera nativa los dispositivos de equipo (hardware).

- Las aplicaciones (software) utilizadas para la produccién de medios
e integraciéon son nativas para el sistema operativo Macintosh.

Una vez terminada la aplicacién debe ser instalada en el disco duro de las
computadoras destinadas para el uso del programa. Estas maquinas son Power
Macintosh 5200 con pantalla sensible al tacto de la marca Touchscreen, con 64
Mb (megabytes) en memoria RAM y espacio minimo en disco duro de 200 Mb.

3.3.7 Consideraciones financieras

El presupuesto de un proyecto multimedios puede establecer los limites
de cantidad y calidad de los tipos de contenidos. Los costos aumentan de acuerdo
a la complejidad de los medios utilizados, por mencionar un ejemplo: el costo
de una ilustracién 3D difiere de una en dos dimensiones con las mismas
caracteristicas e ideas principales.

En el caso del programa del Alcazar se destind un presupuesto definido, por lo
que fue conveniente ajustario de acuerdo a los costos de produccién de cada
uno de los medios y tiempos que se requeria para desarrollarios, de esta manera
pudimos ajustar el tipo y cantidad de medios utilizados en cada pantalla del
programa.
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El programa “El Alcazar del Castillo de Chapultepec” tiene como objetivo
general el educativo, su uso y los medios desplegados como son fotografias,
video, recorridos virtuales y segmentos de audio, no requieren permisos expresos
de los autores sélo se debe desplegar la fuente de consulta, asimismo el museo
se compromete a hacer uso del programa sélo en sus instalaciones y no se
permite la reproduccion total o parcial del programa.

3.4 Fase de diseiio: La hipétesis y realizacion del proyecto de disefio

Una vez que se ha dado a conocer el contexto del problema de disefio el
siguiente paso es proponer soluciones y objetivos especificos para cada uno de
los equipos de trabajo.

El disefiador grafico del programa interactivo multimedios debe conocer la
estructura o mapa de navegaciéon que permita hacer el disefio general de
composicién y elementos interactivos.
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definiendo a ésta como “una superficie o pagina en la que despliegan informacién

(texto, imagenes , video, audio, etc.) en ciertos medios electrénicos”.

El siguiente paso es enumerar los elementos que forman cada pantalla y con
ello realizar propuestas de composicién tomando en cuenta también los
requerimientos de presentacion.

Aun cuando es cierto que trabajar con programas multimedios interactivos plantea
algunos retos novedosos para los disenadores, la mayor parte de la ayuda
necesaria para disefiar, crear, ensamblar, editar y organizar variados formatos
en los multimedios, no son diferentes a los usados en otros medios, por lo que
la utilizacién de los principios del lenguaje visual son utilizados de la misma
forma.

3.4.1 Principios basicos del lenguaje visual

El disefio grafico se realiza por medio de la combinacién de principios y
fundamentos que forman el lenguaje visual, y el disefio de interfaz se vale de
ese lenguaje para lograr la comunicacién de una manera efectiva entre el
programa y el usuario.

No existe una receta ideal para lograr dicho fin, depende del disefiador grafico
tomar en cuenta los elementos del lenguaje visual, asi como su relacién entre
si. Este proceso podemos compararlo con el lenguaje verbal que cominmente
usamos, el buen uso de las palabras, asi como su estructura nos permiten
formar una frase que exprese de una manera éptima una idea.

Conocer los principios basicos debe estar fundamentado en minimizar el esfuerzo
en el aprendizaje de una interfaz por parte del usuario (véase capitulo anterior),
tomando en cuenta las caracteristicas para lograr una 6ptima interfaz
considerando que el objetivo principal es aprender los contenidos del programa
multimedios.

A continuacién mencionamos estos principios y mediante gréaficos
ejemplificaremos algunos de ellos:

3.4.1.1 De elementos

La efectividad de una clara composicién depende de la relacién entre los
elementos que la componen.
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Chapultepec visual en la interfaz puede tomar muchas formas, la principal es la
integracién de los elementos visuales usados a lo largo de una

aplicacion.

- Refinamiento. Reducir al maximo los elementos que no tienen una
funcion esencial evita distractores que podrian desorientar
particularmente a los usuarios principiantes.

- Adecuacién. Esta basada en el uso de mecanismos simples y de una
facil memorizacioén que ayude al usuario a entender el funcionamiento
de los elementos.

- Regularidad. La percepcién humana y la memoria operan mas
eficientemente sobre estimulos regulares. La regularidad tiene como
funcién principal la prediccién permitiendo al expectador enfocar su
atencién mas facilmente al drea de interés.

- Proximidad. Describe la tendencia a asociar los elementos individuales
de manera mas fuerte con los elementos cercanos que con aquellos
mas distantes. Como se aprecia en la figura 3.2a, tendemos a percibir
columnas discretas ya que la distancia entre los circulos es menor en
el sentido vertical que en el horizontal.

- Similitud. Elementos que comparten caracteristicas basicas (forma,
tamafio, color, textura, valor u orientacién), tenderan a ser asociados
mads entre si que con elementos con caracteristicas diferentes. Ver
figura 3.2b.

- Continuidad. Preferimos contornos continuos, no interrumpidos, que
sean la explicacion fisica mas simple de una forma, a aquellos
igualmente plausibles pero mas irregulares. La figura 3.2c se percibe
como una cruz, explicacién mas sencilla, que percibirla como cuatro
angulos que coinciden en el centro.

:  STIGUE Bt ONONONG® OO 0O
o prosimidad, by, s, O, 00 OO0 o000
continuidad (Mullet and Sano O O O O O O O O
1995, pag. 92, fig.97). O O O O . . . .
OO OO0 O Q QO
OO 00 0 00

a b C
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Figura 3.3 >

Esta secuencia de pantallas de
un programa interactivo resu-
me los puntos anteriormente
mencionados, a nivel general
observamos que cada pantalla
mantiene una estructura
similar lo cual da consistencia
y orden visual al programa
mediante la adecuada
agrupacién de elementos
(Botones, barra ubicadora,
texto, etc.) y otorgando una
jerarquia visual que permite
organizarlos e identificarlos.

3.4.1.2 De estructura visual

La organizacion y estructura visual dan al usuario rutas necesarias para
interactuar con un producto de manera sistematica. La estructura afecta la
experiencia visual en su nivel mas primitivo.

- Agrupacion. El primer paso para desarrollar una estructura visual es agrupar
elementos. Por ejemplo, en un libro, las palabras estdn agrupadas en columnas,
secciones y paginas. Agrupar elementos similares en la interfaz ayuda al usuario
a manejar informacién compleja reduciéndola a grupos de informacién.

- Jerarquia. Un orden jerarquico permite realizar una lectura secuencial,
percibiendo primero los elementos de mayor importancia.

- Relacién. La agrupacién y jerarquia complementan y refuerzan visualmente
la relacién entre los elementos. La relacién entre los elementos puede basarse
principalmente en la posicién, tamafio y color.

- Balance. Establece una posiciéon que permite mantener una armonia global.
El balance en la interfaz es andlogo al balance entre los elementos fisicos
cotidianos. Una composicién es balanceada cuando los pesos visuales entre
cualquiera de sus elementos son aproximadamente iguales.
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Los programas o sistemas de organizacion son facilitadores visuales que
con base en la repeticion de médulos o formas e ideas provoca regularidad y
estructura a la experiencia del usuario.

- Atencién. En base a la division modular del area de disefio se puede mejorar
el ritmo y regularidad que hace de la estructura un sistema predecible y explicito
sin sacrificar la flexibilidad.

- Flexibilidad. El mejor sistema se disefia consciente de abarcar condiciones
de limite, sin coartar la libertad creativa.

- Consistencia. Permite establecer la posicion, tamafo y valores de los

elementos dentro del sistema de organizacién permitiendo reconocerios a lo
largo del programa interactivo.

g R ¢
B mdm,

Figura 3.4 >
Establecer un adecuado
programa de organizacién nos
permite la utilizacion de
diferentes formatos en el
manejo de los elementos en la
interfaz. “El ejemplo es un
sistema basado en una simple
reticula que es utilizada para
dar formato a los diferen-
tes documentos de las
instituciones gubernamentales
en Estados Unidos.” (Mullet
1995, pag. 133)
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Figura 3.5 >
La identificacién rapida de los
elementos mediante el tamafio
y color contrasta con el resto
de los contenidos de estos
ejemplos de ventanas de
didlogo del sistema operativo
Windows®.

3.4.1.4 De las imagenes

Las imagenes son percibidas como configuraciones que utilizan muchos
de los principios descritos anteriormente. Un buen mensaje de una imagen
posee una estructura interna que obedecen a las mismas reglas de organizacién,
evitando el desorden y ruido visuales.

- Identificacion rapida. Una efectiva representacion visual debe ser percibida
sin esfuerzo y de forma inmediata.

e Microsolt Excel
@ That name is not valid.

= Microsoft Excel

0 Memarized List is empty.

= MicrosoH Excel

9 Save changes in 'Sheetl'?

e

'_l i3

Figura 3.6 >
Las imagenes realistas
de la izquierda dan una
representacién mas directa,
pero menos general, ya que
sugieren a individuos adultos,
a diferencia de las del lado
derecho que representan a la
poblacién masculina vy
femenina en general.

- Generalidad. Describe la habilidad de una imagen de ser facilmente
clasificada y agrupada.

TR
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- Representacién. Particularmente en el disefo de interfaz al usuario, cada
imagen forma parte de un sistema en el cual elementos individuales deben

funcionar juntos para dar un mensaje 6ptimo de la imagen que representan.

Figura 3.7 >
Cuadro de didlogo de Word®
el cual permite seleccionar el
tipo de “envolvente” para
una imagen. Cada opcién
representa la forma de cémo
serd integrada la imagen con
respecto al texto.

JEI In Line with Text

Iz, Square

2| Tight

= Behind Text

In Front of Text

Top and Bottom

Through

1%] Edit Wrap Points

- Caracterizacién. Esta basado en enfatizar las caracteristicas distintivas de
un objeto o0 mensaje en una imagen.

Figura 3.8 >
Una efectiva caracterizacién
depende de elegir el punto de
vista correcto, eliminando los
rasgos no caracteristicos.

~R
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Figura 3.9 >
Familia de iconos de los paneles
de control del sistema
operativo MacOS 9.0® que
ejemplifican el valor distintivo,
integridad y comprensién en
la interfaz, mediante el
tratamiento similar de los
elementos graficos.

3.4.1.5 De estilo de representacién

El estilo abarca todas esas caracteristicas particulares de un problema a
solucionar que distinguen un disefio de una solucién a otra. El estilo describe el
significado del concepto mediante valores estéticos y culturales.

- Valor distintivo. Para mantener una identidad visual en el disefio grafico
de una interfaz, un estilo debe ser distinguible. Un estilo exitoso debe aportar
algo nuevo y relevante al contexto cultural en el cual aparece.

- Integridad. Un estilo debe ser internamente consistente, definiendo la
solucién de una manera comprensible.

- Comprensién. Un estilo efectivo no tiene limites o pocas formas de expresion

y puede ser aplicado a una amplia gama de objetos, asimismo debe ser usado
consistentemente para ser entendido por el usuario.

ColorSync Configuration Manager FileSharing

Y =

Modem Sound

3.4.2 Criterios graficos especificos de disefio para el programa “El Alcazar del
Castillo de Chapultepec”.

El disefio de interfaz debe hacerse tomando en cuenta los criterios gréficos
especificos de un desarrollo multimedios, estos criterios delimitan el disefio
logrando establecer una comunicacién entre el usuario y el programa.
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Figura 3.10 >
El grafico muestra las tres
areas en cdmo esta dividida la
interfaz.

A continuaciéon destacamos los principales criterios para el disefio:

3.4.2.1 De composicién

- Resolucién de 800 X 600 pixeles. Se utiliza el area total de la pantalla de
un monitor.

- Divisidén de areas. En el programa se convino agrupar a los elementos con
cualidades semejantes y separarios de aquellos de funcionalidad diferente. En
este sentido la pantalla se dividié en tres Oareas contenidas en una sencilla
reticula que ayuda a dar orden y consistencia en la ubicacién de los elementos.

1.  Barra de ubicacién. Contiene los elementos necesarios para ubicar
al usuario a lo largo del programa.

2. Area de contenidos. Contiene el texto, imagenes y elementos
descriptivos.

3. Elementos de navegacion. Contiene los botones que permiten navegar
en el programa.

- Barra ubicadora

PR S ARSI | T
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Chapultepec importancia a los contenidos (texto e imagenes) del programa por sobre los
demas elementos.

- Localizacion intuitiva de los elementos. Se establecié una posicién especifica
para cada grupo de elementos con la finalidad de dar consistencia y facilidad
visual en especial a los contenidos de la aplicacién. La idea es que el usuario
dirija la mirada a los contenidos del programa y posteriormente cuando lo requiera
a los demas elementos en la pantalla.

3.4.2.2 De los elementos de la interfaz

Integracién de estilo. Se integraron elementos arquitecténicos y decorativos
al disefio grafico de los elementos de interfaz.

Figura 3.11 >
Elementos utilizados para la
construccién de la interfaz
grafica.
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color y representacion.

- Legibilidad. Los factores de legibilidad tanto del texto en programas
interactivos multimedios difieren de los medios impresos, por lo que evaluar la
legibilidad de los elementos es una constante a lo largo del desarrollo del proyecto.

- Retroalimentaciéon. En los elementos interactivos determinar efectos de
retroalimentacion que permitan al usuario saber que se realizé6 determinada
actividad, por ejemplo al oprimir un “botén” el oscurecimiento indica al usuario
que el botén en cuestion fue oprimido.

3.4.2.3 De las imagenes

- Resaltar al maximo el elemento principal. En fotografias e ilustraciones es
crucial destacar al o los elementos importantes evitando aquello que causen
ruido visual, por ejemplo mediante un acercamiento se puede lograr enfocar la
atencién a los elementos claves.

- Claridad. Lograr la mejor definicién y realismo para propiciar una mejor
lectura de las imagenes.

3.4.3 Realizacién de “StoryBoard"”

Podemos definir al “storyboard” como el punto de inicio en el cual, de
manera poco detallada, se realizan bocetos del disefio donde se definen los
espacios, forma, color y funcién para cada elementos en la pantalla.

La experiencia adquirida en la elaboracién de programas multimedios me ha
demostrado la importancia que tiene esta etapa previa a la realizacién de los
mismos; lo fundamental que resulta detenerse a pensar sobre los objetivos y
alcances de los programas, sentarse a bocetar y afinar las ideas que se tienen
sobre la forma en la que se va a presentar la informacién, el orden espacial y
temporal en el que se van a desplegar en cada pantalla los diferentes elementos
que la compondrén; visualizar el tipo de interaccién que se otorgard y planear
cuidadosamente la manera en la cual se abordara la produccién completa.

La etapa de bocetaje, nos permite visualizar, aclarar, pulirideas y llegar a acuerdos
respecto a la claridad que se tiene acerca de una idea o un concepto. Es en esta
etapa donde echamos mano de los principios y criterios basicos que fundamentan
el lenguaje visual que anteriormente mencionamos.
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Figura 3.12 >
Ejemplos de bocetos de
composicién
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En esta etapa se decidié realizar primero el disefio de la pantalla “basica” y de
ésta derivar el estilo compositivo de la pantalla de «inicio» y pantallas de
«submenu”

3.4.4 Justificacién gréfica de la pantalla bésica:

- Con la idénea separacién y agrupacion de los elementos se logro obtener
el mayor espacio para los contenidos del programa (texto e imagen).

- El usuario siempre puede visualizar el texto e imagen de la pantalla, de
lo contrario, por ejemplo en la figura 3.12a el usuario al seleccionar algin botén
en la parte superior necesariamente cruzaria la mano sobre la pantalla
obstaculizando la visién de los contenidos del programa a diferencia de la 3.12b
en donde no sucede.
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Figura 3.13 >
Variaciones de posicién de
botones en la pantalla.

El disefio de un concepto gréfico es la base que define el lenguaje y da una
solucién visual ponderando los requerimientos de disefio de interfaz.

El concepto grafico del programa esta basado principalmente en la utilizacién
de elementos visuales tanto de tipo arquitecténico y decorativo con la finalidad
de integrar visualmente al programa con el espacio.

Se realizé un estudio y una visita a las instalaciones del museo para recavar
informacién visual que permitiera integrar una seleccién de elementos que
pudieran ser utilizados en el disefio de los elementos graficos en la interfaz.

3.4.4.1 Fondo
Kristof (1993, pdg.96) comenta que el fondo de una pantalla no tiene la

funcién mas importante dentro del disefio de interfaz, en muchos casos es solo
un elemento decorativo pero que debe cumplir tres propésitos criticos:
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Chapultepec demas elementos.

- Llena los espacios vacios para que los otros elementos no den la impresién
que flotan en la pantalla.

- Ayuda a identificar a los otros elementos en la pantalla mediante el uso
de contraste en los colores.

En el caso del programa del Alcdzar el fondo debia resaltar sobre todo los
contenidos del programa y dividir las dreas para cada grupo de elementos.

Se utilizé basicamente un color neutro (café claro) y se utilizé la imagen de un
aguila que esta grabada en un reloj que pertenecié a Don Benito Juarez (incluida
en la exhibicién del museo) para destacar los valores que representa el dguila
en la identidad de nuestro simbolo patrio.

El fondo contiene otros elementos que fueron utilizados como elementos de
apoyo, por ejemplo se utilizé6 una columna extraida de uno de los vitrales del
“Salén de Emplomados” la cual cumple la funcién de apoyo que sostiene a los
elementos ubicadores en la interfaz de la pantalla.

Asimismo, el fondo estad dividido en tres secciones basicas, la superior esta
representada por el disefio de una cenefa, elemento sumamente utilizado en
las salas del museo, este elemento esta destinado para desplegar los elementos
ubicadores en el programa, la segunda y mas importante, es la seccién central
en la cual se despliegan los contenidos, la tercera es la barra de botones de
navegacion la cual fue oscurecida para acentuar el contraste con los mismos.

3.4.4.2 Botones

Los botones en la interfaz son partes tangibles que representan
metaféricamente los botones anadlogos necesarios para controlar artefactos en
la vida real. Los botones deben tener las siguientes caracteristicas:

- Deben parecer y actuar de manera similar a los botones que las personas
estén acostumbradas a utilizar.

- Los botones con apariencia similar deben presentar cualidades funcionales
iguales.
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- Facil reconocimiento por parte del usuario.

El disefio grafico de los botones del programa del Alcazar es realizado tomando
en cuenta la idea principal del disefio la cual debia utilizar elementos vistos
durante la exhibicién.

- Los botones estan compuestos por un contorno eliptico representando el
disefio de un marco similar a los utilizados en algunas de las pinturas
que se exponen en las salas del museo.

- En la parte interior contienen al centro una imagen del tema que
representan.

- Los botones estdn apoyados con un breve texto que describe el tema en
cuestion con la finalidad de apoyarlos y diferenciarlos de otros botones.

- El acabado de los botones tiene una ligera sombra que permite dar
volumen y contraste con el fondo.

- Para reforzar la accidn de los botones que permitan la retroalimentacion,
al momento de “oprimirlo” el botdn se oscurece y emite un sonido que
hace notar al usuario que el botén fue seleccionado.

3.4.4.3 iconos

La utilizacién de la sefialética la cual define Joan Costa (1987, pag. 9)
como “la parte de la ciencia de la comunicacién visual que estudia las relaciones
funcionales entre los signos de orientacién en el espacio y los comportamientos
de los individuos, al mismo tiempo, es la técnica que organiza y regula estas
acciones.”, se constituye como una forma discreta de guia a la atencion y a la
decision optativa de los individuos. Lo mas importante es su potencial
autodidactico como modo de relacién con los individuos y su entorno.

En los programas interactivos multimedios la sefalética juega un papel muy
importante en la orientacién mediante signos icénicos o linglisticos que permiten
al usuario navegar a través del programa libremente.
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Figura 3.14 >
Botones con imagenes repre-
sentativas para uno de los
temas.

En el programa del Alcazar se utilizaron imagenes representativas de los temas
que integran dicha aplicacién, y estos a manera de iconos representan cada
seccién y ofrecen al usuario un lenguaje que permite ubicarse en cada pantalla
del programa.

Bot6n para el tema
“El Bosque de Chapultepec”.

Botdn para el tema
"La construccién del Castillo”.

Botdn para el tema
“Visita virtual a la planta baja”.

Botén para el tema
"Visita virtual a la planta alta”.

Botén para el tema “El Castillo
en la historia”.

~
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Bot6n de “Fuentes”

Boton de "Ayuda”

Botén de “Créditos”

Botén de “Anterior”

Botdn de “Siguiente”
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“En cualquier tipo de disefio es primordial emplear la tipografia adecuada
que reuna forma, equilibrio, color y legibilidad, cualidades de una buena
tipografia.” (Turnbull, 1990, pag.75)

El texto en las pantallas de un programa interactivo multimedios debe propiciar
la interaccién entre interfaz y usuario.

Un factor que debe tomarse en cuenta es la legibilidad, es decir, un texto no
solo debe ser visible sino también leible, para lograr este objetivo deben cuidarse
varios factores como son: tamafo, peso, interlineado, longitud de linea,
alineacién, ademas del factor estético dentro de la interfaz.

A continuacién describimos como fueron aplicados estos factores en el programa
del Alcazar:

3.4.4.4.1 Titulo y bloque texto

En base a la recomendacién
de varios autores en el disefio de interfaz y a pruebas realizadas, se decidi6
utilizar dos fuentes de la familia de palo seco, la fuente Helvética regular a 18
puntos para el bloque de texto y la fuente Arial Black a 20 punto para el titulo,
ambas en color negro para lograr el maximo contraste con el fondo.

El interlineado es a 20 puntos para hacer mas ligera la "mancha” de texto para
integrarse adecuadamente con el disefio general de la pantalla.

3.4.4.4.2 Texto de ubicacién y botones

Se utilizé la fuente Times New Roman a 20 puntos en color blanco para
dar mas contraste con el fondo y diferenciarlo del texto de contenidos.

3.4.4.4.3 Texto de instruccién

Se utilizé la fuente Arial Black a 18 puntos en estilo italico en color blanco
para diferenciarlo completamente de los demas campos de texto y hacerlo lo
mas visible posible.
3.4.4.4.4 Pie de foto y créditos de imagen

Se uso la fuente Arial regular a 11 puntos en color negro para integrario al
area de contenidos sin causar distraccién visual con las iméagenes.
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El video como elemento de informacion ofrece un sinnimero de razones
para su uso, por ejemplo: para mostrar acciones o procesos, visitas a lugares,
etc.

En nuestro caso el video fue utilizado para la realizacién de paneos o visitas
virtuales interactivas, las cuales muestran espacios o salas de la exhibicién a
las cuales el usuario no tiene acceso.

La tecnologia utilizada es Quicktime VR® desarrollada por Apple la que permite
a través de arrastrar el dedo sobre la pantalla, realizar un paneo en 360 grados
en un espacio especifico.

3.4.4.6 Audio

El audio en los programas interactivos enriquecen la experiencia interactiva
del usuario, por esta razon se utilizaron segmentos de musica recomendada
por expertos que a manera de ambientacién con cada tema del programa es
ejecutado por si solo dando al usuario la posibilidad de controlar y tener
informacioén referente a lo que se escucha.

Castro, Ricardo
Vals Capricho

Interpreta al piano: Miguel Garda
Mora

Figura 3.14 >

Ventana de diédlogo de infor-

macién y control de audio del @ @ e
programa del Alcdzar del A __Reoreser parse
Castillo de Chapultepec.

Tocar
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El desarrollo de un programa multimedios tiene un punto en el proceso
en el que se comienzan a integrar todas las piezas de la interfaz dentro de un
prototipo. El prototipo es el paso final de presentacion de disefio.

La integracion en la interfaz de los elementos con sus caracteristicas y funciones
definidas permite visualizar de manera general la funcionalidad de un programa
multimedios con el fin de evaluar cada una de sus partes.

El desarrollo del programa del Alcézar fue revisado constantemente en sesiones
de evaluacién operativa para medir los avances que se realizaban, es por eso
que el prototipo fue un medio por el cual reportaba y media el desarrollo.

El programa fue integrado en la herramienta de autoria llamada “Mtropolis®”
por ser considerado un medio ideal para el desarrollo de programas interactivos
porque ofrecia una excelente velocidad de respuesta de interaccién entre el
usuario y el programa y permitia realizar modificaciones de una manera menos
laboriosa.
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Objetivo: Presentar las propuestas finales de las pantallas del programa
interactivo.

4.1 Fase de realizacion

Este capitulo contiene el disefio de las pantallas basicas del programa en
donde se muestran de una manera terminada cada uno de los elementos y la
funcién que desempenia.

Proponemos presentar en este trabajo sélo una rama del programa ademas de
una copia en CD de la aplicacién que permita visualizar el funcionamiento general
y de cada uno de los elementos en las pantallas.

Seguiremos una secuencia por orden de aparicién de cada pantalla.

Toca la pantalla
para empezar

m “ Toca el boton de “Inicio™ para empezar

Figura 4.1.1 Salva pantallas Figura 4.1.2 Pantalla de presentacion

Esta pantalla esta formada por un grafico representativo de la  Pantalla que describe de manera textual lo que el usuario puede
aplicacion en constante movimiento que protege de dafios al encontrar y a su vez lo induce a identificar el funcionamiento de
fésforo del monitor. Esta pantalla entra en funcionamiento cuando  |a interfaz mostrando siempre una instruccién.

el programa no es utilizado.

79 |



.

El Alcazar
del Castillo de
Chapultepec

Toca el boton del tema
que quieras conocer

Figura 4.1.3 Pantalla de inicio
Pantalla que despliega el mend principal de los temas

representativos del programa, asi como las opciones de “ayuda”,
“fuentes” y “créditos”.

El Caballoro Ao

Escalera interior

. Saldn de embajadores

Toca un botén para ver
algun espacio en detalle

Figura 4.1.5 Submenu de tipo espacial

Pantalla que muestra el menu espacial en el cual mediante un
plano se puede seleccionar el area que quieres visitar.

Toca el boton del tema
que quieras ver en detalle

Figura 4.1.4 Subment con subtemas
Despliega el submenl con las opciones de un tema especifico

que al seleccionar alguno nos permite profundizar en el subtema
en cuestion.

Toca un boton para ver
cada epoca en detalle

Figura 4.1.6 Submenu de tipo temporal

Pantalla de menu temporal donde se puede visualizar los distintos
usos que tuvo el Alcazar en diferentes periodos en su historia.
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Arrastra tu dedo sobre Jaimagen para gicar la vista

AN >

Figura 4.1.7 Pantalla basica con visita virtual

Es la pantalla de tipo general o basica, despliega los contenidos
del tema que se esta revisando, por consistencia de interfaz su
composicién no cambia estableciendo asi una interactividad simple.

Figura 4.1.9 Pantalla bésica de un subtema

Estas pantallas muestran de forma consistente una estructura
visual que facilita la lectura y la interaccién con el programa.

- i LLIVEAE: )
I aed o P25
Iy

Figura 4.1.8 Pantalla basica inicial de un subtema

Las pantallas basicas contienen una barra ubicadora en la parte
superior compuesta por el icono y nombre del tema, asi como el
nombre del subtema.

El Alcdzar tuvo el honor
de ser el lugar desde
donde

Figura 4.1.10 Pantalla basica de un juego

Las pantallas de juegos estan basadas en la misma estructura
visual que las pantallas basicas pero con elementos que permiten

el control en el juego.

81




El Alcazar -
del Castillo de Conclusiones. El desarrollo de proyectos multimedios es un campo relativamente nuevo
Chapultepec para los disefiadores gréficos, donde la aplicacién de sus conocimientos y la
interrelacién con profesionales de otras disciplinas crean los lineamientos

necesarios para el dptimo funcionamiento de estas aplicaciones.

Como profesionales del disefio nos ha tocado ver el desarrollo acelerado de los
multimedios en computo y cémo su aplicacion puede llegar a todos los campos
de la actividad humana; reflexionando al respecto podemos decir que todavia
falta mucho por descubrir en disefio grafico aplicado a los multimedios y esto se
puede comprobar hasta que el disefiador grafico se enfrenta a un problema de
esta indole y se da cuenta del vacio.

Como disefiadores gréficos en medios electrénicos, especificamente en
multimedios interactivos, hemos necesitado reaprender los principios basicos
de disefio grafico para adaptarlos y aplicarlos eficientemente a este nuevo medio
tomando en cuenta los factores que intervienen en el desarrollo, es por esta
razén que establecer una metodologia para el disefio nos permite delimitar y
conocer nuestro problema de disefio para lograr una adecuada aplicacién del
lenguaje visual.

Cada desarrollo multimedios interactivos es un reto que requiere soluciones
especificas y por esta razén debemos continuar con la investigacion referente a
este tema para crear una manera de hacer proyectos multimedios de calidad.

Los alcances de este trabajo de tesis son la comprobacién del modo de aplicar
el lenguaje visual en el desarrollo de multimedios interactivos tomando en cuenta
las caracteristicas como son la interactividad, el facil uso (usability), funcionalidad,
etc. y como el disefio grafico se vale de ciertos lineamientos para logrario,
asimismo el trabajo presenta limitaciones causadas por variables ajenas al
desarrollo, principalmente en la etapa de evaluacién final, aunque en cada fase
se realizaron pruebas de funcionamiento no ha sido posible realizar una
evaluacién que permita hacer mejoras en el uso y funcionamiento del programa,
ya que actualmente en el Museo del Alcdzar del Castillo de Chapultepec se
encuentra en construccién el espacio destinado para ser la mediateca que
albergaréa a los diversos programas multimedios en el museo.

El andlisis realizado al desarrollo de programas multimedios en México nos ha
permitido concluir que es una tarea que se ha comenzado pero que todavia
falta un largo camino por recorrer, considerando la situacién en nuestro pais
podemos vislumbrar un avance lento pero que en base a la penetracién de los
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medios electrénicos en todas las dreas y al paulatino decremento en los precios
de los equipos de computo podemos augurar un préspero desarrollo de los
multimedios educativos en museos.

El reto como disefiadores graficos mexicanos estriba en adquirir, consolidar y
aplicar nuestros conocimientos para el desarrollo, adecuandolos a nuestro entorno
en funcién de la difusién y preservacién de nuestro vasto patrimonio cultural.

Creo que lo visto hasta ahora en multimedios es la punta del iceberg, aceptemos
que hoy en dia el hombre con ayuda de la computadora puede crear lo que
hasta hace pocos afios sélo podia sofiar, simplemente faltar echar un vistazo a
lo realizado en cine y animacién para pensar que esto no tendra fin y que sélo
el hombre puede limitar su capacidad de imaginar para crear mejores formas
de comunicacién que nos permitan evolucionar como seres humanos.

José Antonio Alcantara Lépez
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