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introduccion

El avance tecnolégico de los medios siempre ha influido en lo que
representa la idea del disefio para la sociedad. La entrada de la
tecnologia multimedia, que permiten los medios digitales, ha influenciado
profundamente el concepto del disefio e, incluso, en los diferentes modelos
tedricos sobre la comunicacién humana. Debido a que utilizan al mismo
tiempo diferentes canales de comunicacién para el envio del mensaje pero,
sobretodo, porque esta tecnologfa ha desarrollado la interactividad entre
el usuario y el medio.

La multimedia, que es la combinacion de medios comunicativos,
asi como el texto, los graficos, el sonido, la animacién y el video, forma,
en la actualidad, parte fundamental de las tendencias expresivas de
los medios de comunicaci6n. El desarrollo de los elementos que mejoraron
la produccién y edicién digital de la imagen, el sonido y el video, hizo
mds versitil la utilizacién de estos medios digitales en diferentes campos,
que van desde el educativo, el comercial, el entretenimiento, etcétera.
Su estudio, desarrollo y disefio han requerido de habilidades creativas
y tecnoldgicas para aplicarlas a diferentes medios como en Internet, el CD,
el DVD, los video—juegos, etécetera.

El CD-ROM es un medio utilizado para muiltiples finalidades debido
a que provee una excelente capacidad para almacenar informaci6n.
Esta capacidad repercute en la calidad de imagen, sonido y video que
se utilicen. El presente trabajo es el resultado de la investigacién y el
desarrollo de un programa interactivo, requerido para aprobar el
Diplomado de Multimedia impartido en la Direccién General de Servicios
de Cémputo Académico de la Universidad Nacional Auténoma de México.
De este modo en este trabajo se muestran los pasos que llevaron a cabo
en el desarrollo, la preproduccién, la produccién y la postproduccién del
disco.

El interactivo fue realizado en equipo debido a la amplitud del proyecto

y el tiempo limitado para su creacién. El equipo estuvo formado por

Maria Alejandra Contreras Dominguez, Eduardo Aguilera Cifuentes y yo.

Entre los tres decidimos que el tema principal del proyecto sea un cuento para nifios,
por ser estos un publico dificil de mantener la atencién con el medio. Ademds, tiene
una finalidad educativa ya que se le presenta, al piblico meta, una introduccién



a las expresiones artisticas de la cultura Mexica, por lo que se
utilizan leyendas, adivinanzas, musica prehispanica, palabras en néhuatl,
iconografias, etc., para crear la ambientaci6n de la época. El fin es combinar
creativamente todos los recursos multimedia para que el usuario los utilice
cuando, por medio del cuento, recorra el producto interactivo.



Aristoteles

considerd tres
| elementos
fundamentales para una
comunicacion:

“ el orador,
el discurso
y el auditorio.,’
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comunicacion
y disefio

1.1 Comunicacién y Comunicacién Visual

El término comunicacion no es
tan simple como establecer algo
comdn, como su terminologfa
en latin lo indica, communis,
significa comin y no es sélo la
comunicacion sencilla de describir
€N emisor — mensaje — receptor.
La comunicacién estd constituida
por un conjunto de elementos
interrelacionados y con el medio

ambiente.!

Cuando se habla de la comu-
nicacién e informacién no deben
evocarse a los medios masivos de
comunicacién o el lenguaje, estos
s6lo son medios, sino que se refiere
a los procesos sociales.?

La importancia de lo espec-
tacular cambia la comunicacién
gréafica constantemente en formas,
estrategias de comunicaci6én vy
contenidos.

La sociedad tecnoldgica en la
que se desarrolla las nuevas
civilizaciones, puede no sélo ser
definida o' comprendida por su
tecnologfa. Una reflexi6n, o los
intentos tedricos que por entender
a la sociedad, es generada para

cuestiones de mas contrapeso, no nada méis
para la bisqueda inmediata de definiciones.
Estas reflexiones consideran la orientacién

que tiene la sociedad dirigida por sus
valores, la generacién de los mismos
a partir de sus acciones y sus condicio-
nes materiales y considerar que no se
debe basar en una definicién de datos
que aan no se encuenfra concluida
o cerrada. El intento por conjugar estas
reflexiones es para crear una definici6n
del estado actual de la comunicacién
gréfica, en donde la imagen gréfica
se caracteriza por la acumulacién
y la variacién.?

La acumulacién estd fundamen-
tada principalmente por la innovacién
en las tecnologias informéticas, que
constantemente estdn mejorando en
operaciones complejas y muy viables
econ6micamente hablando®.

Las caracterfsticas de la comuni-
cacion tienen diferentes atribuciones
en el significado del mensaje.
El significado estd en combinacién con
el significante; juntos forman parte del
signo. Un signo es la combinacién del
concepto (el significado) y la imagen
evocada (el significante).

Una “comunicacién” estdbasada en
la relacién que tienen dos o més sujetos
refiriéndose a un mismo significado. Es

decir que para que exista una
comunicacién deben existir
experiencias “en comin”,
por lo tanto se requiere de
significados comunes.
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Las personas evocan conceptos

me-diante significantes.’ Estos tienen una
pluralidad de sentidos, de los cuales uno
es mas importante y se da en comtn.
Debe tener un minimo de compresién
tanto por el que recibe la informacién
como por el que la transmite, de lo
contrario no habrd comunicacién.

« El signo y la comunicacion

El estudio de los sistemas del signo
(c6digos, sefializaciones, lenguas, etc.)
se llama Semiologia. Algunos autores
consi-deran la semiologia como un
estudio de comunicacién por medio
de sefiales no lingiiisticas y otros
entienden el signo y el cédigo como una
forma de comunicaci6én social.

La funcién del signo es comunicar
ideas, tiene un objeto que debe ser
transmitido por un canal o medium hacia
un destinatario; desarrolla diferentes tipos
de funciones: referencial, emotiva,
connotativa, poética o estética, fatica
y metalingiiistica.

La funcién referencial es la base de
cualquier comunicacién ya que hace
referencia a la relacién que hay entre
el objeto y el mensaje.

La funcién emotiva es la relacién
entre el mensaje y el emisor, en la que
se expresan ideas o una actitud hacia el
objeto (feo o bonito, inatil o til, etc.).
La referencia del mensaje emotivo es el
emisor.

La funcién connotativa o conmitiva
se refiere a las relaciones entre el mensaje
y el receptor ya que se requiere de una
reaccion del receptor.

La funcién poética o estética es la
relacion del mensaje consigo
mismo en la cual el mensaje deja
de ser un instrumento de comu-
nicacion para convertirse en el

objeto.” El referente del mensaje
poético es el propio mensaje.

Enla funcién fética el objetivo
principal es mantener, detener
o establecer la comunicacién.
Se puede interpretar que el
referente del mensaje fético
es la propia comunicacién.

La funcién metalingiifstica
define el sentido de los signos
y que puedan o no ser compren-
didos por el receptor.

La comunicacién basada enla
recepcién delos diferentes signos
estd también determinada por
el contexto social. La sociedad
en si tiene diferencias en su

concepcién de los signos.® En la
interpretacién los significados no
pueden ser separados del con-
texto social, cultural y medio
ambiente en que el individuo
se desenvuelve. Existen -sin
embargo, ciertos conceptos que
son evocados por los signifi-
cantes (palabras, gestos, etc),
comunes para los individuos
y que constituyen el enten-
dimiento, pero se debe dejar
claro, que si no existe un sentido
comprensible de los signos no
habra comunicacién.

La informacién, que forma
parte de la comunicacion, es un
conjunto de mecanismos con la
posibilidad de estructurar los
datos recibidos por el individuo
y puede utilizarse para la
orientacién de su accién.’ En la
informacién no se requiere evocar
algo en comin entre los indi-

viduos, pero, si se realiza u

orienta alguna accién a partir

de los datos enviados, es necesario tener
esos mismos datos en significados
comunes, para crear una comunicacion.



Paoli considera que la infor-
macién no se basa en los datos sino
en lo que hacemos con la accién
surgida de ellos. Por lo tanto, dentro
de nuestro contexto social en el que
nos desarrollamos basdndonos en
relaciones y significados comunes,
los individuos estamos informados
no por los datos sino por la
orientaci6n de la accién y al mismo
tiempo, cuando se tiene en comin
esa accién, se comunica la misma
informacién. De esta manera, la
sociedad no puede subsistir como
tal sin la comunicaci6n y no puede
comunicarse sin la informaci6n.

Dos aspectos importantes en
la sociedad son la cultura y la
comunicacién, comprendidos como
fenémenos sociales entrelazados e
interdependientes.

‘Los -medios surgen de la re-
lacién cultura-comunicacién creada
por la sociedad, son condicionantes
y reforzadores de la cultura, ge-
neralmente ‘para el beneficio de la
sociedad.

El ser humano se comunica de
diferentes maneras, son ejemplos de

tipos de comunicacién'®:

e Interpersonal
¢ Oral.

* Visual.

» Corporal.

* Mediatizada

» Funcionalismo y
comunicaciéon

El funcionalismo en la comu-
nicacién se refiere a un conjunto
de teorfas que se basan en

capitulo 1
comunicacidén y disefio

Funcién

Charles R. Wright describe el
funcionalismo de la comunicacién en
tres niveles: el primero corresponde
al uso o no de los medios de comu-
nicacién que pueden estandarizar
los fenémenos sociales; el segundo
corresponde alaimportancia del medio
por su funcionalidad o disfuncién;
Y, por dltimo, se refiere al estudio de
una organizacién institucional en los
medios y c6mo las funciones son opera--
das constantemente dentro del mismo.
Para Katz, las funciones de los medios
se refieren a la necesidad de la calidad
del medio para un mayor impacto.

Equilibrio

La sociedad tiene mecanismos para
encontrar el equilibrio en la regulacién
de sus conflictos. La autorregulacién
ha servido para que la conduccién
de los individuos, que tienen reglas
esta-blecidas, se adapte a los nuevos
medios de sociedad sin muchos
problemas. Lo importante para que
contintie una sociedad es encontrar
el equilibrio de sus disfunciones,
encontrar nuevos modos de solucio-
nes y perfeccionarlas. Por lo tanto,
el conflicto es importante en el andlisis
social como elemento central para
mantener el equilibrio y el orden.

Marshall McLuhan considera
que el principal conflicto de los medios
estd en la cantidad de percepcién
de los elementos: estin los medios
creados a partir de muchos elementos
para decodificar (hot) y los que
contienen pocos elementos (cool).
La tendencia de los medios es la de
la cultura cool. Por lo que la sociedad
ha tenido que encontrar un equilibrio,
dado el cambio que han tenido los
medios, porque el problema no radica

en las personas sino en el

conceptos como funciones, instituciones, cambio constante de los
equilibrio, conflicto, estructura social medios que a su vez nos

e historia. hacen cambiar.
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Estructura social

La sociedad estd basada en
interrelaciones que en conjunto forman la
estructura de un sistema; pero si alguna
de sus partes falla, toda la estructura se
verd afectada. La relacién de este sistema
estd basada en conjuntos de variables que
tienen diferentes jerarquias.

Papel de 1a historia

La sociedad humana puede ser o
no estudiada sincrénicamente, por lo
que en algunas ocasiones el estudio de
transformaci6n de sus funciones es hallar
una respuesta a sus nuevas necesidades.
Por otro lado, el estudio de la sociedad
podria no utilizar ala historia ya que toma
mucho en consideracion el funcionalismo,
el porqué del cambio de la sociedad, y
no el como fue. Aunque es necesario
decir que para la investigacion de estos
cambios se requiere tomar los datos del
pasado para su mejor comprensién de la
transformacion.

MODELOS DE COMUNICACION

Los modelos de comunicacién son
parecidos en su mayoria al descrito por
Aristételes, aunque los que se conocen en
la actualidad tienen un mecanismo mds
complejo para la comunicacién humana.
Los cédigos de comunicacién en otras
especies tienen su complejidad y aunque
pudieran ser parecidos al nuestro, porque
pertenecemos al mundo animal, tenemos
otros signos lingiiisticos de los que més
adelante se hablar4.

El modelo de Berlo (1985),
comenta que la comunicacion empieza en
una fuente, un conjunto de personas o
una persona, las cuales tienen
un objetivo o razén para tratar

de mensaje, esto es que el
mensaje serd traducido a través
de ideas, propésitos e intencio-
nes en diferentes cédigos, es
decir, en un conjunto sistemdtico
de simbolos.

Para que en este objetivo
de comunicar el mensaje sea
traducido, se requiere: un
encodificador encargado de
tomar ideas de la fuente y
disponerlas en un c6digo expre-
sando el objetivo del mensaje.
Para esto se necesita un
portador del mensaje, el canal,
que funge como conducto. Porlo
que es importante considerar el
canal que se va a utilizar para
que el mensaje llegue de forma
correcta.

Para terminar este modelo
se requiere que la informacién
descrita llegue a un receptor
y que éste tenga una comuni-
cacién similar para que pueda
decodificarla traduciendo los
objetivos del mensaje con la
ayuda de un c6digo, esto es,
que el receptor tenga un decodi-
ficador para traducir el mensaje
y entender los objetivos para que
sea utilizable.

El proceso de comunicacién
estd englobado en 6 partes
fundamentales:

1, La fuente de la comunicacion
2, El encodificador

3. El mensaje

4. El canal

5. El decodificador

6. El receptor de la comunica
cién.

El modelo de Wilbur
Schramm'' sugiere que la

de comunicarse. El objetivo de
la fuente se expresa en forma

comunicacién no es s6lo “compartir una
orientacion con respecto a un conjunto
informacional de signos”. -



El proceso de compartir infor-
maci6n se hace reduciendo la incer-
tidumbre que estd representada en
tres componentes: emisor, mensaje
y ‘receptor. Pero el mensaje, que
es un conjunto de seiiales organiza-
das y emitidas, utiliza los signos
que pueden ser leidos por el
receptor sblo si éste tiene una
experiencia que le permita leerlos.
Se lee un mensaje cuando
conocemos los signos y los
significados que aprendimos a
atribuirle.- A este  concepto
Schramm le denomina un “marco
de referencia” para comunicarse entre los
individuos.

El contenido de la informacion en un

capitulo 1
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mensaje se complica cuando su
interpretacion es  distinta en
significados. Se puede leer el mensaje
como algo comiin o existente (denota-
tivo), o cuando se le atribuyen aspectos
de contenido emocional (connotativo).

El mensaje puede ser transmitido
por varios canales y aunque se haga
referencia al mismo mensaje, éste puede
estar acompafiado por diferentes
atribuciones paralelas, como el tono, el
estilo literario, un gesto, etc.

Ahora bien, un modelo
més elaborado que sugiere
Schannon consiste en:

Fuente - codificador - mensaje - canal - decodificador - receptor

t

— —== Feedback T
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Este modelo esquematiza un proceso
de comunicacién interpersonal y el
feedback es la retroalimentacién de la
fuente; en él también se consideran los
problemas que el canal pueda tener en
los portadores de mensaje y el mensaje
de retorno (feedback); las limitaciones del
canal o los ruidos que no permitan al
mensaje llegar adecuadamente. Habria
que considerar los marcos de referencia
tanto del emisor como del receptor ya que,
si no se tiene un campo de experiencias
similares, no se decodifica el mensaje.

Una parte de la teoria de McLuhan
indica que un mensaje contiene varios
mensajes, un canal tienen varios canales.
El hecho de tener un marco de referencia
y grupos de referencia distintos,
connotaciones y denotaciones, varias
clases de retroalimentacién, diferentes
-caracteristicas de cada medio, relaciones
interculturales, tipo de signo, distintos
lenguajes y posibles ruidos que afecten
el mensaje, puede constituir una gran
complejidad en la comunicacién o
interrelacibn de un organismo social
e integrado.

La complejidad de la comunicacién
no s6lo se encuentra en la transmision
de mensajes, como se dijo al principio,
también se reconocen en todos los
modelos de comunicacién para su mejor
entendimiento en la transmisi6n de los
mensajes. Dado que se conocen infinidad
de medios de comunicacién, estamos
conscientes que todos tienen la misma
complejidad.

Los medios electrénicos han sido una
revolucibn en la fransmisién de
informacién por su diversidad en
comparaciéon con otros. Pero esto no
significa que los medios antes conocidos
sean desplazados, sino que los nuevos
canales de comunicacién si bien son
diferentes, conservan los mismos
conceptos de la transmision de
mensajes.

La comunicacién en el
medio electronico

El medio electrdnico, tiene
un panorama distinto de los
demds, por sus mdltiples fun-
ciones como en la educacién, el
entretenimiento, para informar
o vender; el mismo medio se
utiliza en diferentes situaciones.
No s6lo hay que considerar los
pardmetros antes citados para
crear una buena comunicacién,
también se debe etender que
el posible usuario no sepa
utilizar este medio o desconozca
su utilidad y desconfie de éste
o tal vez sea un experto en la
materia. Nos enfrentamos a que,
a pesar de conocer al piblico
meta, edad, estrato social
y las demids particularidades,
desconocemos la experiencia
que pueda tener con el medio
o si entienda los pardmetros
técnicos para que lea el producto.
Una consideracién que se debe
tomar en cuenta es la forma
en que serdn percibidos los ele-
mentos para el entendimiento
del mensaje, otro serfa la expe-
riencia de los posibles usuarios
de este medio y, por iltimo,
se consideraria la organizacion
de los mensajes y aunque
sepamos esto de antemano,
dentro de los medios actuales
se desarrolla una jerarquia
con sus propias caracteristicas
multimedia.
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“ El lenguaje visual
| es la base

de la creaciéon
del diseﬁo.,’

Wucius Wong
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1.2 Lenguaje Visual y Audiovisual

Ellenguaje visual es més directo.
No sé6lo se considera el hecho
de utilizar imdgenes, sino también
las diferentes materias y colores
para Ja creaci6n de ciertos compor-

tamientos y ambientaci6n.'?

Teniendo claros los procedimien-
tos para el envio de mensajes,
-es evidente que se requiere mayor
creatividad para que el mensaje sea
descifrado de manera 6ptima por el
usuario.

Para crear un disefio eficiente
tenemos que entender los prin-
cipios, reglas o conceptos en que
estdn organizados los elementos
visuales que serdn captados por
los espectadores y dependiendo
de su forma y estructura, puedan
ser atractivos para el usuario;
si no tienen una buena distribucién
0 no son comprensibles no serd
interpretado el contenido principal
del mensaje.

1. Composicién en el medio
impreso

El disefio es un procedimiento
de la creacién visual, de hecho

esla parte fundamental parala transportaci6n
de un mensaje especifico basdndonos en su

estética y funcionalidad.'

Para comprender la conceptua-
lizacién del lenguaje visual en un
disefio es necesario entender cuatro
tipos de elementos: conceptual, visual,
de relacién y préctico.

Conceptual

Los elementos conceptuales dan
sensacién de volumen al objeto visual
con elementos como punto, linea y
plano.

Visual

Los elementos visuales son aquellos
que tienen forma, color, medida o
textura.

" Relaeién

Los elementos de relacién tienen
un vinculo entre si, esto es, en ellos
percibimos posicién, direccién o su
mismo espacio o gravedad.

Practicos
Por tltimo, los elementos practicos
van més alld de lo visual, tienen
contenido intrinseco. Pueden ser:
de representacién (derivados del
mundo natural o creados por las
personas), de significado (en el que
el disefio transporta un
mensaje) o de funcién
(utilizados  para  algin
propésito).
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Mareo de referencia

Estos elementos deben contenerse
en un zona limitada o envolvente (comin-
mente usamos el rectdngulo), es decir, su
relacién y distribucién estd desenvolvié-
ndose dentro de un marco de referencia
que visible o no, esta determinado por
el disefio y la posicién de los elementos.

La distribucién de elementos en un
marco de referencia se realiza o disefia
sobre el plano de la imagen, superficie
en que son construidos los elementos de
disefio, en este caso dentro de un monitor
o pantalla.

Forma

Los gréficos en conjunto nos dan
la forma, una figura con contorno, tamaiio,
color y textura; son creadas partir
de puntos, lineas, planos, volimenes
y colores. Su relacion como conjunto
produce una interaccién entre ellos,
indicando posicién y direccién. La forma

puede basarse en la realidad o en lo -

abstracto, ser creada con fines decorativos
para el envio de mensajes o tener algiin
significado. Puede ser compleja o simple,
tener correspondencia o si son varias,
estar opuestas entre si.

Estructura

Las formas tienen una organizacién
y en la relacién con las demds, estdn
distribuidas dentro de un drea limitada
o estructura; ésta produce un orden.
Se conocen ciertas estructuras como
formal, semi-formal, informal, activa o
inactiva, visible o invisible, etc. También
nos pueden proporcionar la escala
y establecer un posicién y direccién entre
ellas. 14

Composiciéon

El conjunto de formas distribuidas en
un espacio definido se llama composicion,
relacion creada por la interaccién fig-
ura-fondo. Las composiciones
pueden ser simples, muiltiples
o compuestas.

Las caracteristicas de la

forma, estructura y composicién
deloselementosdedisefioseapli-
can también en los medios digi-
talesy estdn acompafiadas por las
caracteristicas propias del medio,
atin cuando sea electrénico, de
informacién, como una revista
digital, esta tendrd las mismas,
0 se acercard a las caracteristicas
que tiene una revista impresa,
en cuanto a su disefio editorial, lo
mismo sucede en los periédicos,
libros, bibliotecas o publicaciones
en linea. Esto es, en los medios
electrénicos se busca la simi-
litud con los medios impresos
que, con algunas excepciones son
utilizados para su funcionalidad,
tratando de encontrar un disefio
especifico para el uso de los
Mismos.

Los elementos funcionales
que no encontramos en un medio
impreso son la interactividad
entre imagen, sonido y movi-
miento, que tiene la multimedia
y que serd la parte distintiva
entre el: medio.-electrénico y el
impreso.

De forma estructural, se debe
pensar en el equilibrio entre la
arquitectura del sitio, disefio de
navegacién y esquema de las
pantallas. :

De esta forma la combinacién
creativa de elementos de
comunicacién, como sonido,
texto, imagen, animacién y video
que ofrece la multimedia, asi
como su interactividad y la
composicién que se crea dentro
de una estructura planeada y
estudiada de acuerdo a los
pardmetros del usuario al que va
dirigida, pueden conformar un
mensaje y estar relacionados con

el disefio propio de desarrollo facilitando
la relacién entre usuario y aplicacién.!
Un esquema de disefio que sea consis-



tente, que esté integrado y que sea

claro le da al usuario méds confianza

de lo que hay dentro de la pantalla.

Lo que se tiene que definir
es una reticula de composicién
bésica. Con esta base se establece la
relacién que tendrdn las imdgenes
con los bloques de texto, con lo
gue se generan las lineas maestras
e estilo que regiran todas las
péginas.

Sebusca crear una pantallalégica
y consistente, con la suficiente
flexibilidad - para colocar los
elementos, tanto los bloques de
texto como los gréficos, y la
interactividad que puedan tener
entre ellos. :

2. Composici6n en el medio
digital

Esta-nos da la posibilidad de
mayor flexibilidad para com-
posiciones . complejas de texto,
imagen y:material de multimedia.
Se deben tener en cuenta algunas
consideraciones para presentar la
informaci6én, como cuando se tienen
en una linea de texto mas de doce
palabras, ésta se torna incémoda
ya que el recorrido del ojo entre
linea y linea tiene que abarcar un
espacio considerable y podria
perder el renglén de lectura; los
maérgenes ayudan a definir zonas,
separando el cuerpo principal de
otros elementos, esto aporta un
contraste e interés visual.!6

La combinacién de aplicaciones
debe basarse en el contenido de
la  informaci6n, porque en
ocasiones algunas aplicaciones
serdn mds pertinentes para enfati-
zar el contenido que otras.

Un modelo interesante para la-
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¢ Obtener la atencién del usuario o la
audiencia

« Establecer una atmésfera emocional

« Entregar el mensaje

Para obtener la atencién del
usuario exploramos las propiedades de
aplicacién de multimedia, esto es, usar
colores brillantes, colocar sonidos y
movimientos rdpidos en las imégenes;
también puede funcionar la sencillez
del disefio apropiado.

La atmésfera emocional se refiere
al ambiente que se realiz6 con el disefio,
y habla de todos los elementos en
conjunto, pudiera ser establecida con
colores, misica de fondo, etc. Cuando
se tiene la atenci6n del usuario y
se construye la atmésfera emocional
se transmite o entrega el mensaje
principal de la aplicacién.

En el caso del CD-de multimedia,
se consideran otros elementos para la
transmision de un mensaje, utilizando
conceptos:bdsicos para la creacién del
disefio, como el texto, la imagen fija,

- la imagen en movimiento, el audio y el

hipertexto.’

El texto debe estar disefiado dentro
de una composicién tipogréfica y ser
utilizado como elemento creativo, igual
que en cualquier medio impreso,
teniendo cuidado al elegir la
tipografia, porque es diferente leer
el texto impreso que en monitor.

La imagen fija es' un elemento
ilustrativo del contenido, generado de
dos formas, en mapa de bits y vectores;
puede ser abstracta, figurativa, etc.,
dependiendo de su funci6n.

Otro elemento a consi-derar es la
imagen enmovimiento, laani-

comunicacién apropiada utilizando estos macion, Tenemos tres princi-
medios fue creado por Wolfgram, y se lleva pales tipos de
a cabo en tres pasos: animacién creados con la
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computadora:

* cinematogréfica
« animaci6n bi o tridimensional
* programadas

El audio es un elemento particular que
usa el CD-ROM, utilizado para reforzar
la informacién; puede crear un ambiente
para hacer més agradable el recorrido.

El uso del hipertexto es una zona
sensible, unaliga, el despliegue de alguna
informacién o alguna interaccién con la
pantalla, es importante para el recorrido
en el disefio electrénico.

‘Por otro lado, la composicion de
elementos gréficos en multimedia tiene
las mismas bases del lenguaje visual
que impreso, pero aunque parezca poco
- importante, algunas caracteristicas que
tienen los medios impresos no se pueden
encontrar en los digitales, a saber, las
que son captadas por los sentidos como
el tacto y el olfato, que en ocasiones
son usados para entender el mensaje
en su totalidad; y que en los medios
electrénicos son sélo sensaciones visuales
en combinacién con el sonido.

3. Lenguaje Audiovisual

Las interpretaciones del lenguaje
visual, no siempre se encuentran en
todos los tedricos del disefio, por la
complejidad de la misma comunicacion,
por lo tanto, no serdn las mismas para un
autor que paraotro. Las bases para unbuen
lenguaje audiovisual deben empezar con
una buena coordinacién entre iniagen,
imagen en movimiento y sonido. Tal
como sucede en la creacién de un video
musical comdn, con la diferencia que en el
caso de un medio digital se abre la
posibilidad de interactuar con el ele-
mento audiovisual y con la
opcién de iniciar o terminar la
accién cuando uno lo desee. Por
eso es importante colocar un

controlador de la imagen en
movimiento y del volumen.

Cuando se trate de diaposi-
tivas, deben estar sincronizadas
con el audio, esto hard que se
amplifique el énfasis visual de
las im4genes estéticas.!®

En el caso de las anima-
ciones, el sonido es util para
captar la atenci6n del usuario
e incita su curiosidad para que
continue viendo el contenido de
la pagina.

El uso de estos recursos de
multimedia para el envio de
informacién propicia la retroa-
limentacién con el usuario, esta
comunicacién es dada por las
posibilidades de generar espa-

cios de interactividad.?

No se debe olvidar que el
abuso del lenguaje audiovisual
puede tener dos consecuencias:
puede distraer al usuario por
completo del objetivo principal
de la informacién de la pagina
(a menos que sea el fin principal
del medio, como en los juegos
y el entretenimiento en general),
o bien, que su peso en byles
o megabytes impida desplegarlo
y el usuario simplemente no
quiera ver la pdgina por su
lentitud.



El desarrollo de 1a comunicacién
en los seres humanos fue logrado
gracias a la necesidad de relacio-
narse con los de su especie, a la
vez, evolucionaron también otras
maneras de transmitir la infor-
macién,  complementando el
mensaje, utilizando alternativas de
expresion.

Con el tiempo se experimen-
taron medios para expresar ideas,
por ejemplo, el teatro griego lleg6

a utilizar la combindcién de luces,-

audio e imagen para crear un
ambiente propicio al mensaje y
facilitar su interpretacién.

Dentro del arte se encuentran
¢jemplos importantes del uso de
diferentes medios para expresarse;
existe el collage en el que se
integran en los lienzos objetos
tridimensionales, fotograffas y
diversas técnicas de artes plasticas.
Los surrealistas dieron paso a lo
que se conoce como instalaciones,
combinaciones de  escultura,
pintura, objetos tallados, etc., de
diferentes dimensiones, en algunas
ocasiones el espectador puede estar
“dentro” de ellas.

Los happenings son otra manifestacion
artistica donde se combinan elementos

capitulo 1
comunicacidén y disefio

1.3 El disefio en multimedia

de expresién: concierto, baile, fiesta,
exposicion, lectura de poesia, entre
otros. Otro ejemplo es el featro
experimental y el performance en los que
es importante la respuesta del piiblico
ya que juega el papel de creador y no
s6lo de espectador de la obra®.

Estas manifestaciones artfsticas
comunican mensajes usando diferen-
tes medios y que el piblico pueda
ser participe de las mismas; son
antecedentes de las expresiones
digitales multimedia y, junto con la
tecnologfa, resultan en la integracién
de distintos medios y la interaccién con
el espectador.

1. Diseiio

Con la llegada del microprocesador
los elementos empleados en diferentes
disciplinas de comunicacién se vol-
vieron programables; se facilit6 el pro-
ceso de produccién ya que fue posible
almacenar combinaciones de medios,
ajustarlas y recuperarlas bajo proyectos
especificos; la misma tecnologfa hizo
posible el control de los dispositivos
y sincronizar con precisién las partes
respectivas de la realizaci6n. La com-

binacién condujo a produc-
ciones méds ambiciosas y a la
maduracién del mercado de
multimedia.”
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La tecnologia ha perfeccionado
aplicaciones multimedia de im4genes en
movimiento o animacién bi y tridimen-
sional, audio y video, creando diferentes
atmésferas y texturas visuales, también
ha permitido que el piblico interactie
con los medios trazando su propia ruta
de exploracién, realizando la retroalimen-
tacién de los mensajes.

“Extrapoladas estas teorfas a los
terrenos artisticos o de entretenimiento,
los espectdculos interactivos pueden ser
més profundos y emocionantes que las

vivencias no interactivas”.?

Elementos de multimedia

En multimedia se utilizan distintos
recursos para la transmisién de infor-

macién, los componentes conocidos

son?:

* Texto

» Imagen fija

* Imagen en movimiento
* Audio

= Hipertexto

Texto

Parte importante en la composién del
disefio, es considerar sus caracteristicas
y el papel que tienen dentro de la com-
posicién de la pagina por su fuente de
letra y su color; no sélo serdn palabras
que tengan como finalidad el soporte del
contenido sino que se deben tomar en

cuenta como un elemento creativo en

conjunto con los demds. Los programas
de edicién y manipulacién de texto, son
incluidos como apoyos multimedia enuna
aplicaci6n.

Imagen fija

Es el elemento ilustrativo del
contenido. Las imdgenes pueden
ser digitalizadas de un impreso
o fotografia, o ser generadas por

mapas de bits o vectores.

Los mapas de bits se utilizan
para imégenes con detalles finos
y complejos (fotografias, degra-
dados). Las imédgenes realizadas
a partir de vectores son formas
perfectas, creadas matematica-
mente en términos de dngulos y
coordenadas ¥ y y, la principal
caracteristica de estas formas es
que al aumentar o disminuir su
dimensi6n no pierden calidad.
Dependiendo de la calidad y
caracterfsticas del documento se
utilizan im4genes creadas en
mapa de bits o de uvectores, y
pueden ser abstractas como texto,
tablas o gréaficas; o figurativas
como dibujos animados, esque-
mas mecanicos o arquitect6nicos,
fotografias, etcétera.

Imagen en movimiento

Las animaciones son
iméAgenes fijas presentadas suce-
sivamente, haciendo que el
espectador obtenga la sensacién
de moviento de la imagen.

En multimedia se conocen
tres tipos de animaciones, la
cinematogréfica, la animacién
por computadora y la animacién
generada por programacion®.

La animacion cinematografica
es creada al cambiar de posicién
de los objetos, al mostrarse el
conjunto se forma el movimiento.
Estos elementos pueden ser
hechos sobre papel, digitalizados
o generados en la computadora.
Estas animaciones son bidimen-
sionales, también pueden estar
acompafiadas de disolvencias,
desvanecimientos, alejamientos,
manipulacién de dimensiones,
etc. Algunos efectos de texturas,
sombras o luz son creados con

programas de edicién de imagen, especial-
izados para retocar las imédgenes de mapas
de bits.



La animacién generada por
computadora es mds precisa y de
mayor calidad en comparacién con
la tradicional, esto la hace més
atractiva y su uso mds variado. Se
crea a partir de formas tridimen-
sionales, mediante vectores, y al
mismo tiempo se genera la super-
ficie y el volumen. A estos elemen-
tos se les llama actores dentro de
la escena y se les asignan diferentes
caracteristicas del material y de
apariencia en transparencia, reflejo
y brillo; en cuanto al color, se
manipula el matiz, brillo y
saturacién. El escenario puede ser
ambientado por diferentes tipos
de luz y puede ser visto desde
cualquier 4ngulo por las diferentes
cdmaras. La animacién es precisa
cuando se basa en los patrones
de tiempo, movimiento y en un
namero determinado de cuadros
con la- posibilidad de asignarle
pardmetros de calidad.

Otra manera de generar
animaciénrbidimensional es a través
de la programacién, basada en
instrucciones y, aunque no tiene
mucho realismo, es muy conve-
niente para animaciones sencillas,
como por ejemplo el cambio de
estado de un botén o cambio de
pantalla; una de sus ventajas es que
ocupa poca memoria.

Audio

Es un elemento importante para
el reforzamiento de la informacién
y la creacibn de una atmosfera
en el recorrido del usuario por la
informaci6n.

Las computadoras convierten
el sonido andlogo en digital
con tarjetas de sonido. Los sonidos
digitales pueden ser manipulados
de diferentes formas: agregando

efectos especiales, cortando, mezclando

o sobreponiendo locuciones.

Los programas de edicién de sonido
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estdn especializados para la edicién y
produccion de sonido y MID], en los
cuales se muestran la secuencia y fre-
cuencia de las ondas sonoras digitali-
zadas.

Hipertexto

Son palabras clave, o algin otro
sistema de interaccién, ligando pan-
tallas de informacién relacionadas
con algin tema especifico. También
pueden llevar a secuencias de video
y audio como interaccién y comple-
mento del contenido del programa
multimedia.

2, Componentes en Multimedia

Los sistemas de hipermedia se
caracterizan por su flexibilidad de
adaptacién a las necesidades, tanto
de los sistemas en que se desarrolla,
como de los usuarios y autores que
interactuan con ellos.

Tanto los elementos de hipermedia
como la forma de interaccion del
usuario determinarén los aspectos que
deben considerarse para el disefio de
los medios. '

Un sistema de multimedia puede
estar formado de distintos elementos
y de estructura, esto dependerd
también del autor de la manera en que
lo planee. Jonassen y Wang consideran
cuatro elementos bdsicos de hiperme-
dia: nodos, conexiones o enlaces, red

de ideas e itinerarios?.

Nodo
Elemento caracteristico de hiperme-
dia, es un fragmento de texto, gréfico,
video o alguna otra informacién. Pero
puede variar de tamafio, ir desde un
solo gréfico o texto pequefio hasta un
documento entero, en si son
unidades de almacenamiento
de informacién a las que el
usuario accede en cualquier
momento.
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Conexiones o enlaces

Son interconexiones entre los nodos y
la relacién que tienen por la informacién
que contienen. El usuario puede conec-
tarse a una informacién e ir a otra, de un
nodo a otro, por esta interrelacién.

Existen diferentes tipos de enlaces en
hipermedia, pueden ser de referencia (ida
y vuelta), de conexi6én explicita e implicita,
de organizacion, de valor, de texto, ete.

Red de ideas

Cuando se planea una estructura entre
el nodo y las conexiones se forma una red
de ideas o un sistema de ideas interco-
nectadas. Es la estructura del sistema.

Itinerarios

Pueden determinarse por el autor
o el usuario. Cuando son creados por
los autores se asemejan a una guia, pero
cuando es el usuario, puede crearlos en
el momento en que los utilice; el sistema
tiene la capacidad de almacenar rutas
y rehacerlas posteriormente.

Es necesario considerar que la forma
‘deinteracci6n que tienen tanto los autores,
como los usuarios, con los elementos
de hipermedia debe planearse, es decir,
la interfaz del usuario y el control
de navegacion.

Interfaz

La interfaz establece la interacci6n
entre usuario-maquina, formada a través
de la presentacién o disefio de los
distintos nodos, y recoge las acciones
y respuestas del usuario.

Control de navegacion

El control de navegacion es el conjunto
de herramientas que tienen los usuarios
para ordenar y posibilitar el intercambio
de informaci6n. Estas reconocen las
acciones, controlan el nivel de acceso entre
los nodos y ofrecen informacién de las
acciones.

Interactividad
La interaccién esta

determinada por la interacti-

vidad y control del usuario, la
existencia del entornoy su estruc-
tura de hipermedia, todo ésto
basado en la planeacién del
autor.

La interactividad y el control
del usuario son la secuencia
de informacién que se le
presenta a éste, con la posibi-
lidad de proporcionarle datos
o informacién haciéndola més
significativa. Esto le permite
estructurar su propia base de
conocimientos. Cada sistema
tiene su propio nivel de control
dependiendo del propésito del
acceso de informacién. Sin
embargo, también es el usuario
quien puede controlar el flujo de
informacién, puede. cambiar de
direcci6n, el ritmo de acciones,
etcétera. S

Entorno

El entorno  constructivo es
otro elemento de  hipermedia
que ofrece recursos de nave-
gacién. Son los: entornos del
autor que crean los materiales de
instrucciéon y contienen la

organizacién de la informacién

o almacenan datos del usuario.
Podria considerarse como un
software para construir o
expresar conocimiento, esta-
blecer colaboracién o resolver
problemas.

Estructura de informacién

La estructura de hipermedia
sirve para determinar cuénto y
c6mo estructurar la informacién.
Como se presentan diversas apli-
caciones, se tienen diferentes
estructuras de informacién y
acceso:

» El hipermedia estructurado

es aquel .que tiene una organizacion
explicita de nodos y conexiones asocia-
tivas; todas estas interrelaciones tienen



como finalidad la presentaci6n dela
estructura de la informacién. Estdn
basadas en diferentes modelos para
tener estructura conceptual, que
incluye un contenido predetermi-
nado por relaciones taxonémicas; la
estructura semdntica, que es la del
conocimiento del autor; las
estructuras relacionadas con las
tareas que facilitan el cumplimiento
de una tarea; estructuras rela
cionadas con el conocimiento,
basadas en el conocimiento del
usuario; y la estructura relacionada
con los problemas, que es la
simulaci6n de problemas para una
toma de decisiones.

e El hipermedia no estructurado,
en el quelas conexiones delosnodos
sélo son. referenciales, posibilita
el acceso-aleatorio desde cualquier
nodo para la biisqueda de la infor-
macién. Lo:importante del disefio
es la identificacién de los concep-
tos o fragmentos de la informaci6n
comprendidos en cada nodo. Esta
estructura.es parecida al andlisis de
textos (indices y palabras claves)
para ideas importantes o términos.

La forma en que estd creada
la estructura de informaci6n y la
combinacién de los elementos
establece la interaccién a los
distintos tipos de aplicaciones
de multimedia, en donde la
estructura es adaptada segiin las
necesidades presentadas en cada
proyecto.

3. Diseiio en aplicaciones de
multimedia

Las aplicaciones' multimedia

conjuntan medios de concepcién
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combinaciones de los medios.
La presentacion y secuencia de
informacién es formada por las
decisiones o respuestas del usuario,
pero encaminadas a lograr ciertos
objetivos del sistema y a la concepcién
de la comunicacién.

Lo importante de la creacién
de los sistemas multimedia es la
integracibn de wuna interfaz
usuario-programa, basada en los
principios de disefio de medios
interactivos.

Es el disefio el que determina que
un sistema sea mds productivo por
la selecci6n, estructura y secuencia
de mensajes, por la forma visual
en que es presentada la informacién
para su control e interactividad con el
usuario y por la personalizacién
o estandarizaci6n que se crea.

Algunas caracteristicas que trans-
forman el nivel de interactividad son
(Cohen, 1984 Jonassen, 1985;
Hansen 1989, Borsook
Higginbotham-Wheat, 1991):

1.- Formato no secuencial del contenido.

En €], el programa se adapta a las
necesidades del usuario, se presenta
como la l6gica interna del contenido,
y puede ser:

a) Estructurando el programa en
ramificaciones

b) Ofreciendo suficientes mentis de
contenido -

2,- Velocidad de las respuestas.

Esto es, si el usuario requiere cierta
informacién (gréfico, video), que ésta
sea de manera inmediata para no
perder el interés. :

3.~ Adaptabilidad.
Esla capacidad de adaptaci6n entre
dos partes que interactdan,

flexible y amplia. Su parte importante radica
en la relacién entre usuario y programa
basado en las conexiones y posibles

lo que piden y la posible
respuesta que puedan obtener
ambas partes.
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4.~ Feedback.

Los segmentos de recuperacién son
necesarios para que un programa sea
interactivo, pero también debe haber un
doble feedback, uno ordinario por parte del
usuario y otro inmediato del programa.
Esto facilita el aprendizaje e incrementa

el interés?’. El proporcionar feedback debe
tener ciertas caracteristicas:

« Ser inmediato

» Contener informacién sobre la

respuesta
e Suministrarse a todas las respuestas

5.- Opciones.

Las opciones posibilitan el control del
usuario sobre el programa. El disefio
de un programa interactivo tiene ciertas
opciones de control, por lo que el usuario
puede:

a) Salir del programa cuando quiera y
desde cualquier parte

b) Ir a segmentos de ayuda, cuando lo
desee

¢) Volver y/o seleccionar cualquier
segmento

d) Cambiar pardmetros del programa.
El usuario puede cambiar algunas partes
de la interfaz, como miisica de fondo,
elementos, el grado de dificultad de

algunas preguntas o juegos, etc.

El disefio de medios interactivos
contempla el conocimiento de los com-
ponentes de multimedia, la interaccién
entre usuario y programa y los avances
en medios tecnol6gicos para la bisqueda
de modelos m4s adecuados de disefio de
materiales parala comunicacién, en donde
los medios estén integrados y disefiados
para los distintos sistemas multimedia.
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multimedia como

2.1,

En el pasado, el concepto de
multimedios se referia a concretar
mejores formas de usar una
computadora, paraque conlaayuda
de la tecnologia fuera wuna
herramienta poderosa. En estos dias,
se entiende por multimedia comola
integracién de distintos formatos de
informaci6n en un solo soporte.”

2.1.1. Inicio de multimedia en
computadoras

Su antecedente m4s remoto est4
dividido por etapas:

a) A partir de los 50's el invento
del transistor junto con los
desarrollos electrénicos propici6 la
revolucién de la computadora; estos
son los chips circuitos eléctricos
los cuales dieron la oportunidad al
desarrollo de unidades compactas
de procesamiento y a la integracién
del video. También se desarro-
Haron los discos duros, flexibles
y tltimamente los discos dpticos,
asi como algunos accesorios para
que la computadora pueda manejar
imagenes, textos, animaciones, soni-
dos y videos.

b) El desarrollo eficiente de la comu-

Historia de la Multimedia

nicaci6n en la multimedia, a partir
de los 70's, dentro de la educacién,
capacitacién y publicidad. Integrando
diversos medios (visuales y audi-
tivos), para enviar y asegurar la
recepcién del mensaje a través de
diferentes canales, tratando de
eliminar el ruido y que su percepcién
sea mediante la redundancia. Lo que
garantiza la efectividad de la
comunicacién. Esta manera de entregar
el mensaje resulta atractiva e impacta
al receptor, ya que con esto se trata de
disminuir el mayor ruido posible.”

En el afio 1984 se inici6 la mul-
timedia con el lanzamiento de la
Macintosh de Apple Computer y junto
con su sistema operativo y programas
se desarrollaron con lo se conoce
como el “ambiente windows”,
adecuado para el desarrollo del disefio
gréfico y la edicién. La Mac fue la
primera posibilidad de lo que se conoce
como multimedia.*

El ambiente interactivo caracte-
ristico de la multimedia junto con
las tecnologias de la comunicacion
e informacién, se desarroll6 también

en los juegos de video,
que en 1987  eran
operados por monedas y
software de computadoras
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de entretenimiento.’* Toman auge en 1992
junto con la tecnologfa de multimedia,
porque se integran audio (musica, sonido
estéreo y voz), video, gréficas, animacién
y texto al mismo tiempo.

La principal idea del juego de video
es que se navegue y busque informacién
de algin tema en particular, sin la
necesidad de recorrer todo el programa,
interactuando con-la computadora y Ia
informacién no lineal sino asociativa.?

En un principio la presentacién de
multimedia estaba desarrollada en el
videodisco, que sirvié de soporte durante
los primeros afios de su desarrollo. La
informaci6n de este medio puede ser vista
en una ventana especial en un monitor,
su desarrollo contribuy6 con el desen-
volvimiento de otros fractores como la
introducci6n de la PC (Personal Computer)
con més capacidad audiovisual, creacién
de software poderosos, bajo costo de
memoria, avances en el 4rea del disco
6ptico, desarrollo del video de escritorio,
etc.®

2.1.2. Memex

Uno de los primeros creadores de
un computador anol6gico fue Vannevar
Bush, quien fue asesor politico del
presidente Roosevelt y disefi6 también
el Analizador Diferencial que se utilizaba
para la realizacién de célculos repetitivos,
es decir, podia realizar ecuaciones de hasta
18 variables y calculos balfsticos.>

En el afio de 1945, Vannevar Bush
proponfa en su articulo As we may think
de la revista Atlantic Montly, una inno-
vacion en los dispositivos para la
computadora, en el que estos deberfan
usarse como soporte intelectual:

» Mdquina pensante: que se usarfa para
realizar célculos. Ahora desar-

funcionaba con el dictado,
cuando hablaba alguien esta
informaci6n era almacenada por
escrito. Actualmente, el software
Voice Type.®

Bush disefi6 un dispositivo
conocido por la influencia que
tuvo en la visi6n del hipertexto e
Internet. Memex (Memory Exten-
sion), permitfa que cualquier
persona pudiera almacenar y
consultar la informacién de
forma no lineal. El lo describe de
la siguiente manera: “Considere
un dispositivo para el uso indi-
vidual, parecido a una biblio-
teca y un archivo mecanizado...
donde el individuo pueda alma-
cenar sus libros, registros y
comunicaciones y que por ser
mecanizado, puede ser consul-
tado con rapidez y flexibilidad.”

De manera fisica, Memex
parecia una mesa con dos
monitores accionables por medio
de un lapiz 6ptico y un escaner.
Su sistema (aunque no fue
construido), era muy parecido
al ambiente de trabajo - de
multimedios: ligas hacia textos
e imagen, un sistema de
microfichas, puede estar en red
(via sefiales de television), una
terminal  gréfica (pantalla),
teclado para introducir datos y
un sistema de almacenamiento
con tarjetas de memoria electro-
magnéticas.

Cualquier usuario podria
realizar consultas de la infor-
macién y a la vez crear rutas
almacenables  personalizadas
para que puedan ser consultados
por otros usuarios.

Aunque nunca fue

rollada por las calculadoras. construido pudo inspirar a otros como

Douglas Engelbart, Ted Nelson y

eVocoder: esta madquina mds adelante Tim Berners-Lee en el
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desarrollo del hipertexto e Inter-
net.’

2.1.3. Xanadii e hipertexto

En 1965 Theodor Nelson cre6
el proyecto Xanadi, en el que
proponia el concepto de hiper-
texto. Sistema de administracién y
recuperacién de informacién que
funciona de una manera no lineal.

- El hipertexto no es sélo un
sistema de bisqueda de infor-
macién, se trata de una manera de
organizar, vincular y comunicar la
informacién a través de conexiones
y/o vinculos.?” -

Los hipermedios tienen mas
relacién con multimedia, esto es que
“laintegraci6n de diferentes medios
en un solo:documento” (Ntergaid,
1997) es multimedia, estos medios
son textos, imdgenes, sonidos,
animaciones y videos. Lo impor-
tante del uso de este hipermedio son
las acciones que pueden surgir al
contacto con algin gréafico, bot6n
0 texto; esto.hace que la interfaz
del- producto tenga mayor
interactividad con el usuarioy quela
informacién esté.conectada a través
de diferentes vinculos. Estos
realizan alguna accién que puede
ser acompafiada con algun efecto
visual o auditivo que generalmente,
cuando son apropiados los
elementos estéticamente hablando
o funcionales, pueden refozar la
informaci6n o mejorar el proceso de
comunicacion.

2.1.4. On Line System
En el afio de 1968 Douglas

Engelbart propuso en la descrip-
cibn de NLS (oNLine System) un

y crea una reduccién de ideas a formas
lineales (como texto impreso).

Estas concepciones de Nelson y
de Engelbart, son los antecedentes
de lo que son multimedios y cambia
totalmente la perspectiva de las
computadoras, que antes eran simple-
mente procesadoras de datos y que
evolucionaron a administradoras de
informacién.®®

Los sistemas de hipermedios tienen
ventajas como la bisqueda de infor-
macién, en donde se vuelve mds
dindmica y rdpida la navegacion,
por lo que permite tener un control de
lo que se esté buscando a través de
los vinculos. Pero a su vez, tiene ya
deventajas, que dependen en gran
medida de una interfaz ineficiente; por
citar un ejemplo, si existen demasiados
vinculos dentro de una pégina puede
confundir al lector.

Es importante citar que en nuestra
época ain se sigue buscando la

- informacién. en . papel, ya que es

preferible para ciertas 4reas y debido
a requerimientos de software y
hardware, en ocasiones se vuelve mds
dificil y lenta la bisqueda o
recuperacién de informacién en la
tecnologia.

2.1.5. HES/FRESS

En 1967 se desarrollé el primer
hipertexto operativo (Hipertext Editing
System - HES) por Andries van Dam
junto con Ted Nelson y un grupo
de estudiantes de Brown University.
Ya que financiado por IBM, la empresa
lo vendi6 a Ja NASA y éste fue usado
enlas misiones del Apolo como sistema
de almacenamiento de documentos.

En el afto de 1968 se cre6 otra ver-
sién del sistema, llamado File Retrieval
and Editing System (FRESS)

sistema que no procesa datos como nimeros
sino en ideas como texto y gréficos, esto le
da mayor flexibilidad al manejo de simbolos

usada para fines educativos
en Brown University y que
esta especificamente basado
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en un entorno compartido parala creacion
de literatura y ensefianza en general.*

El HES/FRESS siguieron basdndose en
el hipertexto se salta entre la informacién
mediante enlaces.

2.1.6. Aspen Movie Map

En 1978 Andrew Lippman hizo una
reconstruccién fotogréafica de la ciudad
de Aspen (Colorado) en un soporte de
videodisco; este fue un proyecto creado
en el MIT (Architecture Machine Group) en
donde el sistema hipertextual ya no usaba
s6lo el texto para navegar.

La principal caracteristica de este
proyecto de montaje fotografico fue su
interfaz, en la cual el usuario podfa
navegar por medio de las fotografias y
realizar un recorrido virtual de la ciudad
de Aspen con la ayuda de dos monitores y
un joystick.

Este proyecto fue hecho a través de
cuatro cdmaras instaladas sobre un
cami6n, formando &ngulos de 90°,
disparando una fotografia cada 3 metros.

Aunque en su época no fue consi-
derada una aplicaci6n, fue un antecedente
de los primeros trabajos en aplicaciones
hipertextuales de multimedia para simu-
ladores y visitas interactivas.

2.1.7. Simbolics Document
Examiner

Entre 1982 y 1985 se disefi6é un manual
hipertextual de uso practico para el
personal de las estaciones de trabajo de
Stmbolics. Janet Walker fue la disefiadora
de Simbolics Document Examiner, donde
organiz6 un manual de 8,000 folios en
un solo soporte electrénico de 10,000
nodos y 23,000 enlaces a través de una
interfaz que simulaba un libro
ya que el usuario no estaba muy
familiarizado con el medio. Esta
fue la primera aplicacién

del hipertexto, ya no de uso
experimental sino comercial.
Aunque en realidad tuvo una
distribucién muy limitada
debido a que eran mdquinas muy
especializadas y costosas.*

2.1.8. Intermedia

Norman Meyrowitz, teniendo
a su cargo la direccién del Insti-
tute for Research in Information and
Scholarships (IRIS) en 1985, junto
con su equipo de trabajo, cre6
un programa para plataforma
UNIX de creacién hipertextual,
Intermedia.

El programa es un conjunto
de aplicaciones, - como InterText
(editor de texto), Inter Draw (para
las ilustraciones), InterSpect
(editor de animaciones) e Inter-
Video (editor de video) -, con
las que la informacién de los
diferentes enlaces es generada,
permitiendo al-usuario crear su
propia red con la facilidad de
leer, escribir y anotar.  Todo
organizado a través de una
interfaz de ventanas.

Este sistema permite enlaces
bidireccionales, ya sean textos o
imdgenes, por medio de iconos.
Incluyendo un registro con la
fecha de creacién, titulo, pal-
abras claves y el nombre del
creador. También tiene acceso a
cronologias, historial de visitas,
mapas locales y de concepto.

Este proyecto influy6 en las
aplicaciones hipertextuales para
el dmbito educativo. Fue uti--
lizado en Brown University en
1987 para ensefiar inglés, después

le continuaron otros proyectos de indole
educativo como Exploring the Moon, In
Memoriam Web'y Dickens Web.
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2.1.9. HyperCard

En 1987 la compaiiia Apple
distribuy6 de manera masiva el
primer programa de autor para
creaciones hipertextuales dentro de
cada Macintosh. Esta aplicacién
fue disefiada por Bill Atkinson,
muy parecido al  Simbolics
Document Examiner, es un lenguaje
de programacion de HyperTalk en
el que enlaza distintos documentos
- (considerados como fichas) creando
iconos o botones para representar
los enlaces.

El HyperTalk es una aplicacién
que usa un lenguaje muy sencillo
y su interfaz estd basado en
ventanas; puede ser totalmente
gréfico y atractivo.

.. 2.1.10. Multimedia en la
actualidad

- La historia de multimedia surge
.de-un proceso de investigacion
informatica, por eso desarrolla
y mejora sus capacidades tecnol6gi-
cas. Pero no se tenfa una reflexién
de los contenidos sobre lo que se
querfa comunicar. Por lo que los
primeros trabajos solo se limitaban a
demostrar las capacidades de estos
soportes y formatos sin tomar en
cuenta la comunicacién.

A través del tiempo se ha dado
importancia a los contenidos de
un proyecto, en el que se estudia
y desarrolla una interfaz dirigida
al uwsuario no s6lo para
demostrar logros informéticos,
sino fambién para utilizar sus
recursos en una buena comuni-
cacién. Ahora se ve al usuario no
como quien esporddicamente

utiliza la computadora, sino como alguien
que maneja esta herramienta para su

beneficio.

Actualmente las aplicaciones de
multimedia se encuentran enfocadas
a dos puntos importantes, primero
la realizacién de contenidos tanto en
concepto como en produccién técnica;
y por otro lado, son las aplicaciones
de diferentes productos (libros,
enciclopedias, museos, publicaciones,
colecciones,  publicidad, entrete-
nimiento, etc) y servicios que van
desde la computadora, sus dispositi-
vos y su lector de CD-ROM hasta las
comunicaciones electrénicas, que
pueden ser desde Internet hasta una
videoconferencia.

El desarrollo de estas aplicaciones
ademds han cambiado el modelo
“pasivo” de la comunicacién masiva
con el uso de la interactividad, de tal
forma que el usuario exige mis de la
informacién y también de los soportes,
lo que da pauta al mejoramiento de
las aplicaciones y a la realizacién de
los contenidos. También la utilidad
que tienen en contenidos lddicos y
educativos contribuyen a su desa-
rrollo en aspectos técnicos, estéticos
y de comunicacién; por ejemplo en
la creacién de comunidades virtuales.

Otro aspecto a considerar en las
aplicaciones est4 en delimitar las partes
involucradas en la creacion de su
contenido, ya que ha sido motivo de
disputa por el control de mercados.
Es decir, la parte que realiza el con-
tenido o la productora de contenidos,
en sf es la que ofrece bienes y servicios
comerciables y, por lo tanto, es la que
crea a los mercados aunque el resto se
ve limitado por aspectos técnicos.

Por otrolado, estos recursos también
han sido utilizados por instituciones
educativas, empresas y dependencias
de gobierno para resolver problemas

reales; como acceder en
nuevos mercados, la atencién
a cliente, la capacitacién a los
empleados y la introducci6n
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‘de algtin tema educativo.

» Multimedia en la mercadotecnia

El mundo del mercadeo ha enfrentado
diversos problemas. Uno de ellos es la
falta de actualizacién respecto alas nuevas
tecnologias, ya que las estrategias deben
ser ajustadas con frecuencia debido a
que hoy en dia cambian rdpidamente por
la influencia que representa la continua
innovacién tecnol6gica. Por lo que la
empresa tiende a ser mds dindmica para
mantenerse en un mercado cada vez mds
competitivo.* También podria ser debido
a la apertura econémica del pafs, que da
por resultado la necesidad de emplear
sisternas flexibles de mercadeo para poder
adaptarse a los cambios en el menor
tiempo posible.

El uso de las aplicaciones de
multimedia es una excelente opcién para
resolver los problemas de los costos. Los
medios comunes como radio, televisién o
prensa, tienen la cualidad de contar con
una amplia cobertura y efectividad, pero
también representan un gran costo, por lo
que las empresas chicas 0 medianas tienen
un diffcil acceso a estos medios. Y aunque
se puedan apoyar con catédlogos o folletos
impresos de sus productos, si se desea
mostrarlos con calidad también requieren
una gran inversién. Ahora bien, los
programas de multimedia pueden
satisfacer algunas de estas necesidades
con menor costo, dejandolos como una
mejor opcién sobre los medios
tradicionales.®

El CD-ROM es un buen ejemplo de
las ventajas, que ofrece la multimedia,
por lo que se le considera como un
medio econémico. También el constante
desarrollo y mejoramiento de Internet
ha permitido que la informacién creada
bajo el esquema de multimedia esté
recorriendo todo el mundo a través de
estared. Sin embargo, existe otro

de multimedia para este medio,
pero la velocidad en que se
descargala algunas veces es poco
préctica, aunque también se debe
preveer que dia con dfa se estdn
mejorando las velocidades de las
conecciones y la capacidad delas
computadoras.

eMultimedia y comunicacién

En la actualidad los pro-
gramas multimedia tienen la
capacidad de aplicar diferentes
medios para comunicar unaidea.
La correcta armonia de texto,
imagen, sonido, animacién y
video llega a transmitir toda la
complejidad de unaidea en poco
tiempo, esta informacién tiene
un impacto sobre el usuario y
tal impacto es importante en
la imagen que desea proyectar
una empresa sobre el posible
consumidor.

Otra parte fundamental, es el

- control que llegan a tener el

emisor y el receptor. El emisor
elige la cantidad, tipo de-infor-
macién y, lo més importante, la
manera de entregarlo. Por otro
lado, el receptor elige la infor-
macién deseada y el momento
que quiera recibirla por medio
dela interaccién con el contenido
del producto. La interaccion es
un beneficio importante de este
medio y estd basado en el con-
trol del usuario sobre la eleccién
de la informacién que le lega y
adentrarse en los tépicos que le
son importantes.

La interactividad produce
una participacién activa que
motiva la curiosidad del usuario
hacia el producto gracias
a la comunicacién reciproca,
accibn-reaccién. Esta comu-

punto que se debe considerar,
tecnologicamente hablando se
pueden realizar las aplicaciones

nicaciéon depende mucho del contexto
en que fueron creados los recursos
multimedia y en la medida que potencien
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la interaccion comunicativa.

Otra venfaja se encuentra en
la flexibilidad de los programas
cuya aplicacion ha acelerado la
construccion de recursos que
permiten la reutilizacién de c6digos.
Esto hace que los programas tengan
actualizacién y gran capacidad de
evoluciéon y adaptacion a los
cambios.
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“ El paradigma
electrénico dirige un

~ desafio poderoso

a la arquitectura
porque define

a la realidad

en términos de medios
y simulacién; y valora
la apariencia sobre

la existencia, lo que se
puede ver sobre

lo que es.

"

Eisenman
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2.2. Antecedentes del disefio digital

Las nuevas tecnologias de
comunicacion a partir de las
computadoras  han  influido
profundamente nuestra estructura
social. También se tiene que
considerar que se ha desarrollado
una interdependencia entre la
informacién, la tecnologia y la
sociedad.® Estos horizontes creados
por las tecnologias medidticas con-
tempordneas impactan profunda-
- mente a lahumanidad en su avance
como civilizacién global-digital*.

Se ha llegado a pensar que
la automatizacién de la tecnologia
deshumaniza la sociedad.
Principalmente porque cada vez
dependemos més de las computa-
dorasy los sistemas controlados por
las mismas. Esta automatizaci6n
puede generar que la sociedad
que se encuentra dividida por
distinciones econémicas y
educativas, ahora las tecnologfas
han creado una nueva manera de
distincién entre la sociedad, la
cultura informética. Que afecta

principalmente a las personas que.

no saben usar una computadora
o que no tienen la destreza del

ciertos segmentos de la sociedad no
podran acceder a ésta. Sin embargo,
a pesar de esta desigual oportunidad
de acceso, mds personas se introducen
a este medio de comunicacién a un
menor costo.*’

2.2.1. Adaptacion a la tecnologia

“La revolucién de las comuni-
caciones aceler6 la convergencia de
diversas tecnologias, y por iltimo, la
de sus aplicaciones.”. (Mirabito, 1998)

Aplicaciones que permiten a las
personas crear diversos programas.
Esta  capacidad en  conjunto
permite a los usuarios no sélo ser
consumidores  sino  también la
posibilidad de ser productores y
editores.

Hay que considerar que no todos
los productos resultantes tienen una
gran aceptacién dado a la complejidad
de su planeacién y elaboracién. La
meta que se pretende con estos medios
reflejar el mensaje o contenidos dentro
de un proceso de representacién. Esto
es ir de la realidad a lo medidtico,

lo que precisa de una adap-

manejo de la informacién. Esto representa
que, aunque se crea una certa dependencia
de la sociedad respecto a la informaci6n,

tacion porque se deben
considerar en su produccién
las implicaciones culturales
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y profesionales de las personas a las que
va dirigida.

Lo medidtico (la cdmara, la computa-
dora), es usado como recurso de disefio
para avanzar en ideas arquitecténicas y
de trabajo, asi que la parte importante
de este uso es la representacién y no los
tecnicismos mediaticos®.

La arquitectura ha sido desde su
origen el arte de organizar la realidad
fisica, esto significa trabajar en, con, y
para lo andlogo. Pero en la actualidad la
civilizacién ha generado la que muchos
llaman la era de la informacién, asi
las expresiones culturales (fuentes, pro-
cesos y productos) son cada vez mds
virtualizadas. En esta nueva cultura del
simulacro, lo fisico pierde importancia
en comparacién con lo informético, lo
concreto a lo representativo, y lo real a lo
simulado.

La llamada “condicién posmoderna”
que no es méis que la lucha entre los
primordiales del cuerpo y los instintos
-que chocan con sistemas culturales de
racionalidad, ademds influenciados por
las nuevas tendencias informéticas y de
consumismo innecesario lo que representa
nuevos desafios para la transformacién
corporales/materiales de la sociedad, la
representacién y la manera de pensar y
hacer arquitectura.

Los cambios culturales han modificado
los sistemas tradicionales de represent-
acién, ahora se busca redefinir la estética,
funcionalidad, tecnologia y propésito de
representacién visual basados siempre en
las necesidades y percepciones de la socie-
dad. Estas transformaciones de lo exis-
tencial, espacial, real, concreto y corpéreo
enfrentan la disyuntiva con la necesidad
de expresar lo inmaterial, lo superficial, lo
evanescente, lo virtual?.

2.2.2. El desarrollo de Internet
A manera de ejemplo, es

bien sabido que la era de la
Internet lleg6 al mundo del

disefio en los noventas, cuando se
exploraba nuevos terrenos que
serfan un desafio para la
creativa  imaginacién  del
disefiador, porque los nuevos
recursos tecnol6gicos crearian
una nueva forma de utilizar
el disefio en la transmisién de
mensajes.

Con este nuevo mundo de
comunicacién se abrieron nuevos
desafios gracias a la versatilidad
de los que lo integran medios
y a su continuo desarrollo en la
integracién de imagen, audio,
animacién y video.

Esta evolucién de los medios
digitales dieron la pauta para
que el usuario pudiera llegar
a interactuar con el contenido
y que esta misma interaccion
mantenga la atencién del mismo
y refuerze los mensajes que
pueda contener el producto.

El disefio en la multimedia
comparado con- el disefio de las
péginas de Internet pueden llegar
a ser un poco diferentes, puesto
que en el primero se requiere
conocimientos méds profundos
en la digitalizacién de audio y
video, pero al finy al cabo ambos
necesitan de una planeacién para
su desarrollo ambos necesitan
en su creacién un equipo multi-
disciplinario en el que cada parte
es fundamental para el progreso
del proyecto.

Por esto es pertinente
abordar de forma introductoria
el tema de la evolucién del
disefio digital, que junto con el
inevitable crecimiento de la
tecnologia, primero en Internet
después en el uso de nuevos

medios como es el CD-ROM, el disefio
ha aumentado su capacidad de adaptarse
a las nuevas tecnologias pero no han
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cambiado sus conceptos y reglas
de composicién, asf los preceptos
de un buen disefio son los mismos
desde que fueron abordados por
diferentes tedricos del disefio como
Prieto, Costa, Paolli, Moles, etc.

a) Breve Historia

Durante el siglo XX, el mundo de
la tecnologia dio su gran salto a la
‘comunicacién en masa, esto es con
la ayuda de la radio y la televisién.
En un principio los.empresarios de
radio, publicistas y anunciantes no
tenian una gran confianza en su uso
ya que fue dificil pensar que habria
un aparato receptor en cada hogar
principalmente por su costo, pero
con el tiempo se fue haciendo
més facil contar con uno de éstos,
y actualmente en cualquier parte
‘del mundo:se puede encontrar un
receptor.

En el caso de Internet, es un
medio que: hemos visto crecer de
manera - -extraordinaria en su
versatilidad y posibilidades de
programacién para el funcio-
namiento del disefio, junto con
las nuevas posibilidades que la
computadora ofrece, pero también
ha conllevado al desarrollo de otros
medios tecnolgicos como el
CD-ROM, DVD, el CD-card o el
Hand Book. (Ver Anexos)

Internet comienza en el afio de
1969, cuando en Estados Unidos
de Norteamérica desarrollé una

red de computadoras con
fin militar conocido como el
ARPANET; este sistema era
sostenido por el conocido TCP/IP
(Protocolo de  Control de
Transmisién /Protocolo Internet),

¥y que tinicamente transmitia textos por la red
militar, esto es que no requerfa de un gran

disefio para su transmision.

En los ochentas, el Departamento
de Defensa de Estados Unidos
permiti6é que se usara esta red de
manera libre, por lo que una gran
cantidad de agencias gubernamentales,
instituciones académicas legaron a
usarla con el nombre de Internet.

En sus primeros aiios de uso era
para la transmisi6n de texto, y se usaba
una estandarizacién del mismo en
tipografia, puntaje y color, por tanto lo
que el disefio atin no era fundamental.

Afortunadamente un ingeniero,
llamado Tim Berners-Lee, trabajaba
por el afio de 1993 en un laboratorio
europeo de Fisica de Particulas,
desa-rroll6 el HTML (Lenguaje de
Enlaces de Hipertextos) y esto dio
pauta alageneracion de WWW (World
Wide Web). Fue con este lenguaje y
junto con los avances tecnol6gicos
como la programacién, el software de
navegaciéon que se pudieron incluir
imédgenes y fotografias a este medio.

b) El diseiio en intemet

Aunque es bien sabido que el
desarrollo de las tecnologias llega
con derto retraso a nuestro pais, se
puede decir que la incursién del
disefiador a la Internet ha sido desde
hace ocho o nueve afios, tiempo en
el que se ha visto un gran avance en
el  aprovechamiento de  sus
caracteristicas.

En un principio el dmbito
profesional de un disefiador estaba
altamente relacionado con el papel
impreso, en donde las artes gréficas
han sido  desarrolladas  por
disefiadores trabajando en fotolitos,
talleres de serigrafia, imprentas,

editoriales, etc., pero también
una parte de ellos incursio-
naba en el medio televisivo y
la de radio. La competencia
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del disefiador ha sido muy dificil, ya
que no siempre los que se hacen llamar
disefiadores tienen una trayectoria tedrica
profesional para su aplicacién en los
medios, por lo que muchas veces el cliente
no llega a comprender el costo real de un
disefio bien fundamentado.

Tal competencia alent6 al disefiador
a buscar nuevas alternativas de trabajo
y con la llegada de Internet tuvo
un gran 4mbito en donde se puede
desarrollar profesionalmente aplicando
sus  conocimientos, técnicas,
conceptos y experiencias dentro
delaWWW. '

Pero- esta nueva incursibn ha
contribuido junto con la experencia en
otros medios al desarrollo de nuevos
conceptos y técnicas de aplicacién para la
creacién de proyectos en este campo.

El desarrollo de Internet ha permitido
al disefiador desenvolverse en un nuevo
terreno ‘donde aplica los conocimientos,
las técnicas y los procesos de produccién
- que ha adquirido en su trayectoria, ya que
un principio estuvo altamente relacionado
con el papel impreso.

Para analizar esta trayectoria del
disefiador en los nuevos medios
tecnolégicos, se podria partir del momento
en que se encuentra con los primeros
clientes que quieren su pégina de
Internet. En un principio el lenguaje
utilizado en Internet era muy limitado y,
aunque se intufa como se debfa navegar
entre las pdginas, no existian preceptos
definidos en que guiarse, ni tampoco
existfa el software que podia hacer mds
facil la construccién de las mismas. Por
lo tanto, era muy normal que algiin
programador pudiera realizarla sin nin-
guna base teérica de diefio, aparte que se
requiere el uso de algtin logotipo oimagen,
estas paginas serfan muy “pesadas” para
los médems, porque no estaban

Pero con los avances
tecnolégicos se empez6 a jugar
més creativamente con los
arreglos tipogréficos, fotografias,
imégenes, identidades gréficas e
ilustraciones, lo que dio pauta
a una mejor proyeccién de la
pégina respecto a sus estitus
estéticos, de comunicacién y de
funcionalidad.

De manera gradual los sitios,
portales y buscadores fueron
desarrollandose de  manera

- continua, y fue en este momento

cuando se empezaron a
preocupar. por la imagen de
su péagina para ser diferente .
a la competencia. Tales cargas
de trabajo fueron las que
generaron a un equipo de trabajo
multidisciplinario que pudiera
realizar esos nuevos proyectos.
Este equipo se componia
por disefiadores,  asesores,
ingenieros y técnicos en
sistemas, pero :ain -asi las
funciones de cada parte del
equipo no- estaban bien
delimitadas. En esa época los
proyectos crecian desmesu-
daramente y casi cualquier
empresario podia tener un
despacho para disefiar paginas
electrénicas.

Aunque se comenzaba la
explotacion de un nuevo
terreno, no todos los disefiadores
se aventuraron en incursionar
en este nuevo mundo, por lo
que de manera natural se
comenz6 una separacion
de los disefiadores de
impresos de los disefiadores
de Web. Regularmente estos
dltimos utilizaban las pocas
herramientas con que contaban

aptos para semejantes disefios.
Lo importante para los clientes
era “estar en la red”.

para poder disefiar y generalmente se
tendia a regalar el trabajo con tal de tener
mds experiencia:
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La siguiente fase que enfrenté
el disefiador en el medio electrénico,
es considerar que en ese momento
los conceptos de comunicaci6n y
disefio gréfico, con el apoyo de
los medios tecnolégicos: como el
CD-ROM, el DVD o el CD-card,
empiezan a tener relevancia en este
campo de la comunicacién, teniendo
mayor importancia su presencia
en el desarrollo de una pégina
electrénica o un interactivo.

En estos dias, lo que buscan
los clientes es que tenga una
interactividad su producto, lldimese
sitio electrénico o disco compacto
y sobre todo que el usuario pueda
tener una facil comprensién de
sus mensajes. Existen fuertes
empresas conunabuenainfraestruc-
tura multidisciplinaria dedicada al
desarrollo - y/o mantenimiento
de portales, sitios, péginas de
distintas -finalidades o proyectos

- creados para CD's que se
desenvuelven en un mercado muy
competitivo. (Ver Anexos) .

Las expectativas de crecimiento
de estos medios van en aumento
por su versatilidad, velocidad,
facilidad de uso y desarrollo, por
lo que muchas empresas estdn
interesadas en mostrar su
producto por este medio como
una  estrategia comunicativa.
El disefiador tendrd que desa-
rrollar con mds profundidad los
conceptos de comunicacién y disefio
para su correcta planeacién en su
implementacién dentro de un
equipo multidisciplinario, ya que
debido a la extensién y a las partes
de produccién que requiere
la creacién del proyecto, es casi
imposible que una sola persona
pueda llevarlo a cabo sin tener
posibles problemas, principalmente
de tiempo y de estructura.

Lo importante, para el disefiador

en la planeacién, es saber cudl es el
objetivo del proyecto y cudles son
las posibles metas que se tengan que
alcanzar, y asi poder utilizar una
estrategia creativa en el concepto del
proyecto para que el ptblico meta
pueda conocer los mensajes del
producto a través de una atmésfera
creada por la comunicaci6n gréfica,
en la armonfa de la composicién de

_ los elementos y por la funcionalidad

del mismo. Pero también se encuentra
la parte técnica de produccién del
CD-ROM, que considera el crecimiento
de las herramientas, procesos y
paqueteria en el desarrrollo y

programacién del proyecto. (Ver
Anexos)
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2.3. Usoy aplicacién actual en los medios

A través de los afios se han
desarrollado diferentes sistemas de
multimedia y de video digital
como poderosas herramientas
electrénicas de  informacién.
Inicialmente su aplicacion fue
popularizada en presentaciones
comerciales en las que una serie
de diapositivas estiticas no era
suficiente. Con la aplicacién de
multimedia se podia utilizar medios
.més interesantes como el video.
De igual manera se extendié
este medio a otros campos de
comunicacién, como es la
teleconferencia y de manera
paulatina se fue introduciendo en
la vida cotidiana.**

Este desarrollo tecnolégico ha
tenido que definir en su aplicacién
y, sobre todo, las personas que
colaboran en la produccién han
tenido que definir claramente los
papeles que juegan en un proyecto
multimedia, para que los conflictos
sean los minimos ya que es un
medio de interaccién digital donde
no sblo se tiene que saber como
crearlo sino también para qué
utilizarlo.

diferentes objetos, profesiones y
contratistas. Por lo que durante sus
proceso se definen y consolidan las
relaciones, los derechos y los deberes
de cada parte.

Otro aspecto a considerar en estos
tiempos ha sido la globalizacién del
mercado, porque se desarrolla dentro
de un mundo muy competitivo. Hay
que generar el producto en un trabajo
interdisciplinario para poder resolver
problemas tales como la estrategia
de comunicacién, el concepto del
producto, la realizaciébn de dibujos,
animaciones en 2D y 3D, misica,
locuciones, videos, entre otros,
lo que conlleva a integrar diferentes
profesiones y especialistas.

En esta tendencia a los sistemas
de informacién intervienen distintos
protagonistas como el productor, quien
es el director general del proyecto.
Expertos en el .contenido, quienes
se especializan en la temdtica del
producto. El pedagogo, quien puede
transmitir de manera coherente
la informacién con el uso de todos los
medios de conocimiento. El guionista,

quien es el especialista para

La tendencia del medio serd cada vez
mayor hacia los sistemas de informacién
en los que estén bien integrados y definidos

desarrollar la informacién
del pedagogo en cada una
de las partes del producto.
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Los disefiadores, quienes son los expertos
en el disefio audiovisual y la interaccién
con el medio. Los productores de objetos
que estdn conformados por dibujantes,
fotégrafos, animadores, productores
de video, etcétera, y finalmente los
programadores, quienes son los expertos
en la programacion de lenguajes®.

Las aplicaciones multimedia pueden
ser utilizadas por muchos campos que

van desde el educativo hasta el comercial.

En la educaci6n, por ejemplo, puede hacer
el proceso educativo més rapidoy efectivo
(dependiendo de la buena estructuracién
de contenidos). En el campo comercial
o de negocios ayuda en el proceso
mercadolégico para que sea més
eficiente, debido a que el cliente potencial
- tiene acceso a la informacién del
producto dentro de una atmésfera bien
planeada que produce cierto impacto sobre
el mismo. También llega a simplificar
la informaci6n dédndole mds importancia
al mensaje y no al medio, porque
disminuye los problemas de interpretacién
y consigue estimular la participacién del
usuario al involucar los sentidos visual y
auditivo.

Algunas aplicaciones multimedia muy
comunes son*:

» CD-ROM interactivo

« P4ginas de Internet

¢ Punto de venta electrénico

« Lanzamiento de un nuevo producto

* Presentacién corporativa

» Material promocional

¢ Mé6dulo de presentacion touchscreen

» Catdlogo de productos y servicios

* Manuales de usuario

¢ Paquetes de entrenamiento

» Médulos en stands para ferias

y exposiciones

e Simuladores

« Visitas a lugares virtuales

* Realidad virtual

* Juegos de entretenimiento

* Programas educativos

y de ensefianza
» Publicaciones digitales
* Prototipos interactivos

En México, las aplicaciones
multimedia han sido dirigidas
a éreas tales como el entre-
tenimiento, la informacién, la
capacitaciéon, el aprendizaje, la
comunicacién, la publicidad, el
marketing y la administacién de
negocios.*

Internet

. Este medio tiene estdndares
de comunicacién con los que
las grandes empresas de
comunicacién y los usuarios no
han llegado a un buen acuerdo,
aunque Internet destaca porque
tiene tal flexibilidad ha tenido
una flexibilidad no condiciona
los sistemas de procesamiento
de informacién y por lo tanto
estos pueden ser creados por

-diferentes equipos y- programas

informaéticos.

Existen tres elementos
importantes que ayudaron a la
evolucién de la red: El primero
es el constante desarrollo de
programas  utilizados  para
“navegar”, browser o navegador
(Internet- Explorer, Netscape,
Mozilla, etc.). El segundo es
el desarrollo de los telepagos
que se han vuelto mds confiables
y han permitido la libre
difusién de servicios comer-
ciales. El tercero es el
perfeccionamiento de catdlogos
interactivos para la atraccién
de mayor nimero de consumi-
dores®,

Educacién

El producto multimedia y el
video de escritorio han sido

de gran utilidad en el campo educactivo.
La interfaz de los libros multimedia le
permite al estudiante usar vinculos
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hipertextuales y asf combina
audio y video. Ademés realiza la
exploracién del libro de modo no
lineal y esto da como resultado que
el aprendizaje sea mds activo.

- En el campo de la medicina
se ' realizan  representaciones
gréaficas del cuerpo en 3D para

su mejor apreciacién. También

se utilizan videos digitales
o videoconferencias de operaciones
para la actualizacién, haciendo de
estas herramientas nuevas
técnicas de documentacion répida,
precisa y econémica. El video
digital ha ofrecido una manera
complementaria del aprendizaje
por la velocidad de respuesta en
el intercambio de datos a través
de redes de comunicaciones.

Impliwéinn‘es legales

Esta . poderosa herramienta
se ha utilizado como pieza clave
en el :campo legal. Una
representacion interactiva basada
en los hechos reales, puede recrear
el suceso para el jurado mucho mas
explicito vividamente. Se pueden
incluir en la produccién imégenes
editadas ya sean escaneadas
o creadas en un programa de
edici6n, animaciones y video.

Por citar un ejemplo, en un
caso se cre6 un paseo en la
montafia rusa, en él se describia
como las fuerzas G afectan
a un individuo y como podia sufrir
un ataque al cerebro debido
a la rotura de un vaso sangufneo.
(McLean, 1996)

Otros ejemplos que han sido
recreados son las causas de

un incendio, la explicacién del origen de un
accidente automovilistico o aerondutico, hasta

recrear un homicidio.

El mundo

Existen diferentes fenémenos
mundiales que estdn. cambiando
constantemente. Lo que produce quela
informacién puede generarse en poco
tiempo pero en grandes cantidades
y este flujo de informacién constante
debe ser manejada adecuadamente.

La representaciéon multimedia de
estos sucesos basados en imdgenes,
animaciones, dips de audio y video
pueden explicar més sencillamente los
cambios de informacién haciendola
mds accesible.

Algunas aplicaciones de este medio
de informaci6n se utilizan para recrear
el crecimiento de los centros urbanos,
ya que los gréficos aclaran y explican
los datos obtenidos durante afios
en los censos.

Implicaciones

Es necesario entender que las
imégenes y animaciones han servido
para representar datos o informacién
de los hechos y aunque tengan
caracteristicas positivas, este medio
puede ser f4cilmente manipulado para
fines mds convencionales. Hablando
de temas controversiales e intricados
estos pueden ser mostrados desde un
punto de vista particular, corriendo el
riesgo de que se muestre una infor-
macién que distorsione los hechos
reales. Y aunque la tendencia es de
creer lo que se ve, esta informacién
en cuestiones legales, si no estd basada
en los hechos, puede llegar a ser
cuestionada y refutada.

Hablando del mundo real, las
imdgenes que sonmostradasenloshog-
ares por medio de las noticias, pueden

ser sencillamente alteradas
y manipuladas por una
computadora para fines
politicos o particulares.
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Entrenamiento, ventas y publicidad

Los sistemas de video de escritorio
y multimedia son de gran utilidad
en los entrenamientos, que van desde
la reparacién de motores de automéviles
hasta un vuelo por el espacio exterior
y creados en una interfaz interactiva
pueden llegar ser muy parecidos a la
realidad.

El mundo de las ventas le ha dado
una gran importancia a esta herramienta
para el éxito de venta de los productos,
en la que un catdlogo puede reemplazar
o complementar una versién impresa.
El uso de kioskos interactivos puede llegar
a ser més agradable para el cliente que
requiere més informacién del producto
y- éstos han sido colocados en lugares
claves para su fécil acceso, supermercados
y lugares mds concurridos.

Dentro de la publicidad y las relacio-
nes piblicas este sistema multimedia ha
beneficiado a la industria. Animaciones
y videos han sido generados, modifica-
dos y facilmente accesibles para mostrar
diferentes promociones - de empresas
y productos. Asf este sistema electrénico
se ha convertido en un medio masivo
de comuicacién.

Publicaciones elecirénicas

Este  servicio  electr6nico de

informacién, en el que estdn incluidas
las revistas electrénicas, puede ser
accesado desde cualquier parte del
mundo en cualquier computadora.
Estas publicaciones de revistas o peri6di-
cos generalmente tratan noticias mds
recientes a nivel mundial, como los
deportes y oftros temas de interés.
Generalmente estan compuestas por 100 o
més paginas de informacién y estédn orga-
nizadas bajo un

fndice temdtico dependiendo

del contenido de la edici6n.

La particularidad de la

informacibn que contienen
es que puede ser actualizada las

. 24 horas del dfa, en especial

cuando se tratan de periédicos
electrénicos. La relacion que
se tiene entre el usuario y las
noticias, a diferencia de las
noticias impresas, puede ser
de manera activa ya que se
hace el uso de videos, sonidos,
animaciones o incluir imigenes
que son transmitidas en tiempo
real por alguna cdmara digital,
asi estos medios pueden
complementar la nota de infor-
macién. :

En un principio se conocia
este medio como feletexto,
en el que se realizaban las
publicaciones, compuestas de
texto y gréficos, al ser enviadas
al televisor de una casa a través
de un sistemalocal de cable. Para
accesar al teletexto se utilizaba
un equipo de televisi6n estdndar,
un decodificador- y un teclado
numerico. Este teclado nimerico
se -parecia- a una unidad de
control remoto de televisién
y era utilizada para seleccionar
la pagina que se deseaba ver.

Otras aplicaciones

El video de escritorio
también es retomado por
los artistas de videoastas.
Inicialmente estos proyectos
se realizaban con sistemas de
video relativamente econémicos,
con los que desarrollaban
documentales o  pequefias
animaciones personales que a
través la pantalla de un televisor
eran procesados y controlados.

En estos dias, con el desarrollo de la
computadora, los artistas pueden utilizarla
como una herramienta mds poderosa



para la creacién de sus proyectos.
Se ha vuelto més sencillo la
digitalizacion del video, las
imdgenes son retocadas y al mismo
tiempo se pueden integrar
animaciones, algo que en algtn
momento, sin esta capacidad
de la computadora, era casi
imposible realizar.

La sofisticacibn del video
de escritorio y multimedia llega
a abarcar el ambito del
enfretenimiento, como es el
videojuego. En un principio solo
se podian imaginar las imdgenes
en dos dimensiones, pero en estos
momentos existe una gran
variedad de temas para los
videojuegos, desde los maés
tradicionales. como es el ajedrez
hasta una ‘batalla personalizada
de la edad media, todo esto en
animacion de tercera dimensi6n.

Otra aplicacién se ha desarr-
ollado en:das pelfculas, ya que
su creacibn y la presentacion
de la misma estd basada en una
interfaz m4s dindmica y con mas
opciones para su visualizacién con
una excelente calidad.”

Cuando surge la necesidad
de un medio o alguna
aplicacién de interaccién es cuando
se utilizan los recursos de
multimedia. En resumen, se podria
decir, la multimedia es un formato
de comunicacién que permite
enviar e intercambiar informacién
y servicios a los usuarios.

capitulo 1
comunicacién y disefio

(Notas)

% José Luis Orihuela, Introduccién al disefio
digital, 1999, 256 pp.
» PC World, No. 121, 1993, pag.26
% PC World, No. 119, 1993, pag.23
1 PC World, No. 119, 1993, pag.23
%2 pC World, No.19, 1993, pag.25
® Michael Mirabito, Las nuevss tecnologlas
de la comunicacién, 1998, 415 pp.
Mhttp: / /www.alzado.org/ articulo.php?id_art=6
Shttp:/ / www.monografias.com/ trabajos7/
mult/mult2.shtml
%htip:/ /www.alzado.org/ articulo.php?id_art=6
% Michael Mirabito, Las nuevas tecnologias de la
comunicacion, 1998, 415 pp.
http:/ / www.monografias.com/ trabajos7/
mult/ multZshtml
% José Luis Orthuela, Introduccién al disefio digital,
1999, 256 pp-
® Idem
sthttp:/ / www.monografias.com/ trabajos? /
mult/mult2.shtml
2 Idem
 Michael Mirabito, Las nuevas tecnologias de la
comunicacién, 1998, 415 pp.
“ Dr. Bermidez, Julio Taller Andlogo-Digital
http:/ /www.arch.utha.edu/people/faculty /
julio/ taller9%unisyllabus.pdf
¢ Michael Mirabito, Las nuevas tecnologins
de la comunicacién, 1998, 415 pp.
% Dr. Bermidez Julio, Taller Andlogo-Digital
http:/ /fwww.arch.utah.edu/people/faculty /
julio / taller99unisyllabus.pdf
¥ Dr. Bermidez, Julio Taller Andlogo-Digital
“La arquitectura: entrelas dvilizaciones digital &
Anéloga”, http:/ / www.arch.utah.edu/people/
faculty /julio/ taller98syllabus.pdf
€ Michael Mirabito, Las nuevas tecnologias
de la comunicacién, 1998, 415 pp.
“http:/ / www.monografias.com/ trabajos7/
mult/mult2shtmi
Shttp: / / www.monografias.com/ trabajos7 /
mult/mult3.shtml
St Sergio Cuevas, Joan Peypoch, Libro Rojo:
Cémo y cudnto cobrar disefio grdfico en México. 2001.
132 pp.
Sthttp: / / www.monografias.com /
trabajos7 /mult/mult2.shtml
» Michael Mirabito, Las nuevas
tecnologins de la comunicacién, 1998,
415 pp.
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propuesta
de produccidn
de un cD-ROM
de multimedia

~ El proceso de produccibn de multimedia estd dividido en tres
importantes etapas™:

1. Preproduccién
2. Produccién

3. Postproduccién

La etapa de preproduccion establece los lineamientos que tendra
el proyecto, de acuerdo a la estructura de informacién que se quiera
mosfrar. Se planea toda la produccién, el disefio de multimedia,
los prototipos y su evaluacién; y al final se realizan los guiones necesarios
para la siguiente etapa. También se consideran los costos de la produccién.

Es importante recalcar que si un proyecto esta mal disefiado desde esta
etapa, en planeacién de interfaz o en contenidos inadecuados o inexactos,
con seguridad el producto final no tendr4 los resultados esperados.

La etapa de producciéon estd dividida en dos partes.
En la primera parte se digitalizan, editan y generan todos los elementos
que irdn dentro del programa, es decir, las imagenes fijas (botones, titulos,
fondos, fotos, etc.), animaciones, videos y audio.

La segunda parte es donde se integran todos los elementos para
la creacién del programa y es donde se ven las acciones, el despliegue
de cada elemento y su funcionalidad.

Finalmente, la etapa de postproduccién, en donde el CD
es sometido al control de calidad y se le coloca un programa de instalacién
para que sea ejecutado de manera 6ptima desde la unidad del CD-ROM.
En esta etapa se asegura que el proyecto de multimedia cumpla con
los objetivos, trabaje en las plataformas deseadas y satisfaga las necesidades
del usuario final.



€ olutigso
mox-bo ay sb mdinovboxq sb siasyqoiq
sibamiidlum ob

3.1. Preproduccion

El proyecto del Diplomado de Multimedia tiene dos caracterfsticas
principales, est4 dirigido a los nifios con una orientacién did4ctica. Debido
a que serfa un gran reto este piiblico en particular se utilizaron todas
los recursos de multimedia para mantener su atencion y a su vez se pudiera
comunicar alglin conocimiento.

1.1.1. Conceptualizacién del proyecto interactivo

La estructura del proyecto fue basada en un libro para nifios de la
coleccién “Elige tu propia aventura”, editorial Timun Mas. El cuento
se llama “Estds Encogiéndote” escrito por Edward Packard.

Se eligi6 este libro por el dinamismo de su lectura no lineal y por tener
muiltiples finales que el lector decide. ’

La trama del cuento fue adaptada para introducir al nifio a la cultura
Mexica, utilizando algunas palabras en néhuat), leyendas y adivinanzas
de la cultura, im4genes, ilustraciones representativas de la época y misica
autéctona. Con esto se creé la ambientacion del interactivo integrando
todos los medios auditivos y visuales, enriqueciendo la transmisi6n
del mensaje. ‘

También se desarrollé un pequefio juego en donde se corroboran
los conocimentos adquiridos durante la navegacién del interactivo.

Se realiz6 un guién conceptual para todo el interactivo pero dado por
lo complicado del juego, también se cre6 su guién.

A continuacién se muestran los pasos que se realizaron péra
el desarrollo de los contenidos de la preproduccién del interactivo:

* Gui6n conceptual del proyecto ¢ Elecciéon de medios

* Guib6n conceptual del juego « El guién técnico
e Mapa de navegacién e Story board -

» Guién literario : « Listas maestras
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a) Guién coneeptual
Cuento Infantil Mo-tlahtol-papalotl (Tu cuento)
Objetivo general:

Disefiar un CD interactivo con una aventura que motive al nifio
‘a participar en ella, por medio del juego y la toma de decisiones que lo
llevardn a distintos finales, con el fin de promover interés en la cultura
néhuatl.

Objetives particulares:

1. Buscar que el nifio valore su identidad mexicana, que se distingue por
las herencias ancestrales que aporta la cultura nshuatl, por medio del
entretenimiento.

2. Estimular la creatividad del nifio haciéndolo participe de la historia.

3. Reforzar la lectura a partir de la posibilidad de escuchar la locucién
por medio del bot6n de audio.

4. Mostrar al piblico infantil algunos ejemplos de la tradicién oral
néhuatl como son las leyendas y las adivinanzas.

5. Enriquecer su experencia al aportarle interaccién y distintos medios
de comunicacién como: ilustracién, animaci6n, video, audio y texto.

/6. Aportar un mensaje que lleva intrinseco dos puntos: tomar
desiciones implica una responsabilidad ya que tiene consecuencias,
¥ la creatividad estd presente tanto en el juego como en el aprendizaje
’ y ‘la toma de desiciones.

" "Perfil del usuario:

Para nifios a partir de siete y nueve afios de edad, que ya cuentan con
los conocimientos de escritura, lectura y mateméticas basicas. Y para los
padres y maestros que son los responsables de acercar a los nifios a los
materiales lidicos.

El concepto del proyecto es la creatividad presente tanto en el juego
como en el aprendizaje y la toma de decisiones. Dicho concepto podria ser
adaptado a diferentes temas para crear materiales didécticos itiles para
padres y maestros como recursos de entretenimiento y aprendizaje para los
nifios.

Contexto:

El material se presentara en formato de CD-ROM y podr4 ser utilizado
tanto en el hogar como en las escuelas de educacién primaria y museos
infantiles.

Dada la situacién econémica, politica y social de nuestro pafs, son pocos
los padres relacionados con las computadoras y con las reproducciones
multimedia. Son los centros educativos y culturales los que permitirfan
el acceso de ese tipo de material lidico a una mayor poblacién infantil.

Quiz4 los objetivos le sean indiferentes, incluso el tema, pero al entrar
en el programa y descubrirse siendo ellos mismo el personaje, se entusiasmaran con
algo diferente en los programas didécticos.
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Descripcion: :

Extensién: Por razones de tiempo no serd posible profundizar en
la investigacién documental que ameritarfa la cultura ndhuatl, especifica-
mente sobre los mexicas, por lo que ser4 preciso apoyarse en materiales
y fuentes de rdpido alcance como son las revistas especializadas sobre
vestimenta, cédices, escultura, musica, filmacién en museos o sitios
arquel6gicos e Internet.

El interactivo constard de 4 secciones: “tu propia aventura”, “tradicién
oral nshuatl”, “juegos” y “glosario”. Los contenidos literarios y visuales
estan contextualizados en la cultura néhuatl.

La seccién “tu propia aventura”, pregunta al usuario si es nifia o nifio
para asignarle un personaje y poder continuar. Consiste en una historia
en donde el usuario puede decidir su destinos y llegar a cuatro finales
distintos. Por tal raz6én, podrd iniciar una aventura distinta segin su
elecci6n. Se ha decidido resolver la parte gréfica con ilustraciones (disefio
de personajes y ambientes) que complementardn la locucién, con la opcién
de controlar el audio; también el usuario podréd tocar algunas palabras
en nihuatl enfatizadas para saber su correspondiente en espaiiol. Algunas
pantallas serdn animadas de manera sencilla y habra elementos sensibles
que mostrardn videos sobre las leyendas. En cada final habra la opci6n
de participar en un juego o de experimentar otra aventura. '

En la seccién “tradicién oral ndhuat]” habr4 una recopilacién de algunas
leyendas en video o texto y una serie de adivinanzas ilustradas.

En “juegos” estardn accesibles los mismos juegos correspondientes
alos cuatro finales y en “glosario” se encontrarén las palabras nshuatl y-su
significado.

Se estima que el tiempo de empleo del interactivo por el usuario sea
un minimo de quince minutos. Considerando que nuestra poblacién no lee
mucho, la propuesta de equilibrio entre la informacidn y excitacién serfa:

70% interaccién
30% contenido

Caracteristicas:
« Estilo

Se adoptard el género fantéstico, que va de acuerdo a las leyendas,
porque permite mayor libertad en las propuestas. Se colocar4 al espectador
en un ambiente de reto y aventura donde se suciten variadas emociones
segtin la situacién que se vaya dando.

* Ritmo
Dindmico, con botones con pistas, en algunas pantallas partes sensibles
con hipermedia y pequefias animaciones por todo el 4rea. Algunas zonas serdn
acondicionadas, como es el caso de las escenas donde se detendrd a resolver
un problema antes de continuar por alguna de las opciones.
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« Imagen
Persuasivo en cuanto a juego y diversién. Uso de ilustraciones coloridas
(color simbélico ndhuatl), con persona]es de rasgos indigenas expresivos

y agradables. Manejo de signos propios de la cultura: grifos, grecas,
textura, etc.

¢ Evaluacién

Para medir el éxito del proyecto se propone reunir un grupo piloto para
que use un demo, para evaluar su funcionamiento, tiempo de uso, ete.
Se podrd disefiar un cuestionario para evaluar cuantitativamente los
propdsitos (Si el grupo piloto entendi6 la trama, si recuerda algunos
significados de palabras nshuatl, preguntar al nifio en que se distingue
la cultura de otras en cuanto a simbolos por ejemplo, etc.).

» Requerimientos técnicos para el usuario
Computadora PC

‘Monitor con resolucién minima de 800 x 600 px.
Tarjeta de video

Tarjeta de sonido

Unidad de CD-ROM

Bocinas

b) Guién conceptual del juego

Objeﬁvo general:
Que el usuario complete palabras en nshuatl a través de un juego de

Objetivos particulares:
t. Aprender algunas palabras nshuatl.
2. Aumentar las aptitudes de destreza.

Perfil del usuario:
« Niftos entre siete y nueve afios, con conocimientos de escritura, lectura
y mateméticas bdsicas.

* Nifios que tengan conocimientos sobre el manejo y acceso a una
computadora.

Descripcion:

* El juego se desenvuelve en un escenario igual al del inicio de la pantalla
111.

* Son hojitas pasando al azar a través de un rio.

* La velocidad y la separacién de las hojas varia de acuerdo al mvel
de dificultad.

» Las hojitas traen una letra.

* En la parte superior aparece una palabra.

* Las palabras se seleccionaran al azar a partir del glosario.

« Las letras seleccionadas se irdn acomodando en una canasta que se encontrardn
en la zona inferior de la pantalla.
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« Cuando se halla completado, la imagen correspondiente a esa palabra
aparecera.

* Las palabras ir4n llenando un escenario con las figuras correspondientes.
* El escenario ser4 alguna de las imdgenes del interactivo al azar.

* El proceso se repetird hasta haber completado 3, 5 6 7 palabras (de
acuerdo al nivel de dificultad).

* Al terminar, las imégenes se podran arrastrar por el escenario, para que
el nifio cree su ilustracién.

» Es recomendable que allf exista la posibilidad de imprimir.

Longitud del juego: 5 minutos aproximadamente de interaccién
méquina/ usuario.

Caracteristricas del juego:
« Estilo

Emocional. Busca contextualizar al usuario en un ambiente de reto
y juego.

Visual. Contextualizacién con imdgenes mexicas, y texto similar visto
en el interactivo. Escenografia en 3D.

Auditivo. Mdsica aut6ctona. Sonidos chuscos cambios de mdsica de
acuerdo a la situacion.

Ritmo. Muy dindmico

* Movimento
Escenarios fijos con personajes en movimiento.

¢ Imagen del tema
Persuasivo en cuanto a juego y diversion.

* Material y fuentes
Las citadas en el gui6n conceptual del proyecto.

¢ Elementos multimedia
Imagen, animacién en 2D, mdsica, texto, locucién (pistas'y expresiones
chuscas).

* Meta
Completar las palabras que se indiquen.

* Requerimientos técnicos para el usuario
- Computadora PC
Monitor con resolucién minima de 800 x 600 px.
Tarjeta de video
Tarjeta de sonido
Unidad de CD-ROM
Bocinas

¢+ Elementos de interaccién
Las hojitas que atravesardn el rio.
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* Premio
Una vez que se hayan completado las palabras y aparecido las
iméagenes correspondientes sobre el escenario, el usuario podrd despla-
zarlas por todo el escenario y acomodarlas a su gusto, también tiene la
. posibilidad de imprimir su disefio del escenario.

e Castigo :
Si no se puede conseguir la letra cuando forme la palabra que se indicd,
al cuarto intento se escuchar un sonido chusco.

(Referencias)

BELTRAN, Alberto. El juguete y la miniatura como una herramienta cultural.
(Instituto Nacional indigenista, México, portal de los pueblos indigenas)
<http:/ / www.ini.org.me> '

[consultado 18/ abril/ 02)

FERRER, Eulalio. El color en los pueblos nahuas.
<http:/ / www.unam.mx>
[consultado 23/ abril/ 02)

FLORES FARFAN, José Antonio. El tlacuache-Tlakwatsin. -

Fue publicado en coedicién por Ediciones Corunda, S.A. de C.V. y el Centro de Investigacio-
nes y Estudios superiores en Antropologfa Social (D.R., 1993)

(Del mismo autor se tomaron las adivinanzas)

BLANCO, Gloria Eliza

<http:/ /[wwwkokone.com.mx>
1997-2000

[consultado 23/ abril/ 02}

GOLDIN, Daniel y NAVARRETE, Federico. Hijos de la primavera. Vida y palabras de los indios de
América. FCE, México, 1994, 238 pp.

LAVIN, Lydia y BALASSA, Gisela. Museo del traje mexicano Vol. 1 El mundo Prehispénico,
México, 2001, Editorial Clio, Libros y Videos, S.A. de C.V.

MEDIN A RAMOS, Genaro. Nedhuat! (curso), abril - junio 1999, Casa de Cultura de Cholula San
Pedro Cholula, Puebla, México. Compilado de las notas de Betty Jo Taffe, M.A.T. y M.B.A. Dr.
William J. Taffe, Ph.D.

“Onteanqui ~ El que acompaiia”. Curso de ndhuat!
<http:/ / www.ulsa.edu.mx/ public_html/ publicaciones/ onteanqui/bl1/n_lengua.html>
[consultado 25/ abril/02]

méxico, Revi

9-41 pp. e68. -

ersid

1992, M

CURIEL, Fernando, Vol. 47, No. 501, Octubre

ad de
'

i RANCO, Maria Teresa, Vol. VI, No. 35, Enero — Febrero 1999,
Bimestral, 78 pp.

8/ A. Origen de la lengua ndhuatl
<http:/ /www.aldeaeducativa com/aldea/ tareas2.asp>
[consultado 25/ abril / 02}
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¢) Mapa de Navegaciéon

El mapa de navegacién nos ayuda a disefiar la estructura general
del interactivo, es decir, su arquitectura, en donde se decide en cudles
y cuantas partes estar4 dividido el programa de multimedia y las rutas
de acceso que podr4 tener el usuario entre las pantallas.

Se debe tomar en cuenta el niimero definitivo de pantallas interactivas,
en el que se plantean los espacios y la separacién del contenido.

Estas conexiones son las que permiten al usuario la forma de dirigirse
de una pantalla a ofra y hacer uso de puentes. Una red de conexiones es la
que permite una ruta de navegacién sin perder un orden légico.

Se pueden crear diferentes tipos de navegacion para el acceso a la
informacién, se conocen cinco: lineal, jerdrquica, paralela, no lineal y
compuesta. El uso de multimedia nos permite usar diferentes tipos de
narrativas, no necesariamente tiene que ser lineal, sino que puede llevarse
de varias maneras, esto dependiendo de lo que quiera hacer el usuario.

Existen algunos puntos que deben considerarse en la creacién del mapa
de navegacién para evitar confusiones, tales son:

* Que la informaci6n esté en un recuadro con el nombre del drea alaque
corresponde.

* No usar diferentes tamafios de recuadros. :

* La flecha continua significa una conexién que sigue con el flujo
del programa.

¢ La flecha descontinua también es una conexién pero que regresara
y continuar4 con el flujo del programa.

» La direcci6n de la flecha indica la direcci6n de la conexi6n. Si existe
un regreso entonces debe indicarse con dos puntas en ambas direcciones.

¢ Cuando una flecha esté dirigida a una seccién sin que parta de un
origen, significa que cualquier otra seccién podré tener acceso a ella.

e Algin comentario de cualquier conexién se anota al lado de las
conexiones.

* Que las conexiones no se crucen para evitar toda confusion.

El proyecto estd compuesto por varios niveles de jerarquia, el nivel
principal o index tendr4 la nomenclatura de 000; el siguiente nivel se refiere
a las secciones en que estd dividido, éstas son cuatro principales 100, 200,
300 y 400. Los subniveles de estas secciones contendran el nimero inicial
que corresponde, por ejemplo, de la seccién 100 los subniveles serian 110
y 120, y el subnivel de la secci6n 110 seria 111 y 112.
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d) Guién téenico

El guién técnico tiene toda la informaci6n del disefio de cada una de las
pantallas y los vinculos con las demas.

El modelo de gui6n técnico de cada pantalla esta compuesto por:>®

1. Nombre de pantalla
2. Nomenclatura de pantalla

*8. Descripcion de lo que se trata en la pantalla
4. Titulo
5. Imagen de fondo de la pantalla
6. Audio de fondo con musica o efectos
7. Despliegues automdticos, que corresponden a todos los despliegues
de inicio que se presentan en la pantalla antes de que el usuario interacttie;
en caso de que se presenten varios medios en secuencia hay que anotarlos
en la secuencia en la que se presentaran.
8. Disparadores de medios, en este caso se anota el nombre del dispara-
dor de despliegue e inmediatamente después el nombre del medio que
despliega.
9. Controles de medios.
10. Elementos de navegacién particulares, indicando el nombre del
elementoy el lugar a donde lleva.
11. Elementos de navegacién generales, indicando el nombre del elemento
y el lugar a donde lleva.
12. Comentarios, si es que la pantalla presenta alguna particularidad que
no se haya seftalado en los puntos anteriores.

Los elementos de cada pantalla son representados por diferentes formas
geométricas, los botones que est4n en todos los niveles se identifican
por circulos, las ilustraciones por rectdngulos, disparadores de medios
por tridgngulos y los controladores de medios por rombos. También se utili-
zan palabras claves para referirse a los elementos, por ejemplo:

Imagen de fondo:
Tlustracién:
Miisica:
Locucién:

Texto:

Botén:

Area sensible:
Hipertexto:
Animacién:
Video:

<P EpwACg-
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capitulo 3

propuesta de produccidén de un cd-rom

de multimedia
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La siguiente seccién de la preproduccién, s6lo muestra parte del guién
técnico de la navegacién y las pantallas mds importantes de manera
ilustrativa, como son las 000 (Introducci6n), 200 (Tradici6n oral), 300 Juego
“Palabras Ndhuatl”) y 400 (Glosario).

En esta ocasion se muestra la navegacién de una de las desiciones del
interactivo:
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e) Guién literario y eleccién de medios

El guitn literario es el documento que contiene toda la informaci6n o el
texto que se va a visualizar en el multimedio. Puede llegar a ser un proceso
de investigacién, en donde se averigue las fuentes bibliograficas, se deter-
mine una selecci6n, se depure y se estructure la informacién.

Para la eleccibn de medios se debe preguntar dos aspectos: ;qué tan
adecuado es el medio que se piensa utilizar?, y segundo, ;cudnto se tiene
en recursos y tiempos para elaborarla?. Hay que tener mucho cuidado
y gusto para hacer uso de los medios, ya que muchas veces se ha caido
en lo espectacular y se olvida del principal objetivo, que es mostrar la infor-
macién; y la otra es que se cargue tanto de medios una pantalla, que los
depliegues de los mismo resulte molesta o que la capacidad del equipo no
sea suficiente para desplegarlos y el usuario se moleste por la lentitud.

Este guién nos sirvi6 tanto para saber el texto (T) que se desplegard y
la locucién (L) que lo acompaiia. Por medio de un bot6n se puede activar
o desactivar la narracién, asi, mientras se lee se puede escuchar la
locucién.

La historia del proyecto se desarrolla en cuatro ambientes principales:
ala orilla del Lago de Texcoco, en la madriguera, en la choza del nifi@y con
la curandera.

La historia trata de una nifia y un nifio que viven en Tenochtitlan,
y un dfa, cuando iban caminando ala orilla del Lago de Texcoco, se encuen-
tran una vasija con diferentes inscripciones del dios Tezcatlipoca, y que en
su interior contiene un liquido con diferentes yerbas extrafias. La aventura
comienza cuando alguno de los dos amigos toca el contenido de la vasija.

ELECCION DE MEDIOS

En la seccién “Tu propia aventura”, se utilizara:

lustracién: De tipo narrativo, cambios con disolvencias.

Mauisica y efectos: De fondo o algtin sonido.

Locucién: Para narrar la historia acompafiada de texto.

Animacién: Uso sutil en el altimo nivel.

Hipermedio: Que las palabras rojas en ndhuatl muestren el equivalente en
espafiol.

Video: En el pendltimo nivel, para contar una leyenda.

000
AVENTURAS
INTRODUCCION

L y T: La mayorfa de los cuentos tratan de otros personajes, este trata

de ti y de tu amiga Tlanedi. Lo que te ocurra depende de lo que decidas

hacer.

Cuando hayas terminado tu aventura, vuelve a comenzar. Cada

elecci6n lleva a una nueva historia.

iTen cuidado! Si no eres prudente, puedes empezar a encogerte. {Quién sabe,
entonces, lo que te suceder4!
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Al continuar, aparecerd una ventanita que preguntard al usuario si es nifia
o nifio para personalizar el recorrido (se le asignaréd un personaje femenino o uno
masculino),

Aparecer4 el personaje (nifio o nifia) dando la bienQenida al usuario y automética-
mente iniciara la historia.

100-f 0 100-m

Ht, L y T: Con Tlaneci vas caminando por la yerba de la orilla del Lago
de Texcoco. Tlaneci, es la mejor amiga que hayas tenido. Los dos buscan
canauhtlis, pero te llama la atencién una gran vasija de barro apoyada
en un tronco. En ella hay una inscripcién dedicada a un dios muy peligroso,
al dios Tezcatlipoca negro. |
La vasija no esta tapada y contiene una sustancia roja con diferentes yerbas
extrafias.

:Qué harss?

- Tomeo la vasija (110)

- No la tomo y sigo mi camino (120)

110-fa 0 110-ma
(Tomas la vasija)

Ht, L y T: Tomas la vasija de barro. Estd muy resbalosa y se te escapa
de la mano. Parte del liquido se derrama en tu brazo mientras la vasija cae
al suelo.

Serd mejor que te laves la mancha de esa substancia en el lago.
Empiezas a caminar hacia él, pero tropiezas con un tronco. Parece mayor
que antes. Mas atin, dirfas que la hierba estd creciendo ante tus ojos, parece
“un cuauhtzin, subiendo hacia el cielo. jEstas encogiéndote!

Para continuar dar clic en Siguiente.

110-fb 0 110-mb
(Quiero lavarme el brazo en el lago)

E, Ht, L y T: Quieres lavarte el brazo. El lago estd a un metro de
distancia, pero parece mucho mds lejano. Tienes dificultad para atravesar
las gigantescas hierbas. En estos momentos s6lo mides unos centimetros.
Cerrdndote el paso hacia el lago hay un animal enorme, tan grande como
un miztli de boca descomunal, una horrible cara verde y ojos saltones es
una cuéiatl.

La cuéiatl dispara su larga lengua hacia ti, que saltas justo a tiempo para
esquivarla.

Unos helicopteros amarillos y negros vuelan por encima de ti: son
pipiolti, y sus aguijones parecen largas espadas. Un solo aguijén acabarfa

con tu vida. Haces lo posible por esquivarlos.

Para continuar dar clic en Siguiente.
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110-fc 0 110-m¢

Ht, L y T: Todavia estas perdiendo tamario. Metes la piema en un hoyo,
y te caes de bruces.

Tratas de levantarte, pero en lugar de eso, resbalas més por el agujero.
Sus paredes son demasiado empinadas para subir a ellas.

Examinas el lugar y compruebas que conduce a una cueva enorme,
es una madriguera. JQué hards si sale un tlacuache? Estas encogiéndote tan
deprisa que probablemente ni te veria, ya que en estos momentos no eres
mayor que una dzcatl. »
Estds seguro de eso porque una hormiga se dirige hacia ti. Te escondes
detras de una piedrita.

Lo que es un diminuto charco de agua en una madrlguera de tlacuache
ahora representa, para ti, una gran laguna. ;Te lanzarés a ella?

- Me quiero arrojar (111)
- Me quedo donde estoy (112)

111-f 0 111-m
(Te arrojas al charco “laguna”)

E, Ht, L y T: Saltas a la laguna y caes en una hoja que flota en ella.
-El viento comienza a empujarte por la superficie del atl. Cuando llegas
ala otra orilla, todavia te has reducido mds. Abandonas la hoja y pones pie
en tierra.

Cerca de ti ves otro monstruo. Esta vez es un chapulin. Se te ocurre que
podrias cabalgar en él, y saltas a su espalda en busca de ayuda.

El chapulin pega un salto. Vuelve a saltar. ;Te agarras para salvar
tu vida!

El salto mayor de todos te manda volando a través de la puerta de una
choza.

Aterrizas en una olla de barro llena de atole. Mmmm. Es delicioso. Mmmm.
Es lo mejor que hayas probado. Pronto estas cubierto de atole, y tienes
dificultad para nadar en él. Las paredes de la olla de barro son demasiado
empinadas para que puedas subir por ellas y salir.

jAuxilio, te estas ahogando!

FIN

112-f 0 112-m
(Te que_das donde estas)

Ht, L y T: En la guarida del tlacuache sigues encogiéndote. La hormiga

parece un gigante, y te da la sensacién de que estas en un campo rodeado

de montafias. Pronto eres mis pequefio que un xaltzin.

De repente ves a tu alrededor una serie de criaturas pequefias. Quizd sean
bacterias. Incluso estos seres diminutos se vuelven cada vez mayores ante tus ojos.
Abhora casi nadie podr4 verte.
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¢Qué te ocurrird? ;Hasta qué punto puedes perder tamaiio? Te preguntas
cudn diminuta puede llegar a ser cualquier cosa.

FIN

120-fa 0 120-ma
(Sigues tu camino sin agarrar la vasija)

Ht, L'y T: Decides no tomar la vasija.

— Miremos por este lado — dices a tu amiga.

Pero Tlaneci esta viendo muy de cerca la vasija. Te mira de modo curioso
y se mete saltando y jugando entre los cuahtin.

¢Dénde esta Tlaneci? Probablemente esta jugando como siempre. Andas
a tientas por los matorrales. De pronto, una persona pequeiiita corre
directamente hacia ti. Salta y te hace sefias como si te conociera. jOh no!
es Tlaned, jsolo que méds pequefia! La pobre se esta encogiendo ante tus
ojos! Das un vistazo a la vasija. Esta tumbada y parte del liquido se ha
derramado.

Debes llevarla con una curandera. Empiezas a inclinarte para recogeria,
pero luego te paras. Si la tocas, ;empezarés a encogerte también?

Para continuar dar clic en Siguiente.

120-fb 0 120-mb

‘Ht, L y T: Tomas a Tlaneci con tu tilmatii y la llevas con la curandera
Xicoameh, quien la observa con mucho cuidado

- jEsto es alarmante! ~ exclama, y te da una xicalli vacfa. Pon aTlanecx aqui
para que no se pierda.

Le cuentas a la curandera lo de la vasija de barro que habia cerca del lago.
—¢Puede usted hacer algo? —le preguntas

Para continuar dar clic en Siguiente.

120-fc 0 120-me

Ht, Ly T: La curandera Xicoameh mueve la cabeza.

— Me temo que no puedo hacer nada. Jamés he visto un caso como este.

— La inscripcion de la vasija me es conocida... tenfa un espejo humeante—
cuentas.

— Debemos encontrar esa vasija antes de que alguien la toque —propone
la curandera Xicoameh. - Si esa pocién cae en malas manos, podria
achicar a centenares de personas. ;Me ensefiards dénde la encontraron? -

— Lo siento, pero no quiero acercarme otra vez allf —confiesas. Y te vas a tu calli.

Para continuar dar clic en Siguiente.
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120-fd 0 120-md

E, Ht, Ly T: Ese mismo dfa, un poco mds tarde casi de noche, cuando estas
de vuelta en casa, oyes que llaman a la puerta.

Abres y te encuentras con un hombre de cabello blanco y ojos negros,
que parpadea con rapidez.

— Soy un Tlachizque — te dice. Esta mafiana, alguien te vio andar cerca del
lago. ; Acaso viste alli una vasija con un extrafio liquido?

- (Que si la vi? jEsa pocién disminuyé el tamaiio de mi amigal —-

(La cara del Tlachizque se torna muy preocupada.)

-- Me encuentro muy mal —manifiesta. — {Fui tan descuidado al perder esa
vasija! Déjame pasar, por favor. Quiero intentar devolver a tu amiga a sus
dimensiones normales. —

Para continuar dar clic en Siguiente.

120-fe 0 120-me

Ht, Ly T: - Entre usted — dices al curandero.

{Cree que de verdad puede devolverle a Tlaneci sus dimensiones
normales? (El Tlachizque pestafiea con rapidez.)

~ Si, por esto he venido. Temia que pudiera pasar algo asf{ — responde.
- Por suerte he logrado inventar el antfdoto. —-

Pones a Tlaneci en el suelo, y el Tlachizque saca una vasija de su xiquipilli.
Observas ansiosamente. ;C6mo se las arregla para estar seguro de admi-
nistrar la cantidad necesaria de liquido?

--¢Es peligroso esto? —preguntas

(El Tlachizque te mira y vuelve a pestafiear.)

~ Supongo que comporta cierto riesgo. —

- Nunca lo he probado antes. —-

¢Correris el riesgo de que el curandero le administre la pocién a Tlaneci?

- Creo que debe intentarlo. (121)
- No quiero que pruebe en ella. (122)

121-f 0 121-m
(Permites que el curandero le administre la pocién)

Ht, Ly T: El Tlachizque vierte el liquido verde sobre Tlaneci.

— Oh no! ;Qué he hecho? — grita el curandero mientras tu amiga empieza

a crecer.

En cuestién de segundos tu amiga es tan alta como la tlapechtli de tu casa,

y continua creciendo.

~ ¢{No puede hacer nada? —preguntas. — {Tlanedi se esta convirtiendo en un
monstruo! —

Pero el Tlachizque solo retrocede, y exclama a gritos:

~ No, no, jyo soy el monstruo por inventar una cosa asf! — y sale corriendo por
la puerta.
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Tlaneci se acomoda en el suelo ocupando media choza.

De pronto, te encuentras con que tu amiga ha recuperado su estatura
habitual y te esta sacudiendo para que te despiertes. Te das cuenta de que
nunca fue un gigante y que la vasija que cogiste debfa contener una pocién
para dormir, no para encoger.

— Vamos, Tlaneci — dices. Llegaremos tarde a cenar.

FIN

. 122
(No permites que la pruebe en ella)

Ly T: — No quiero que utilice usted esa porqueria con Tlaneci — afirmas.
El Tlachizque parpadea y responde:
—~Pues adiés. Nunca més te volveré a molestar. -

Todos estdn consternados, pero tu amiga parece més feliz que nunca.
Ahora tiene mucha libertad para jugar.

Viene gente de todas partes para ver a Tlaneci. Les cuesta creer que sea
real.

Nadie ha vuelto a ver al Tlachizque. Su casa esta abandonada. Algunas
personas afirman que derramé accidentalmente su liquido sobre si mismo
y que encogi6 tanto que desaparecio.

FIN

200
TRADICION ORAL

ELECCION DE MEDIOS

Video. (Con imAgenes fijas y fragmentos de peliculas tomadas en museo o ya
existentes.)

Locucién.

Masica de fondo.

Ilustracién.

En esta seccién habra una breve introduccién sobre la tradicién oral y ejemplos
de leyendas y adivinanzas.

T: Conocidos como aztecas, por el mitico lugar Aztldin de donde
emigraron, los mexicas jamds se autodenominaron asi. Se llamaron
as{ mismos mexicas o tenochcas y se supieron duefios de un poderoso
imperio cuyo epicentro fue la Gran México-Tenochtitlén.

La lengua caracterfstica de este pueblo fue la nahua, que cumplia con
la finalidad de comunicar y aunque no conocian la escritura alfabética,
conservaba la memoria del pasado a través de la tradici6n oral, de dibujos, y de sim-
bolos abstractos. Sobresalfan por sus cédices con dibujos y su poesia Nahuatl.
Hasta nuestros dias han llegado esas palabras gracias a las tradiciones y recuerdos
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que sobrevivieron el arduo proceso de mestizaje (combinacién de razas)
y cristianizacién que conllevé la conqmsta, pero también gracias a los
propios frailes espafioles que supieron aprovechar la lengua y las ideas
indigenas para beneficio de la ensefianza de la religi6n.

En la cultura Néhuatl los documentos ilustrados sélo servian para ayudar
a la memoria, pues tanto los acontecimientos del pasado como los
conocimientos, se transmitian oralmente en forma poética y se cantaban
con miisica.

Las formas y pronunciaciones del actual idioma nahua quiz4 no correspon-
den con los que ésta tenia antes de la llegada de los espafioles. La lengua
y las creencias del pueblo mexica se mezclaron con el castellano.

La literatura nahua ha sobrevivido al tiempo y en la actuahdad hay una
significativa comunidad que atinla habla.

LEYENDA

Una leyenda es aquella historia que conocemos hoy en dia gracias a que
nuestros ancestros las contaron a sus hijos y estos, a su vez, a sus nuevas
generaciones. Son relatos que persisten gracias a la tradicién oral y que
tratan de hechos hist6ricos o maravillosos.

En la pantalla habra cuatro botones que desplegarén las leyendas. En el
estado de roce de cada botén se podrd ver en el centro de la pantalla
la siguiente definicién.

Las siguientes leyendas se presentardn en videos.
¢ Nacimiento de Huitzilopochtli

Coatlicue, diosa de la Tierra y madre de la Luna y las estrellas

— Coyolxauhqui y los Centzonhuitznshuac —, vivia en la sierra de Coa-

tépec, haciendo penitencia. Un dia, al estar barriendo, descendi6 a ella

una pluma que guard6 sobre su seno, Al terminar de barrer quiso tomar

la pluma, pero habia desaparecido, y en el acto se sinti6 embarazada

de Huitzilopochtli. Cuando Coyolxauhqui se enter6 del embarazo
afrentoso de su madre, incit6 a los Centzonhuitzndhuac a matar a la diosa.

Al enterarse Coatlicue de su préximo fin, afligida comenzé a llorar, pero

la criatura le habl6 desde su seno y la consolaba diciéndole "no tengas

miedo, porque yo sé lo que tengo que hacer". Mientras tanto los
Centzonhuitznshuac y Coyolxauhqui se armaban para matar a su madre.

Sin embargo, uno de aquellos llamado Quauitlicac, iba a decir a Hui-
tzilopochtli —adn en el vientre de su madre— todo cuanto hacfan los
enemigos. Cuando éstos llegaron a sacrificar a la madre, nacié Huitzilopochtli com-
pletamente armado, y con la serpiente de fuego (xiuhcéatl) degoll6 y despedazé ala
Coyolxauhqui y ahuyent6 a los Centzonhuitznghuac, matando a muchos de ellos.
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Por eso, al nacer el dios [representacion del Sol], tiene que entablar combate
con sus hermanos, las estrellas, y con su hermana la Luna, y armado de la
serpiente de fuego, el rayo solar, todos los dias los pone en fuga y su triunfo
significa un nuevo dia de vida para los hombres.

« C6mo era el mundo segiin los mexicas

Decfan los viejos mexicas que el mundo en que vivimos es cuadrado
y esté rodeado por el mar. A cierta distancia de la Tierra, el agua se levanta
como una pared y se eleva hasta el cielo. Por eso el océano es azul como el
firmamento y se llama el agua del cielo.

La Tierra estd dividida en cuatro rumbos. Cada uno es como el pétalo
de un trébol de cuatro hojas y tiene su color y su nombre: el Oriente es
rojo y se llama Caria, porque las matas de cafia se elevan como el Sol
al amanecer; el Norte es negro porque es el rumbo de la muerte y se llama
Pedernal, pues los cuchillos de piedra son negros; el Poniente es blanco
y se lama Casz, porque es la casa donde se mete el So}; el Sur es azul y es
el rumbo de la vida, se llama Conejo porque los conejos son los animales
que mds se mueven. El centro del mundo es verde, como las piedras
preciosas que llamamos chalchihuites. Ahi es donde todo se retine en paz
y ethbno

En cada rumbo de la Tierra hay un inmenso poste en forma de trenza
que sostiene el cielo. Por ellos bajan y suben los dioses que viven en el
cielo o bajo la Tierra. De esta manera nos vienen a ayudar o a hacer dafio.
Los brujos saben subir por esos postes para hablar con los dioses.

Sobre la Tierra hay trece cielos. Los nueve méds altos son de los dioses.
Hasta arriba vive el dios que lo cre6 todo.

Mi4s abajo est4n las casas de los distintos dioses y de las culebras de fuego,
los cometas y las sefiales que vemos en el firmamento. En el quinto cielo
arde un fuego azul que pinta el firmamento de ese color.

Dicen que el Cielo es nuestro padre y que él fecundé a nuestra madre,
la Tierra, para que nacieran el Sol y el mundo en que nosotros vivimos.
De su uni6én nacieron los cuatro cielos que estin sobre la Tierra. El cuarto
cielo es blanco como la sal y en él viven todos los pé4jaros. En el tercer cielo
vive el Sol y debajo de él vive la mujer de la falda de estrellas, que cubre
el cielo todas las noches y lo ilumina con cientos de luces. En el cielo mis
bajo, entre las nubes, vive la Luna, que siempre anda detr4s del Sol pero
nunca lo puede alcanzar.

Debajo de la Tierra hay nueve mundos mds. En el primero estdn las venas
de la Tierra, que traen el agua del mar hasta las montafias. Las montaiias
son como céntaros inmensos pues tienen piel de piedra pero estdn huecas
por dentro. Cuando llueve es porque las aguas guardadas en las montaiias
salen al cielo a través de las cuevas y se hacen nubes.

Los otros ocho mundos que hay debajo de la Tierra son del reino de los muertos.
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+ Cémo aparecié la gente en el mundo

Todas las cosas que hay sobre la Tierra aparecieron cuando el Sefior
Tlalocan ordend que todo brotara y reverdeciera. Las montafias se pintaron
de verde con las yerbas tiernas y aparecieron todos los animales.

- ¢Quién va a utilizar tanta riqueza? ;Quién podr4 terminarla? - se pregun-
taba el sefior Tlalocan.

Todo se quedaba igual, nada menguaba. El sefior Tlalocan hizo entonces
dos seres con m4s entendimiento, para mandar sobre lo que ya estaba;
el hombre usarfa el mundo y la mujer harfa el nido y en todo le ayudaria.
Eso decidi6 el Sefior Tlalocan cuando los puso sobre la Tierra. Los dej6 all{
y luego los espi6.

Solamente ‘andaban como sombras, no se hablaban ni se acercaban uno
al otro.

- {Qué haré? - se preguntaba..

Les puso varias trampas para hacerlos hablar entre si. Nada. Por fin dio
con ]a solucién:

Junté un pufiado de piojos y los dividié en dos partes. Ech6 una en la
cabeza del hombre, la otra en la de la mujer.

iAhora sil Entre las pocas cosas que no puede hacer una persona sola estd
despiojarse.

El hombre y la mujer comenzaron a rascarse y rascarse. Se comenzaron
a espulgar.uno al otro. Y como eso toma tiempo, se pusieron a platicar
de corazén;: -

Asi se unieron el hombre y la mujer y de ellos nacimos todos los que
estamos en esta tierra.

* El lacuache - Tlakwatsin
En el principio existieron dos nifios que eran ni mds ni menos que el Sol
y la Luna. Una viejita que pescaba en el rfo con ayate los encontr6 y al
recogerlos murmur6:
— Ahora ya tengo a mis hijos — Y se alegr6é mucho.Los nifios crecieron muy
traviesos, y lleg6 un buen dia en que le preguntaron a la viejita por sus
padres.
—:En dénde estdn nuestros papas? Queremos conocerlos. —
La viejita les contest6:
—El padre de ustedes no est4 aqui: vive en el monte. —

Y entonces aproveché para preguntarles si querian llevarle algo de comer,
y asi lo podrian conocer. Ellos le contestaron:

-5i, vamos a ir, porque realmente lo queremos conocer. —

Y la ancianita prepar6 la comida, y les indicé a qué lugar la llevarfan.
Y entonces fueron a llevarla, pero por mds que buscaron, no encontraron
a su padre, sino a un venado. Y se dijeron:

—Este venado no puede ser nuestro padre.
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Inmediatamente mataron al venado, y lo cargaron llevindolo hacia un
gran cerro donde sabian que habia una hechicera, que custodiaba el fuego
de todo el mundo.

Y cuando los nifios llegaron donde estaba la hechicera, le pidieron fuego
para cocinar una barbacoa de venado.

Pero Ia mujer no quiso darles nada, porque pensaba que iban a quemar
el monte.

~ Y entonces, los nifios (que eran el Sol y la Luna) le pidieron al tlacuache
que él fuera con la hechicera, a conseguir el fuego que el Sol y la Luna tanto
anhelaban. ¥ el tlacuache se metié al rio y de inmediato, todavia mojado,
se present6 con la hechicera. Humildemente, titiritando, le dijo:
— Madrecita, tengo frio. Hdzme un lugarcito junto a tu lumbre para
calentarme.— Y la hechicera le creyd. Y el lacuache aproveché un descuido
y meti6 la cola en la lumbre. Asi obtuvo el fuego para que el Sol y la Luna
pudieran hornear el venado y comérselo en barbacoa. Desde entonces el
tlacuache no tiene pelos en la punta de su cola.

- ADIVINANZAS

Las adivinanzas estarén ilustradas.

Las adivinanzas nahuas o zazaniles (de la palabra ndhuatl zazanilli),
son una forma de expresién y diversién sencilla, aunque bastante forma-
lizada.

1. Jicarita de turquesa, palomitas de maiz,
estrellitas cintilantes que te est4n viendo dormir.

Quien lo adivine
ha adivinado,
y el cielo ha encontrado.

2. De tanto ir al pozo,
hasta del pais
de los muertos gozo.

Quien ha adivinado,

el cdntaro de agua ha acarreado.

En Xalitla, poblacién del estado mexicano de Guerrero, cintaros
tzotzokolte. :
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3. Diez lozas transparentes
que carga toda la gente.

Quien adivine adivinando,
las ufias ird cortando.

4. Chiquitos pero picudos,
por dentro
llenos de escudos.

Los chiles, que est4n llenos de semillas como escudos.

5. A la comida invitado,
de huipil muy apretado.

Quien adivine adivinando, el tomate est4 pelando.

6. [Salta td,
salto yo
si el cuero no se rompi6!

-+ Quien adivine adivinando, las banquetas del teponaztle est4 tocando.

7. Por el valle, colorida,
revuela dando palmadas
como quien echa tortillas.

- Quien adivine adivinando, ve una mariposa volando.

8. Peligroso dedo afilado
al cielo siempre apuntado.
La espina.
- En Xalitla, estado mexicano de Guerrero, espina es ihuitzio.

9. De la cueva lo sacaste,
en tierra lo tiraste
y con ella lo tapaste.

Quien adivine adivinando, los mocos se est4 sonando.
10. jCuidado cuidadito!
Entre ramas de pinitos,
hay dos espejitos.

Quien adivine adivinando, con los ojos va mirando.
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300
JUEGO

En cada uno de los finales de la historia habré la opcién de ir al juego.
El nifio también podr4 accesar a él desde el ment principal.

Hojitas en movimiento sobre el agua, que debes saltar para juntar
algunas letras para formar palabras.

400
GLOSARIO

Desde cualquier secci6n, el usuario podrd conocer el equivalente
de la palabra néhuatl al espafiol.
Sélo al ingresar a esta seccién tendré acceso a todo el listado.

ATL: agua.
AZCATL: hormiga.
AZTATL: garza.
AZTECA: gentilicio de aztl4n “Entre garzas”, lugar de garzas.
CANAUHTLI: pato.
CALLI casa.
CUAHTIN: érboles, cuahuitl ~ arbol.
CUAUTLI: 4guila.
CUAUTZIN: bosque pequefio.
CUEIATL: rana.
HUIPILLI: huipil, prenda femenina, vestido.
HUITZILLIN: colibri.
IHUITZIO: espina.
IZTACCIHUATL: mujer blanca, volcdn del estado de México.
JICARA: xicalli-mitad de calabaza, bul, cuenco para agua.
MAXTATE: prenda prehispanica para cubrir las partes intimas.
MIZTLI: puma.
NEXCOMIL.: recipiente para preparar maiz.
PAPALOTL: mariposa.
PIPIOLTT: abeja.
POPOCATEPETL: cerro que humea, volcan del Estado de México.
QUIMICHIN: ratén.
TECCIZTLI: caracol.
TENOCHTITLAN: “El lugar de el catus que pica”.
TEPONAZTLI: tambor.
TETL.: piedra.
TEXCOCO: Tezcoco tezcotli-co; varas (de dardo)-lugar. Lugar de varas.
TEZCATLIPOCA: “cielo nocturno”, por lo cual tiene relacién con
todos los dioses estelares, de la muerte y de la maldad.
TILMATLI: prenda masculina, tinica.
TLACHIZQUE: de Tlachia-ver con gran agudeza. Lit. Oh pensador de gran visién,
para ver las cosas y los seres profundamente. Curandero.
TLANECI: amanecer.
TLAPECHTLI: mesa.
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TOCATL: arata.

TOCHTLI: conejo.

XALLIL arena.

XALTZIN - grano de arena.

XICALLLI: jicara, recipiente elaborado a partir de la cdscara dura de algunos
frutos, como la calabaza.

XICOAMEH: ser mitico femenino, de Xiuh-fuego, Coatl serpiente. Lit. ser-
piente de fuego.

XIQUIPILLE bolsa.

{Notas)
1 Diplomado de multimedia, UNAM/DGSCA, 2002
2 Diplomado de multimedia, UNAM/DGSCA, 2002.
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f) Story board

En esta parte del desarrollo del guién técnico, se bocetan las
imégenes, ilustraciones, botones, el story board de las animaciones y videos
necesarios.

Aqui se muestran algunas partes del story board que se realiz6 para
el interactivo, las ilustraciones de la pagina principal, interiores, y algunos
botones.

Se manejaron cuidadosamente tamafios y espacios de la composicién
multimedia que se desplegaban en cada pdgina, basados en las medidas
de la p4gina inicial del cuento.

Disefio de medios / Disefto de ilustraciones
wet e 1p)

Tudo
Dl

T

20 F‘J

150 e 120 pal
) e _Fepio Yoo —

/‘V‘ y"} Jr.: el Boceo

Qotén eotida

,‘h Yolo At whera o,

Dokl

2% ~ (60

=IO

Tzoe

Espcio
ooludofes
80psy. ..

’L\ 5 Nnoca. Bdf"}“’“"b L
T
]

Boceto para la ilustracion del inicio de la historia del interactivo.

Es importante determinar las constantes de ubicacién de los elementos
desde el inicio del interactivo; con esto el usuario entender4 la navegacitn
y no se sentird perdido.

Cada ilustracién que se realize deberd tener su nomenclatura y su descrip-
cién para que cualquier integrante del equipo del proyecto, y no solo el
disefiador, comprenda en que lugar se colocaré dicha ilustracion.
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A pesar de que se hayan realizado bocetos para las ilustraciones,
éstas pueden ser cambiadas, adaptadas o modificadas a lo largo de la pro-
duccién por diferentes razones, ya sean técnicas o humanas, pero siempre
siguiendo la misma linea del disefio,

Guion Técnico / Disefio de medios / Hlustraciones

Itustraciones

A1y

Cort e Vocic e\ ‘ogp

10 gl =1 Oma -
X \) wdinat
0 deaphrega con lococt €n.

S_)( \..- [ X2 aT " NSNS

liustracion para la pantalla 110-ma

Las ilustraciones deben ser claras en su descripcién y los elementos que la

conforman, sobretodo cuando se tiene diferentes animaciones en una sola
pantalla.
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g) Listas maestras

Las listas maestras son documentos donde se detallan todas las piezas
que conformarén el producto multimedia, asi como los que se tienen que
generar: animaciones, videos, imigenes de fondo, ilustraciones, audio,
textos, botones, etc. Se incluye una lista detallada con su descripcién,
caracteristicas de cada elemento y su nombre de acuerdo a la nomencla-
tura que se le creé anteriormente. Su funcién radica en que se puede tener
un panorama més amplio de cudnto se tiene que crear y cudndo podria
terminarse.

Animacién (nomenclatura A)

La lista maestra de la animacién contiene el nombre del archivo, pantalla
a la que pertenece, nombre comiin, su uso, resolucién, tipo de animaci6n,
duracién y descripcion.

Video (nomenclatura V)
Estas listas contienen el nombre del archivo, pantalla, nombre comin, uso,
resolucién en pixeles, duracién y descripcién.

Imégenes y fondos (nomenclatura I y F)
Estas tienen el nombre del archivo, pantalla, nombre comiin, uso,
resolucién y descripcion.

Locucién y textos (nomenclatura Ly T)

En este proyecto se utilizaron diferentes voces para la locucién las cuales
relatan el cuento (L), los videos (L_V) y locucién para los boténes (L_B),
las listas estdn conformadas por el nombre del archivo, pantalla, nombre
comtin, voz, duracién y descripcién (texto).

Titulos y textos (nomenclatura T)

Los titulos se utilizan generalmente en todas las panta]las y sirven para
que el usuario sepa su ubicacién dentro del interactivo. Las listas se confor-
man por el nombre del archivo, pantalla, resolucién (tipografia y puntaje)
y descripcion.

Audio (nomenclatura M y E)

Aqui se refiere a la masica de fondo y los diferentes efectos de sonido
para las animaciones y botone. Las listas contienen el nombre del archivo,
pantalla, nombre comtin, duracién y descripcién.

Botones y fireas sensibles (nomenclatura B y As)
Estas listas describen el nombre del archivo, pantalla, nombre coman,
resolucién, estado (activo y roce) y descripcién de cada estado.
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3.2. Produccion

3.2.1. Desarrollo de interfaz gréifica

El disefio de la intefaz grafica del usuario (GUI: Graphic User Interface)
en un sistema plantea:*

* uso de imégenes y conceptos que transmita alguna informacién o
algin significado,

» metiforas para su interaccién (de cardcter sencillo, 16gico y familiar),

» secuencia légica y coherente de las interacciones y funcionalidad,

* y que los enlaces de hipertexto sean incitadores a la exploracién.

La propuesta del disefio de la intefaz gréfica del proyecto busca abordar
las necesidades del usuario y, con la ayuda de éstos planteamientos y la
tecnologfa, cumplir con los objetivos del mismo, favoreciendo el
aprendizaje y realizacién de las tareas de la nifia y el nifio permitiéndoles
desarrollar sus competencias y capacidades.

Se plantea un disefio atractivo y creativamente sencillo para que el
usuario se anime a continuar explorando las demds péginas sin perder
la noci6n de lo que se quiera transmitir a través de una navegacién fluida,

légica y agradable.

En esta parte de la produccién el disefiador se enfrenta con el desarrollo
de diferentes elementos de comunicacién, basados desde un principio con
la estructura de la informacién y la manera en que se le muestra al ptiblico
meta. Basados en el estudio que se le realizé con anterioridad, se utilizan
lenguajes comunicacionales y elementos gréficos usando la semiologia,
el lenguaje icénico (visual), el disefio editorial, la creacién de videos
digitales, etc.

Se busca una estructura legible, constante y que tenga conceptos faciles
de interpretar, sin la necesidad de saturar con formas y colores que a la larga
este abuso de componentes pueden ser molestos y confusos. Debe ser constante la
plantilla o reticula base, jerarquias de organizacién y elementos gréficos para crear
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un atmoésfera de todo e producto y a la vez debe ptoporcionaf pistas

visuales para la continuidad de la informacién.’’ Se podrfa considerar que
las constantes son los titulos, subtitulos, botones y enlaces de navegaci6n.

El usuario debe tener presente que siempre hay una facilidad de regresar
al mend de inicio y tiene la posiblidad de salirse del programa cuando
lo desee sin importar en el lugar que se encuentre. Esto se puede resolver
con el uso de iconos o botones, que en sf son elementos que ayudan a crear
la imagen visual de todo el disco.

La interfaz es un lenguaje visual que debe transmitir integridad
y estabilidad de todo el programa, ser muy claro en su organizacién entre
contenido y forma, que puede tener un acceso directo a la informacién
que quiera buscar sin la necesidad de realizar muchos pasos para llegar
a ella. También el tratamiento del color es parte esencial de la interfaz,
ya que visualmente tiene diferentes significados de acuerdo a lo que se
quiera decir de la informaci6n.

Algunos de los aspectos para determinar lo pardmetros del disefio de
las pantallas son: forma de presentacién de informaci6n dirigida al usuario,
la relacién que tiene con el mismo, el tema y cardcter con el que se tratard

el producto.®

Algunas recomendaciones para asegurarse que se verd bien el disefio
visual es probarlo en pantallas de poca resolucién (640 x 480 pixeles)
y con la paleta de 256 colores, o simplemente hacer una especificacién desde
el inicio cudles son los requerimientos minimos para poder leer el disco.

Se trata de evitar que las cargas de trabajo lleguen a implicar un gran
esfuerzo por parte del usuario cometiendo muchos errores y esto genere
una frustracién; una repeticién initil e innecesaria de acciones que podrfan
caer en Ja monotonfa; y que no exista la posibilidad de interaccién con la
informacion y una retroalimentacién (feedback).

a) Digitalizacién y ediciéon para texto imagen, audio y video

Se conocen cinco clases principales de elementos multimedia:
Texto: es la informaci6n que se visualizard dentro del programa.

Hipertexto: informaci6n escrita adicional, que tiene la funcién de acceder
de manera rdpida a partir del texto principal.

Audio: cualquier informacién presentada de forma auditiva, que va desde
el fondo musical y locuciones, hasta efectos especiales.

Imagenes fijas: son aquellos elementos gréficos que se presentan de forma
estdtica, que sirven para la interfaz y para el contenido de la informaci6n.

Imdgenes en movimiento: es aquella informacién que es presentada con una funcién
de dinamismo (animacién y video digitalizado).
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Existen dos formas de producir los elementos que se integrardn al
programa, uno de ellos son los que se generan a partir de algtin software de
disefio o los que se encuentren atin en un estado fisico, como las fotografias,
imdgenes impresas, texto impreso, videocassettes, audio en cassette, etc.
En esta parte se deben realizar todos los anteriores formatos en archivos
digitales.

La informaci6n del interadivo estd basado en un cuento literario para
nifios y adaptada la historia a la cultura mexica utilizando algunas palabras
prehispénicas como hipertexto.

- El proyecto utilizé fuentes bibliograficas y hemerogréficas especia-
lizadas en vestimenta, codices, escultura, cuentos, leyendas, informacién
en general de la cultura mexica y disefio de ilustraciones para crear
los elementos visuales del interactivo. Algunos fueron digitalizados
y manipulados en la computadora, y otros creados a partir de algunos
software de disefio, principalmente se utilizaron Adobe Illustrator y Adobe
Photoshop.

La digitalizaci6én es cuando una informacién se convierte de un formato
.andlogo a digital y sea utilizable para la computadora.

~ Elaudio fue generado a partir de grabaciones de voz y discos de muisica
prehispénica digitalizados con un software para audio GoldWave.

 Para cada fuente analégica existe un dispositivo y un proceso®:

Dispositivo Formato
' jpg .gif tga .tif
Imédgenes impresas Escaner .bmp .
Diapositivas y negati- Digitalizador de diapositi- .jpg .gif .tga .tif
vos vas o0 escdner con accesorio .bmp
especializado

Audio  (micréfono,
reproductor de cas- Tarjeta digitalizadora y .wav.voc.au .aif
settes, reproductor de reproductora de audio

CDs, etc.)

Video NTSC, PAL Tarjeta digitalizadora de .avi (Microsoft)
(videocasetera, cdmara video .mov (Quicktime)
de video) .mpg (MPEG)

Un formato es la forma de almacenamiento de la informaci6n, pueden
ser formatos para graficos o para audio.

Las animaciones bi y tridimensionales del interactivo fueron disefiadas a través
de diferentes software de animacién como Flash y 3Dstudio Max.
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La creacién de los elementos graficos del proyecto estdn basados en el
disefio de los bocetos y listas maestras desarrolladas en la preproduccién.
En esta face de produccién cualquier integrante del proyecto debe entender
claramente la idea del disefiador para desarrollaria en algiin software de
disefio.

Por ejemplo, las hojas de boceto de los botones estdn conformadas por
tres partes, el boceto del botén (dibujo o fotografia), la descripcion
en sus cuatro estados (activo, roce, toque e inactivo), esto dependerd del
comportamiento del botén; y el audio que puede ser misica o una locucién
grabada.

Cada boceto de botén deberd tener su correspondiente nombre, que tipo
de botén es (controlador, disparador de medios o elemento de navegacién)
y su nimero.

Aqui se muestran algunos ejemplos de bocetos de botén que se

utilizaron en el interactivo.

Nombre: Adivinanza
Tipo: Disparador de medio
Niamero: B_adivinanza

Boceto Descripcién Audio

Activo

Una flor y mariposa,
simulando un signo de
interrogacion

Roce Pista
Se agranda un poco lafigura “Adivinanza“

Resultado:



Nombre: Masica
Tipo: Controlador
Namero: B_Mus

Boceto
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Descripcion Audio

Activo
De color azul

Pista

Roce
“; Detener musica?”

Un tache encima del
elemento

Resultado:

Toque

Botén quitapon. Al toque
detendrd la masica y el
simbolo tachado de caracol
quedara en blanco
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Nombre: Locucién
Tipo: Controlador
Ndémero: B_Loc

Boceto Descripcién Audio

Activo
Simbolo del habla de color

amarillo B_Loc1

Roce Pista

Un tache encima del ele- ¢ Detener locucion?”
menfo, se vuelve rojo el

signo del habla. B_Loc2

Toque

Botdn quitapon. Al toque
detendr4 la locucién y el
simbolo del habla se quedara
tachado

Resultado:
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3.2.2. Integracién de Medios

La integracion de los elementos visuales y sonoros, asi como la
programacién de los eventos o acciones que se vayan a realizar dependerd
en gran medida de la eleccién del software o paquete de autoria que se elija
para cumplir con las expectativas del proyecto.

Una herramienta de autoria es un programa con elementos
pre-programados que permiten el desarrollo de titulos interactivos de
multimedia, facilitando la integracién de los medios y es complementada
con la programacién.

Con estas herramientas se pueden crear- producciones de video,
animaciones bidimensionales, viajes guiados, presentaciones interactivas,
kioscos interactivos, entrenamiento interactivo, simulaciones, prototipos y
visualizaciones técnicas.

Paquetes de autoria: Authorware, Director, ToolBook o Visual Basic.

Paquetes de presentacién: Power Point, Freelance, Media Master o Corel
SHOW.

Cada paquete de autorfa tiene sus caracterfsticas y pueden funcionar
para algunos proyectos mejor que otros, por ejemplo:

Director, es un poducto de Macromedia muy poderoso por sus dos
grandes componentes Overviwe y Studio. El primero es una herramienta
~-controlado por iconos y de fdcil uso para crear animaciones lineales;
el segundo puede ensamblar una secuencia de elementos usando
“herramientas de Cast (reparto) y Score (secuenciador).

Funciona para presentaciones lineales o no con gran calidad de im4-
genes o sincronizacion de audio y video.

Authorware o ToolBook, cuenta con un conjunto de herramientas para
incorporar y editar elementos de multimedia (imagen, sonido, animacién
y video) creados con otros programas e integrarlos con el software sin
necesidad de realizar guiones.

Su aplicacién es para el entrenamiento interactivo por computadora,
programas de evaluaci6n y diagnéstico.

Delphi funciona para kioskos o demos.

La integracion de los medios depender4 del tipo de software de autoria
que uno elija.

El proyecto utilizé Director para la integraci6n de los medios como
imdgenes, animaciones bi y tridimensionales, locuciones, miisica de fondo
y videos. También con la ayuda de este software se disefi6 y programé
el juego.
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3.3. Postproduccién

Esta parte se analiza la estructura del interactivo, se toma en cuenta
cualquier detalle en la organizacién de informacién, elementos graficos,
auditivos y videos.

Santi Fort recomienda evaluar ciertos aspectos®®:

1.- Estructura en general ,

o Las escenas. En donde se observa la calidad visual; los elementos
tienen una funcionalidad justificada; cada escena debe contener la infor-
macién necesaria; que exista una coherencia en el recorrido de las pantallas;

'y mantengan pautas de simplicidad, equilibrio y armonia.

o Libertad. Que es la sensacién que tiene el usuario al recorrer el interac-

-tivo aunque deba cubrir un derto esquema secuencial, pero se debe tener
cuidado en no parecer solo una presentacién de diapositivas o que no
pueda regresar.

o Vitalidad. Cuando reaccionan de manera inmediata las acciones de
los botones o animaciones; que la pantalla se quede “sin vida” cuando
el usuario no la esté usando. Se debe poner atencién en no dejar muchos
botones desactivados, que las animaciones sean pobres o que el cambio
de paginas sea lenta.

* Necesidad. En donde la aplicacion da la sensacién de utilidad y que
el interactivo haya sido una buena solucién para el proyecto.

e Atencién. Se analiza si la informacion tiene relevancia en la apli-
caci6n, si se encuentra bien estructurada y redactada de manera amena.

Otro punto importante es saber si mantiene la atencién del usuario, si
llega a cautivarlo para que continue su recorrido o que siga utilizdindolo en
el futuro.

* Retroalimentacion. Cuando los datos que son introducidos a la apli-
cacién sean légicos y dicha informaci6n sea utilizada posteriormente.
Los resultados de la informaci6n introducida sean mostrados de manera
clara y la que es devuelta al usuario sea comprensible.

s Interactividad. Cuidar que la intervencién del usuario con la apli-
cacién le ayude a reforzar y asimilar el contenido de informacién. Evitar que la
aplicaci6n s6lo parezca un pase sucesivo de péaginas, que tenga pocas oportunidades
de interaccién, pero no llegar a la saturacién, su cantidad debe ser objetiva y justa.
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* Uniformidad. Los elementos visuales tienen un aspecto en comtn;
que los iconos sean coherentes entre sf; el funcionamiento de la aplicacién
se capta de manera rdpida; y tratar de que la calidad de la informacion sea
homogeénea y repartida uniformemente.

2.- Discurso de la aplicaciéon

* Ritmo. Se debe observar si el paso de las pantallas tienen un ritmo
adecuado; asf como la duracién de las animaciones y videos de cada
pégina. Otorgar la sensacién de que avanza en los contenidos.

¢ Texto. En algunas ocasiones la informacién va acompaiiada de
imdgenes por lo que tales deben ser explicativas de acuerdo al texto.
Se debe asegurar de utilizar la tipografia correcta ya que en textos largos
y leidos en un monitor suele llegar a ser cansados, y en algunas ocasiones
se pueden utilizar im4dgenes para ahorrar texto. En los parréfos se buscard
que lalongitud de las lineas sea adecuada, que sea concreta la idea, y si son
textos largos deberén estar repartidos en parrafos y tabulados.

e Hipertexto. Si se hace uso de ellos deberdn ser iitiles para que el
lector encuentre facilmente la informacién, sin que se pierda. Estos vinculos
deben ser rdpidos, pero considerar que si se establecen muchos vinculos
dentro del pérrafo pueden llegar a ser un distractor de la lectura.

e Principio de Coherencia. El suceso de eventos tienen que ser coherentes
asi como la estructura de la informacién.

* Economia de tiempo y espacio. Se refiere aquellas narraciones sean
concisas, no se repitan los contenidos y no existan pantallas sin importancia
o superfluas. Con pocos elementos se perciba el contenido de cada pantalla
y que sean equilibrada su composicién.

3.-Diseiio

¢ Elementos visuales. Estos deben utilizarse de manera jusificada dentro
de cada pantalla y organizadas de forma légica. La escena debe estar
dividida en diferentes d4reas segiin los contenidos. Se deben utilizar los
constrastes necesarios de colores entre forma y fondo; cuidar que el c6digo
del color sea adecuado al tema.

e Elementos audiovisuales. Estos tienen una continuidad y uniformidad
en todo el proyecto. Usar los iconos de forma justificada y fécilmente
entendibles para una rdpida lectura visual.

* Acabado del proyecto. Se considera en esta parte la existencia de
ayudas de funcionamiento; si puede ser almacenada la sesi6n para una
posterior continuaci6n. Cuidar que la presentacién esté bien integrada a la
aplicacion.

3.3.1 Evaluacion alpha y beta

Las pruebas se realizan al final de la produccién del interactivo antes de
hacer el master para corregir cualquier error. Generalmente la evaluacién
alpha es realizada por los mismos integrantes del proyecto, con la finalidad
de encontrar errores de accién, animaciones, audio o video, y éstas sean

arregladas en el momento.

La evaluaci6n beta debe ser realizada por personas que no hayan tenido contacto
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directo con el interactivo, para notar si todos los elementos y la navegaaén
 estdn bien estructurados y sean f4ciles de entender.

Si no llegase a comprender algin punto del interactivo entonces
se replantearia el producto desde la planeacién de interfaz dentro de la
preproduccion.

El proyecto fue evaluado por el publico meta que son los niiios, se
les permiti6 a 5 nifias y 5 nifios navegar por el interactivo obteniendo
resultados 6ptimos tanto para la estructura, navegacién y la comprensién

del juego, pudiendo observar que los objetivos del proyecto fueron
cumplidos.

3.3.2. Master y produccion de copias

En esta fase debe tenerse mucho cuidado cuando se recopile toda la
informaci6n dentro de la computadora ya que es ahi donde se va a quemar
toda la informacién. Se recomienda primeramente que se desfragmente
el disco duro para que cuando se llegue a grabar el CD no tenga algtin error
que provenga de la plataforma.

. Depurar los archivos que ya no se requieran, versiones viejas de la apli-
caci6n de la aplicacion principal, o controladores para viejas plataformas.

' Es importante considerar que el producto sea reproducido en distintas
_plataformas y alguna de ellas no pueda leer un archivo que contenga mds

de ocho caracteres y tres de extensién.5!

~+: Revisar con anterioridad si algiin archivo pueda estar contaminado con
algtin virus, sobre todo si se piensa sacar muchas copias.

Realizar pruebas en un sistema operativo limpio o recién instalado, para
notar si el producto no tiene la instalacién inmediata o la aplicacién no
corre adecuadamente.

Realizar una lista de todo aquello que requiera el Setup para instalarse
adecuadamente como por ejemplo®:

* La aplicacién, con los archivos necesarios para saber si estd o no
funcionando correctamente.

» El archivo .ico (icono) que serd asociado a la aplicacién cuando se
instale.

» Pantallas bitmap para usarse como presentacién en la instalacion, si es
el caso.

* Una lista de todos los archivos controladores y terceras aplicaciones
que se requerir4 instalar.

* Una lista con los requerimientos minimos que se pediran al usuario
final para la instalacién de la aplicaci6n.

* El o los archivos de ayuda para la instalacién (cominmente el Leeme.txt).

* La lista de las fuentes que se instalarén, si es el caso, asf como las mismas y los
derechos de instalarlas.
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(Notas)

% Patrick ]. Lynch, Sarah Horton, Principios de disefio bdsicos para la creacidn de sitios web, 2000,
164 pp.

 idem

% Diplomado de multimedia, UNAM/DGSCA, 2002.

5 idem

“http: / / www.iua.upf.es/programacion_www / disenyo_interactivos/plant_analisis.htm
¢ Coordinacién de Publicaciones Digitales / Area de Diseiio de Interfaces, DGSCA/UNAM,
2004.

@ Diplomado de multimedia, UNAM/DGSCA, 2002.GSCA, 2002.
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conclusiones

Crear un interactivo requiere un equipo de personas especializadas
en diferentes campos de trabajo, como el diseiio gréfico y la programacién
en lenguajes informdticos. Ademds, su desarrollo es muy amplio porque
implica planeaci6n, disefio, produccién y distribucion.

El equipo generalmente debe contar con un jefe de proyecto que
coordine el desempefio de las diferentes dreas que componen el interac-
tivo. El drea de disefio, encargada de la interfaz con la que interactuard
el usuario; el drea de produccién, donde se generard el material de audio,
video e imagen que contiene el interactivo; el 4rea editorial, encargada
de crear y corregir el contenido textual del proyecto; el drea de progra-
macién, encargada de estructurar la forma como interactia, entre si, éstas
distintas partes del interactivo. Sin embargo, un miembro del equipo puede
desempeiiar diversos 4&mbitos dentro del proyecto, pero esto depende del
tipo de trabajo y su alcance, asi como de la capacidad del personal que lo

integre.

El papel fundamental del disefiador es, a partir de los elementos
visuales y auditivos que refuerzan el mensaje, crear la estructura de
contenidos, decidir cuales son los mejores medios y la forma en que estos
se desplegardn, asi como la interaccién que tendrd el usuario con los
mismos. Aunque también puede desempefiarse en cualquier etapa de
la creacién del interactivo, no solo en la planeacién sino también en la
produccién de los medios.

Siempre es importante tener una buena organizacién en la divisién
de trabajos, para cumplir con los tiempos acordados. De la misma forma
se debe contar con un buen equipo de computadora, tanto de software
como de hardware.

Durante el Diplomado se hizo manifiesto que la etapa de prepro-

duccién es donde se establecen los objetivos y metas del producto.

Estos deben plantearse con mucho cuidado porque de nada servir4 tener

un proyecto con mucha calidad de medios, pero que los contenidos

o la interfaz sean precarios y no muestren claramente los objetivos del mismo.
No abstante, ninguna etapa del desarrollo del interactivo —preproduccién,
produccién o postproduccién- tiene menor importancia, debido a que es un trabajo
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multidisciplinario y, por lo tanto, dependerd de la coordinacién de
todos los especialistas de cada etapa para que el proyecto cumpla con
las metas establecidas. Por ejemplo, este interactivo era mas ambicioso en
la etapa de planeacion, pero los instructores del Diplomado nos hicieron
desertar algunas ideas y solamente durante su desarrollo nos dimos cuenta
de su decisi6n; ya que cada etapa requerfa de mucha dedicacién personal
y sobretodo de tiempo. De tal modo que el proyecto atin no estd
totalmente concluido, s6lo es una muestra delo que se podria lograr, porque
la idea principal era un cuento interactivo, para cada una de las antiguas
culturas de México, como la Maya, la Tolteca, la Olmeca, con el que los nifios
experimentaran la aventura de adentrarse en ellas y se interesardn més por
nuestra historia a través de los diferentes cuentos.

Por dltimo, la innovacién tecnolégica de nuestros dias ha cambiado
la visi6n del disefio para comunicar ideas desarrollado en productos
interactivos, debido a que se coordinan distintos medios para mostrar la
informaci6n dentro de la computadora.

El disefio gréfico para interactivos o sitios electrénicos no sélo sirve
para adornar las p4ginas, se utilizan elementos visuales con una secuencia
funcional de interaccién e hipertextual, conceptos que transmiten funcio-
nes y significados. Todo elemento desplegado en el monitor tiene una
utilidad especifica que ayuda a crear una interfaz en su totalidad permi-
tiéndole al lector navegar por los contenidos con sencillez, mostrando una
comunicacién clara y efectiva entre el mensaje y el usuario.



conclusiones
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1. Antecedentes

El CD-ROM es una innovacién
tecnolégica en el almacenamiento
de informacién. Constituye una
gama enorme de posibilidades
en la aplicacién de multimedia y en
la educacion.!

Ha tenido una gran aceptacion
en el mundo de la mdsica, porque
desde que sali6 al mercado fue
el sustituto del disco de vinil.

En la década de los sesentas
y principios de los setentas, los
fabricantes de televisiones empe-
zaban en el proyecto de un
videodisco para los hogares, el
cual se pensaba vender como como
accesorio del receptor.

Este videodisco estaba pensado
usarse como un dispositivo de
lectura de discos fabricados en
grandes cantidades.

Laser Vistion

En los setentas, se construyeron
distintos sistemas de video disco de
lectura mecénica y capacitiva, pero
el que ha sobrevivido es el Laser Vision.

Miden 12 pulgadas de didmetro, aunque
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el co-ROM

hay algunos de 8 pulgadas, en los
de 12 pulgadas (30,48 cm.) caben 30
6 60 minutos de programa por cada
cara (casi todos estos discos usaban las
dos caras).

Esta capacidad es lograda por el
formato de velocidad lineal constante,
en el que el disco gira més rdpido
cuando lee las pistas externas que
cuando lee las internas.

El formato VAC (velocidad angu-
lar constante) tiene una capacidad de
treinta minutos, pero se puede escoger
de manera aleatoria los cuadro de
imagen de televisi6n grabadas.

Estindares

Exiten varios formatos estdndar que
han ido apareciendo con el tiempo.
Estos tienen nombres de libros de
colores en inglés.

Los estandares como el High Sierra/
ISO 9660 6 Yellow Book, Red Book, etc.,
son normas que han acompafiado al
desarrollo del disco compacto.

El primer ingreso del CD al mundo
fue en el ambito musical y
para facilitar la penetracién
de este nuevo medio se
realizaron estdndares.
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Los estandares se llaman Red Book,
Yellow Book, Green Book y Orange Book.?

Red, Yellow y Orange hacen referencia
al color de la lente laser instalada. El con-
junto se le conoce como Rainbow Books
y los colores que se estdn mencionando
no son todos los que se han hecho,
faltaria por enumerar el White Book
(de poea importancia) y el Blue Book
(trabajado con laser azul y con 6.5 Gbytes
en el CD, aunque todavia est4 en proceso
de produccién).

CD-DA <digital audio> / RED BOOK
(libro rojo)

La tecnologia- del CD fue creada
principalmente para el audio. Es un alma-
cenamiento de datos en forma de audio
esterofénica de 16 bits con codificacién
PCM a una tasa de muestreo de 44.1 KHz.

Los primeros prototipos de tocadiscos
Laser Vision se construyeron por los afios
70’s, después de 8 afios de investigacion
conjunta de varias empresas (Philips,
Disco Vision, y Pioneer) y una inversién
méds de 500 millones de délares para gen-
erar un producto mejorado.

El desarrollo de este proyecto, junto
con la inversibn monetaria, pudieron
perfeccionar el almacenamiento de la
base técnica e ingenieria en este tipo de
productos de memoria del CD-ROM.

CD+grdficos

Como en un principio el uso del
CD-DA tenia cierto desperdicio de
memoria, se crearon varios complemen-
tos para el CD+gréficos, mismos que
emplearian textos de varios lenguajes,
un pentagrama electrénico y gréficos del
albim en canales individuales.

Aunque por desgracia las imdgenes
s6lo tenfan una definicién
de 288 x 192 pixeles,
en 16 colores (el problema de
los siete segundos necesarios

para ensamblar la imagen), por
lo que no resulté6 muy atractivo
para las personas y solamente
sobrevivi6 el famoso karaoke.

CD-ROM / YELLOW BOOK
(libro amarillo)

Este CD .es un medio de
almacenamiento para cualquier
tipo de datos digitales y fue
introducido principalmente por
Phillips y Sony. La introduccion
de las especificaciones del libro
amarillo para el CD-ROM (disco
compacto-memoria sélo de
lectura), es en esencia es un
superconjunto de las normas del
libro rojo. Las diferencias entre
éstas son el empleo de las 4reas
de datos para informacién de
audio y las rutinas de correcién
de errores. Estas  especificacio-
nes del libro amarillo son mucho
més abiertas a la interpretacién
de ordenamiento  de cuadros

sectores, asi como su acceso
a ellos. El libro amarillo derivé a
su vez en cuatro estindares mds,
High Sierra, ISO 9660, Mac HES y
Joliet. :

High Sierra

Se pueden ver las normas
del libro amarillo que garantizan
la uniformidad de los niveles
de codificacién/ descodificacion
de datosy arquitectura de cuadro
y sector, aunque est4 la posibili-
dad de los métodos de més alto
nivel que tienen un panorama
de interpretacién mds abierta.
Por lo tanto se tiene un
problema de incompatibilidad
entre las dos plataformas (PC y
Mac).

Después de anunciarse los estdndares
del libro amarillo, un grupo de fabrican-
tes clave se reunieron en Sierra Nevada,



con el objetlvo de desarrollar
un método comiin de organizacién
en los archivos e indices para tener
un .acceso a ellos de manera
universal. El resultado fue una
estandarizacién de un indice gen-
eral de volumen universal (VOTC
por sus siglas en inglés). Este VOTC
contiene informacién que repre-
senta la trayectoria directa de cada
archivo y con esto se evita la
bisqueda en varias capas y recorri-
~ dos en todo el directorio.

Este CD-ROM tiene la posibili-
dad de accesar a varias cantidades
de informacién, puede localizar
y leer cualquier tipo de archivo.

1SO 9660

El éxito de High Sierra fue
presentado ante la ISO (Orga-
nizacién Internacional de Normas),
Después.de pequefias modificacio-
nes se publicé la especificacién
ISO 9660 como una norma mun-
dial. La inclusi6n del controlador de
software ISO 9660 en el sistema
operativo- anfitrién permite un
acceso a archivos en cualquier
CD-ROM, claro que con limitantes
de su compatibilidad.

CD-I / GREEN BOOK (libro
verde)

EICD interactivo (CD-I) es usado
en el campo del entretenimiento.
Con el uso de un reproductor
de CD-l, que se conecta a una
televisién, se puede leer y repro-
ducir un CD. Este es un sistema
que fue inicialmente una unidad
independiente como la que trae
una computadora. Estaba dirigido
a consumidores que requerian
unsistema 6ptico digital interactivo,

programado y no borrable. Es compatible con
un equipo estdndar de televisién y sencillo
de instalar. Su aplicacion inicial fue
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enlaeducaciény en el entretenimiento,
porque su virtud es interactuar con
labasede datos de informaci6n através
del reproductor de CD-1 y el control

remoto.’

Los problemas entre los sistemas
operativos y los archivos, contribuyé
a que Phillips y Sony publicaran
la especificacién del libro verde para
el CD-L

Un reproductor de CD-I debe
contener:

¢ Un microprocesador

« Sistema operativo RTOS

¢ Una unidad CD-ROM con codifica-
dor PCM y CDA (Audio-CD) capaz
de manejar audio

* Un megabyte de RAM minimo con
capacidad de expansién

* Un procesador de video para deco-
dificar y presentar gréficos en diversos
formatos

¢ Un procesador de audio para decodi-
ficar diversos formatos de audio

 Un dispositivo que permita la inte-
raccién del usuario

Sistema operativo RTOS

El RTOS (sistema operativo en
tiempo real) asegura que las repro-
ductoras del CD-I puedan tener acceso
a todos los disco de CD-], es decir,
contempla la necesidad de sincronizar
y dar importancia a los graficos, texto,
audio, video y datos relacionados
con los multimedios.

CD-ROM XA

El CD-ROM XA (arquitectura
extendida) tiene chip para descom-
primir el audio, ademds de leer
y sincronizar audio y datos visuales

que estin en disco de
forma interfoliada. Por lo
que libera al micropro-
cesador de la tarea
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de sincronizar y a la RAM del sistema
de la necesidad de pre-cargar gréficos,
a la vez que se logra una mayor inte-
gracién y continuidad del audio y
la imé4gen.

CD-R / ORANGE BOOK (libro
naranja)

El CD-R (disco compacto grabable)
son discos CD-ROM virgenes que se
utilizan para crear discos que no necesiten
la creaciébn del master, y que su
informaci6n puede ser grabada con la
ayuda de una grabadora de CD-ROM.
Los primeros discos tenfan un precio
muy caro pero actualmente se pueden
comprar a un precio muy razonable.
En estos discos no se puede borrar la
informacién ni regrabar cuando ya esté
grabado pero se pueden crear diferentes
“sesiones -para ir grabando hasta que la

capacidad del disco lo permita.*
Photo CD

Este disco compacto, creado por Kodak,
tiene el principal objetivo de colocar
fotografias en la pantalla de las televi-
siones con su respectiva reproductora.
Estos se preparan a partir de negativos
o diapositivas de 35 mm con la tecnologia
del CD-R. Cada imagen se suministra
en un mage Pac. Este ocupa el promedio
de 3 MB a 8 MB, capacidad para 100
fotografias.

Disco Laser

Estuvo a la par con las cintas de
video, pero aiin no resolvia la posibilidad
de grabar programas televisivos o edi-
tarse con una cdmara casera. Pero este
medio de 12 pulgadas ofrecia la calidad
en la imagen, tanto congeladas como
el rapido acceso entre ellas.
Este era muy dtil en los sistemas

3DOy CD32, Sega MegaDrive

3DO y CD32 son plataformas
para el mundo del entre-
tenimiento electrénico. El 3DO
se cre6 para presentaciones
y juegos. El CD32 y Sega
MegaDrive se concibieron como
consolas de juegos. '

Video-CD ' '
Nuevo estdndar que permite
reproducir un video en la PC.

DVD

Disco Versitil Digital, uti-
lizado principalmente para
la reproduccién de peliculas,
ya que los costos del DVD
es menor que del cassette VHS,
reproduce la pelicula. con gran
calidad y mejor fidelidad en
imagen y sonido. Es el medio
digital que estd reemplazando
al videocasete anal6gico.

Otra caracteristica del DVD,
impuesta - por - importantes
empresas, es su venita por
regiones que en un. principio
aseguraba que las peliculas
fueran vendidas en orden.

Para hablar un poco de su
historia hay que comenzar con
la empresa Nimbus, que fue la
que cre6 el primer CD de doble
densidad en 1993 le siguieron
diversos prototipos creados por
Sony, Toshiba y Phillips. Al ver
distintos estudios de Hollywood
la posibilidad de proteger y
controlar la distribucién de sus
peliculas, establecieron un grupo
para desarrollar un disco con
capacidad de hasta 135 minutos
de video enunsololado conaltos

~ niveles de audio e imagen y la posibildad
de proyectarlas en distintos tamafios
de pantalla y diferentes idiomas.

multimedia como los kioskos
y estaciones de adiestramiento.



El control de distribucién
y reproducci6n tuvo gran importan-
cia e interés para muchas producto-
ras, por lo que en 1996 la Asociacién
de Fabricantes de Electrénicos
de Consumo (CEMA) y la
Asociacién  Cinematogrdfica de
Estados Unidos (MPAA) pro-
{msieron una ley para proteger
a propiedad intelectual y derechos
de copia. Pero ante esta propuesta,
el Consejo industrial de Tecnologia
de la Informacién (ITI) confor-
mado por empresas como Apple,
IBM, Intel, Motorola y Xerox,
consideraron que el control del
desarrollo de video en disco, tanto
del software como del hardware con
el que seria producido, no s6lo debe
estar administrado por una entidad
gubernamental, ya que estarfa en
contradiceién con la evolucion de
la tecnologfa y por otra parte tam-
bién se tendria que proteger todo
medio digital como audio, video,
imdgenes y texto, no solamente
las peliculas comerciales.

En ese mismo afio, la empresa
Toshiba dio a conocer junto con las
10 empresas del consorcio DVD,
que habian integrado circuitos
de proteccién anti copias en los
reproductores. De igual forma se
creé un sistema de administracién
regional con el fin de controlar la
distribucién y evitar la pirateria.

De tal forma, que en 1998, las regiones
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se definieron de la siguiente manera:
Region 1: Estado Unidos, Canad4
Region 2: Jap6n, Europa, Sudéfrica
y Medio Oriente (con excepcién de
Egipto)

'Regién 3: Sudeste asidtico y el este de

Asia (que incluye a Hong Kong)
Regién 4: Australia, Nueva Zelanda,
Islas del Pacifico, América Central,
México, Sudamérica y el Caribe
Region 5: Europa del este, India, Africa,
Corea del Norte y Mongolia

Region 6: China

Regién 7: Reservado

Regién 8: Usos especiales (barcos, trenes,
lineas aéreas, etc.)

Losreproductores de DVD son pare-
cidos a los lectores del CD. Aunque
se puede seleccionar una escena de
la pelicula como si se seleccionara la
pista de una canci6n, esta seleccién
también puede modificar el tamafio
de la imagen, realizar acercamientos,
elegir alguno de los 8 idiomas que
puede ser reproducido, con o sin sub-
titulos, y todo esto a través de mends
interactivos.

Estas caracteriscas son soportadas
dentro del DVD ya que tiene una
capacidad de almacenamiento mds
alta que del CD comiin por el tamafio
de sus marcas, o bits en la superficie
del disco, y por la posibilidad utilizar

la doble capa de datos,
en contraste con el CD que
solo tiene una capa de
almacenamiento.

Tipo _ Capacidad Tiempo en video
Unlado/ una capa 4,38GB 2 horas

Un lado/ doble capa 7,95 GB 4 horas

Doble lado/ una capa 8,75GB 4.5 horas

Doble lado/ doble capa 15,9 GB Maés de 8 horas

Capacidades y el tiempo estimado de video que puede registrar
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2, Caracteristicas téenicas -

El CD-ROM tiene 120 mm de didgmetro (como 4,72 pulgadas) 1,2 mm de grosor
y un agujero central para el eje de 15 mm de didmetro. La informaci6n, almacenada
en una espiral de pequefio hoyos, estd moldeada sobre la superficie y cubierta por
una laca transparente.’

Los hoyos miden 0,12 pp de profundidad y 0,6 pp de anchura. La longitud a lo
largo de la pista de los hoyos y los espacios situados entre ellos est4 entre 0,9y 3,3

p,p"
Didmetro: 120 mm. —>
Principio de grabacion —p)
|l¢—— 15 mm. ——p
fig. 1

El resultado que se obtiene es una externa hasta el centro del disco
espiral de casi cinco kilémetros y a lo se divide de acuerdo con propé-
largo de ella se ordenan casi 200 millones sitos especificos.
de hoyos, con un indice de retraccién
estricto. Estd hecho de pldstico de poli- Los 6 mm mds interiores
carbonato para producciones en masa, alrededor del agujero central son
y los masters estin hechos de vidrio. el 4rea de subjeccién que utiliza
La superficie grabada estd cubierta por el mecanismo de la unidad para
una muy delgada capa de aluminio que agarrar el disco y no contiene
sirve parareflejar la informaci6én y con una datos. Después sigue un drea de
pelicula protectora de plastico en donde entrada de 4 mm que contiene
se realizan las impresiones de etiquetado. el VTCO del disco.
El ldser lee las depresiones reflejantes En los siguientes 33 mm estan
del disco en donde no estd los datos del programa en una
la etiqueta. espiral larga de aproximadamente 20,000

_ iteraciones. Las pistan se leen desde
El 4rea desde la circunferencia la parte interna del disco hacia el borde.
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Por dltimo, un drea de salida de T mm es el final del disco. Cerca de 3 mm

alrededor del borde no contiene datos porque est4 reservado para el manejo fisico
del mismo.

Datos de programa
Area de entrada

Area de sujecion -\ -\

Pléstico
protector
fig. 2
Para transformar esos datos regiones expuestas se convierten
en hoyos y planos se realiza la en hoyos (el l4ser se enfoca de modo
grabacién del master. La grabacién que las paredes de los hoyos queden
consiste en que la onda portadora inclinadas). Este master revelado tiene
de la informacién codificada se un relieve igual a la que tendrdn
transfiera desde una cinta magné- los demds discos.
tica a un modulador que controla,
por medio de una lente un potente Del master se obtiene, por repro-
haz de laser de onda corta. La lente duccién o por galvanoplastia con
a su vez enfoca el l4ser sobre la fotopolimero, uno o mds negativos,
superficie fotosensible de un disco llamados matrices, que sirven para dar
master de vidrio. forma a los disco definitivos. En todos
los casos el material del disco es poli-
Lalente se desplaza radialmente carbonato, pléstico transpa-
conforme gira el master, lo que da lugar rente que se usa también para
a la pista espiral caracteristica del CD. fabricar ventanas a prueba

Al revelarse la superficie fotosensible, las de balas y cascos protectores.



g0xo0s8

Optica

Los dispositivos usan un haz de laser que una lente enfoca sobre un punto muy
pequefio. Todas las unidades reproductoras de CD, disco LV y discos grabables usan
este haz generado por un laser semiconductor de arseniuro de galio.

Superficie con ) ; ote.ctor
la informacién P
Objetivo

Base del disco
Bobina de enfoque

1~ Colimador

Fotoprotector

fig. 3
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Lectura de hoyos

Para leer la informacién de un CD el ldser se enfoca sobre la pista en espiral
de hoyos y mide la cantidad de luz reflejada hacia el objetivo. Cuando esta luz
incide sobre uno de los hoyos, se dispersa sobre un dngulo tan amplio que apenas
vuelve poco de ella hacia el objetivo. Pero por otro lado, cuando el haz incide sobre
la superficie plana, se refleja con casi toda su intensidad. La sefial modulada,
resultado de la combinacién de luz reflejada y dispersa, es lo que contiene
la informacién del disco. Al proceso de codificar datos de 8 bits en valores de
canal de 14 para crear las fosas y planos se le llama “modulacién ocho catorce”,
esto transforma la informacién contenida en la sefial luminosa variable en datos
digitales utilizables para la computadora.

Capa

brillante
de aluminio _r
Seccion plana
Hoyo | Altura del hoyo
1 mm. de
didmetro mgggteﬂor
aprox.
Haz de laser
- Zona plana Hoyo

Al AN

fig.4

Cuadros y bloques canal para la sincronizacién, 14 bits de
canal para cada una de ocho palabras
Los datos de un CD se aco- de paridad de ocho bits para correcién
modan en grupos de bits de canal de errores, 14 bits de canal para una
denominados “cuadros”. Cada palabra de control y presentacién de
cuadro puede contener 24 bytes ocho bits, y los tres “bits de fusi6n” que
de datos para conmutador o doce separan cada sfmbolo de informaci6n,

muestras de audio de 16 bits (seis que en total dan 588 bits de canal.

muestras estereofénicas).

Los grupos de 98 cuadros
Aparte de los 14 bits de canal para cada se denominan bloques en los

uno de estos bytes, un cuadro tiene 24 bits de CD de audio y sectores
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en los CD-ROM y CD-1. El bloque o sector
es la unidad direccionable mds pequeiia
de los discos compactos; existen 75 blo-
ques o sectores por cada segundo de rota-
cién del CD, lo que da un total de 7350
cuadros por segundo.

Proteccion

~ Ofra caracteristica del CD-ROM es que
puede tener varios milimetros de dis-
tancia entre el objetivo y la superficie
del disco, esto es por dos razones:

¢ Puede seguir leyendo el disco a pesar
de que este deformado o este mal colo-
cado en la unidad lectora.

* Como el haz de laser llega a la
superficie a través de la base de pléstico
duro del disco, se convierte en una pro-
teccion; ya que el haz mide cercade 1 mm
de didmetro en la superficie de esa capa
transparente_de pldstico, y el grosor de
(1,2 mm) de la base hacen que los reflejos
producidos por el polvo y las rayas
de la cara externa pasen inadvertidos.



3. Aplicaciones y estandares
Aplicaciones

El CD-ROM por su funciona-
lidad encuentra varios campos de
aplicacién, como es la educaci6n,
el software, el almacenamientos
de datos, la capacitacién industrial
o de trabajo, el entretenimiento y en
la publicidad o promocién.’

Por ejemplo, en el campo edu-
cativo se pueden mencionar los
programas de educacién, como
enciclopedias o diccionarios. En el
caso de software permite almacenar
los programas para las diferentes
plataformas, y de esta manera el
disco duro solo grabarfan configu-
raciones especiales y los archivos
con los datos creados durante la
instalacién mientras que todos
los programas y sus modelos
permanecerian en el CD-ROM.
Estas instalaciones parciales en el
disco duro ofrecen la posibilidad
de ahorrar espacio de memoria,
pero para que resulte se necesita
de una alta velocidad de trabajo.
Dentro del campo de la publicidad
se utilizan los kioskos interactivos
que sirven para la promoci6n de
productos y servicios. En el campo
del entretenimiento se pueden
utilizar para los juegos, peliculas
o drea musical; el caso de los
juegos en el disco compacto es una
innovacién que se introdujo en
el afio de 1993, con 3DO y el
CD32 como consola de juego.
Estos sistemas cuentan con uni-
dades particulares, cuyos discos no
son compatibles con los tradicio-
nales CD-ROM. A su vez el DVD
(Digital Video Disc) es utilizado
parareproducir peliculasen las com-
putadoras o en la televisién, pero
requiere de un reproductor especial. En el
almacenamiento de datoslas personas pueden
grabar la informaci6n en un disco compacto
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y esto tiene una gran ventaja para
las empresas que necesitan constante-
mente recurrir a una base de datos,
porque en algunas ocasiones requie-
ren accesar a la informacién pero se
encuentran a gran distancia. Los pro-
blemas de usarse a grandes distancias
es que resulta muy caro la transmisién
de datos a través de las telecomu-
nicaciones y aparte la informacién
que estarfa altamente insegura porque
puede ser interceptada por terceras
personas (hackers). E1 CD-ROM resulta
eficaz en la solucién de este tipo
de problemas. Si no se requiere una
constante actualizacién de los datos
el CD es el medio mds fiable para
usarse, ya que los discos pueden
enviarse facilmente a cualquier parte
del mundo. Ademds su produccién
en masa y el envio resulta ser mds
barato que el uso de la teleco-
municaciéon electrénica. No se tiene
limitacién en la cantidad de discos
que pueden distribuirse, ni el ndmero
de consultas en la base de datos.
Aunado a que se fiene una mejor
proteccién que en las bases de datos
distribuidas en linea.

Al utilizarse el CD-ROM inte-
ractivo para diferentes objetivos puede
ser funcional, didéctico o persuasivo.

Los discos compactos que son
funcionales estdn orientados al ser-
vicio ptblico, porque mantienen un
acceso simplificado a la informacién,
como en tiendas y centros comerciales.,
Por ejemplo, el POI (Point of information)
se usa como terminal, es decir, como
un kiosko informativo electrénico,
o el POS (Point of sale) que es una ter-
minal de autoservicio dirigido a los
posibles clientes que requieran infor-
macién sobre algunos artfculos.

El principal objetivo de
los discos didéacticos es la
transmision de conocimientos
en el campo profesional,
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cientifico, cultural y técnico. Este uso
comprende los programas educativos,
de capacitacién en el trabajo, simula-
dores, difusién, etcétera. Las bibliotecas
CD-ROM profesionales son parecidas
al photo-CD, pero su particularidad
es que se accesan a bancos de datos
o bibliotecas on line. Por ejemplo, pueden
obtenerse graficos, cliparts o0 una
biblioteca de multimedia con sonidos y
videos. Pero se necesitan ciertos reque-
rimientos para tener acceso on line
a una presentacion, en cuanto a velocidad
“de trabajo de la unidad lectora.

Los persuasivos son los que se usan
para la publicidad y propaganda,
y funcionan como un medio de impacto
para la creacién de la imagen publicitaria
de alglin producto o para promover
un servicio.

Estdndares

CD-ROM estandar
CD-ROM/XA y Kodak Photo-CD
CD-RW Grabables varias veces
CD-, 3DO, CD32

A manera de conclusién se presenta la -

siguiente cronologfa:

El origen del CD-ROM se basa en la
tecnologia del CD de audio y su formato
de registro es con el Red Book. Conlanueva
imagen de almacenamiento de datos
se desarrolla el CD-ROM cuyo estdndar
es el Yellow Book. Adicionalmente han
aparecido estdndares de m4s alto nivel
como High Sierra 0 ISO 9660.

Después del CD-ROM se desarrollé
el CD-ROM/XA basado en las especifi-
caciones del Yellow Bock. Pero los CD
grabables, CD-WO y CD-MO se basaron
en el Orange Book.

Todos los CDs siguen el
estandar del High Sierra/ISO 9660
o los Rainbow Books. Estas

de que los archivos y directo-
rios estdn del mismo modo a lo
acostumbrado en DOS.

También, sélo debe confi-
gurarse la conectividad entre
el correspondiente sistema ope-
rativo y el estdndar 1SO/9660.
A los programas que facilitan
la compenetracién de los
programas o sistemas operativos
y su correspondiente hardware
se les llama controladores.

4. Procesos de Producciéon

Este proceso se lleva cabo
a través etapas que se realizan

_en distintas instalaciones:

(Gates, 1987)

Premaster
¢ Indexacién (o reindexacién)
« Organizacién (o reorganiza-
cién) o
* Reformateo (probablemente
con algiin EFC) _
« Transferencia a cinta de nueve
pistas

Master (en la fabrica de los
discos)
« Cédigo de correccién de
errores
« EEC superpuesto
s CIRC
» Codificacion de canal (conver-
sién de bits en seiial binaria)
¢ Grabacién del master (con-
version de la sefial binaria
en hoyos)

Fabricacién del disco (en la
fabrica) :

¢ Confeccién de la matriz

+ Moldeo

» Metalizacién y barnizado
Lectura (en el  sistema  del
normas fijadas tienen la ventaja usuario)



* Exploraci6n 6ptica (incluyendo
servos)

* Decodificacién de la correcién de
errores

* CIRC

* ECC superpuesto

* Interfaz con la computadora del
usuario

Premaster

Existen bases de datos con
diferentes caracteristicas en formas,
estructuras y tamafios. Para pre-
parar la base se requiere refor-
matearla de acuerdo con la
estructura de archivos que reco-
noce el usuario. Estas estructuras
de archivos contienen recursos
adicionales para correcién de
errores.

Por regla general, antes de
reformatear la base de datos, se
necesita reorganizarlay reindexarla.
El resultado de este premaster es la
realizacién de una cinta de nuevas
pistas y 1,600 bpi, que se envia a la
fabrica de discos.

Correccién de errores

Cuando se encuentra en la
fabrica de discos, se lleva la cinta
con el codificador de correccién
de errores y transforma los datos
en otros mas numerosos a partir
de los que es posible recuperar
de aquellos, a pesar de los posibles
defectos del disco. Los errores en
un disco regularmente son hoyos
mal formados, irregularidades de
la capa reflectora o dafios graves
en la superficie externa. Eldecodifi-
cador de errores regenera aquellas

regiones que pasen por la cabeza lectora.
El primer paso del decodificador de cor-
reccion tiene el esquema ECC superpuesto,

anexos

este codifica de una vez 2,048 bytes
de datos. El resultado de este proc-
edimieno es una serie de bloques
0 sectores.

Después esta el dispositivo CIRC
(c6digo Reed-Solomon de interfolacién
cruzada). Este codifica los datos de
los bloques a razén de 24 bytes de
una vez, y afnade 8 bytes de datos
de correccién de errores en cada oca-
si6n. El sistema de interfolaci6n ayuda
a los decodificadores de la unidad
del usuario a partir de réifagas de
errores muy largas en fragmentos
breves.

Almacenamiento de datos

Los c6digos usados para convertir
bits en alguna representacion fisica son
c6digos de canal, ya que preparan
los datos para conducirlos por un canal
de comunicacién. En el caso de los dis-
positivos de almacenamiento de datos
de alta densidad, como el CD-ROM,
se usan c6digos de canal binario
y que se encuentran solamente en dos
estados (0 y 1). A partir de los
valores de los datos originales, los c6di-
gos de canal binarios determinan las
posiciones de inicio y final, por lo tanto
la distancia de los hoyos y espacios
planos grabados por el ldser.

Al cédigo de canal del CD y
CD-ROM se le nombra EFM (modu-
lacién de ocho a catorce), este convierte
toda la informacién sobre direcciones,
datos, pausas de sincronizaci6on y
lo dema4s en una corriente de bits de
canal, por lo cual esto se convierte en
seflales binarias que son enviadas a
la mdquina para el master (hoyos y
planos).

El bit de canal 1 se representa por el
paso de un hoyo a un plano
o viceversa; la distancia entre
los hoyos y los planos son el
nimero de bifs de canal 0.
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Capacidad de almacenamiento

Dentro de la catalogacion de los
CD-ROM, en cuanto a las cantidades de
500, 550, 552, 553, 600 y 700 Mbytes, se
refiere a la parte del disco que se piensa
aprovechar, no en la variaciones del paso
de la pista, estructura de bloques, los ECC
o cualquier otro dispositivo.

Servomecanismos

Como no existe uniformidad de
fabricacién, grosor o planitud de los discos
y como tampoco hay una norma estricta
en en el dispositivo que sujeta y centra
el disco a la unidad lectora, ya que para
ser leido, se requiere de una distancia
constante entre el ldser y el disco. Por lo
tanto, se han instalado en la unidad lectora
varios servomecanismos electromecénicos
que corrigen estas variaciones de enfoque
y alineacién. Cada marca tiene sus
métodos por lo que habrd algunos que
lean mejor el disco que otros.

Interfaces

Las primeras unidades lectoras tienen
su propia interfaz “nativa”, es decir,
su propio conector y su légica de entrada
de sefiales de control y salidas de datos.
En estos dias se tienen interfaces
normalizados como el ESDI, ATA y el
SCSI.

5. Empleo de Multimedia en el
CD-ROM

El CD-ROM es un medio altamente
utilizado para emplear el video de
escritorioy lamultimedia. Estoes por diver-
sasrazones que mds adelante serdn analiza-
das, pero rdpidamente se puede decir que
el CD se continué desarrollando porque
es un medio de gran capacidad
de almacenamiento, hasta 900
megabytes que serian como miles
de péginas de texto, im4genes

con calidad, sonido y video
con alta fidelidad.

En un principio se pop-
ula-rizé6 el CD en el mundo musi-
cal, porque tiene la capacidad
de almacenar audio de alta
fideldad y que a pesar de ser
reproducido en muchas ocasio-
nesno pierde la calidad de audio.
A diferencia de un LP que puede
ser muy vulnerable al desgaste
dado a su mecanismo de lectura
por una pia o aguja y adem4s su
reproduccién estd acompafiada
de un ruido pertubador.

Puede llegar almacenar hasta
8 horas de muiisica continua en
un disco de menos de 5 pul-
gadas de didmetro, tiene cierta
. resistencia a las inclemencias del
tiempo y al maltrato. El costo
de produccién es relativamente
bajo y a demds es ficil de trans-
- portar. Un reproductor de CD
tiene un microprocesasor que
le permite al usuario- acceder
facilmente a cualquier pista
para su reproduccién, lo que
contribuy6 a la aceptacién
de consumidores y compafifas
disqueras.

Estas caracteristicas del disco
compacto hacen que sea un
medio flexible en relacién con
otros, por lo tanto tuvo gran
aceptacién en el mundo de mul-
timedia.

Uno de los primeros usos del

CD fue en las publicaciones elec-

trénicas; un ejemplo es el Grolier’s

Academic American Encyclopedia,

en el que se mostraban las
cualidades del uso del CD-ROM,

ya que contenfa unos 30,000
articulos y atin con espacio de sobra.
Al ver esta capacidad, con el tiempo,
se fueron realizando otras publicaciones



que contenian ademds imdgenes
digitalizadas, sonidos y animacio-
nes.’

Algunas informaciones que eran
transmitidas por medio de una
computadora, una linea telef6nica
y un médem se cambiaron por los
CD-ROM’s y organizaciones que
distribufan sus productos impresos,
en esos momentos optaron por usar
el medio electr6nico.

Este medio en particular tiene
un costo relativamente bajo; por
¢jemplo, en volimenes de maés
de mil unidades, el costo unitario
de una copia de CD es cercano
a los tres mil quinientos pesos; pero
el costo de una sola impresién en
papel de buena calidad puede llegar
a costar hasta mil quinientos pesos.
8 Por lo que se vuelve el CD-ROM
muy atractivo y muy buena opci6én
para utilizarse como medio publici-
tario en dlferentes empresas.

Con' el "avance que tivieron
las computadoras y los reproducto-
res del CD-ROM, ahora se puede
observar por la diversidad de los
usos del CD con indole ya sea
educativo, musical, publicaciones,
software, entretenimiento o
publicidad, que ha tenido una gran
aceptacién a nivel mundial.

Estasofisticada herramienta para
audio-video que contiene anima-
ciones e im4genes de gran calidad
fotografica tiene otra virtud que esla
interaccién con el usuario. En lugar
de sOlo observar y escuchar algin
proyecto audio-visual, como ver
alguna pelicula o escuchar musica,
el usuario puede interactuar con la
informacién que contiene el disco.

En base a las necesidades del usuario,
la computadora recupera y exhibe al mismo

tiempo la informacién especifica del disco”’

anexos

Un ejemplo claro respecto a la inte-
gracién de medios es entre la com-
putadora y la televisién, ya que esta
ha tenido mucha influencia en el
desarrollo. del multimedia. Aqui se
puede citar especificamente a losjuegos
de video. Ademds las aplicaciones
también son influyentes en la ense-
fanza y en la recreacién, como por
ejemplo las enciclopedias, manuales
de autoaprendizaje, los apoyos y mate-
riales did4cticos, bancos de iméagenes,
paseos virtuales (en museos, person-
ajes, paises), etcétera.

Ciencia y multimedia

El uso del CD-ROM en este campo
no va dirigido particularmente a un
grupo especifico de edad, rango,
profesién o grado; el tnico inconnve-
niente seria el hecho de tener que
manejar la computadora.

Existen.  diferentes  programas
especificos de indole cientifico, para la
biologia, la anatomia, la astronomia,
etc., que muestran con una resolucién
en pantalla de gran fidelidad, los
objetos con informacién clara y sen-
cilla. Un uso muy ilustrativo en estas
ciencias son las animaciones y las
peliculas explicativas. También se
recurre al audio y/o la maisica para
crear la atmoésfera del producto.

Educacion y multimedia

El desarrollo de la computadora
dentro del hogar ha evolucionado
en una maquina muy poderosa, en
hardware y software, que puede
mostrar videos, masica y reproduccion
de discos compactos al mismo tiempo.

- Esta caracterfstica de las computado-

ras domésticas sirve también como
medio educativoy se haintroducido en
algunas escuelas, como en
primarias y secundarias,
con la ayuda de diversos
CD multimedia con temas
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en matemdticas, ciencias, geografia,
espariol entre otras materias.

Este medio ha servido como moti-
vador de estimulos en el aprendizaje.
También funciona como un medio en el
que los nifios pueden acceder e interac-
tuar con la informacién a través de videos,
animaciones, mapas, ete., que le ayudan
a relacionar y comprender la forma més
amena.

Los discos compactos educativos se
han convertido en una herramienta
poderosa para una ensefianza activa,
ya que su método de enseiianza se basa
en el descubrimiento, la interaccién con
la informacién y la experimentacién.
Su método principal estd basado en la
pedagogia activa, que requiere de una
constante organizacion entre los métodos
pedagdgicos y el medio educativo, por lo
que se necesitan profesores y formadores
para la correcta integracion de la infor-
maci6n dirigida a los nifios.

En cada proyecto educativo de mul-
timedia se consideran aspectos como
contenidos, expectativas del proyecto,
material de aprendizaje, las capacidades
y conocimientos del alumnado, la estrate-
gia did4ctica y modos de intervencién
del docente, el contexto social y escolar,
la infraestructura y los tiempos de
aprendizaje. Los recursos se deben con-
siderar cuidadosamente para una buena
estrategia did4cticay la correcta utilizacién
de los mismos.

El mal uso de los recursos puede
generar problemas en el aprendizaje.
Tales problemas que se deben que evitar
son la saturaciébn de contenidos y la
falta de estimulo visual que llevan a una
pasividad frente la pantalla a la atencién
de aspectos superficiales, que son
irrelevantes para el conocimiento.

Algunos aspectos positivos que
se conocen son la interaccién
con la informacién y que puede
controlar el flujo de informacién.
Por la capacidad de almace-
namiento del disco se puede
ofrecer una gran cantidad
de informacién, con répido
acceso y calidad. La informacién
audiovisual ofrece la posibili-
dad de que el alumno tenga
su propio ritmo de aprendizaje,
incrementando la atencién y la
retencion de conocimientos.
El aprendizaje se convierte en
un proceso lidico, por lo que
el refuerzo del conocimiento es
constante, incluso existe la posi-
bilidad de la auto-evaluacién.

Algunas de sus desventajas
son el alto costo de los equipos
para producir los CDs, la falta
de estandarizacion en las com-
putadoras, la ausencia de algu-
nos programas necesarios en
espafiol y sobre todo la falta
de capacitacion docente, quienes
son los que deben ser el instru-
mento para utilizar este medio

tecnolégico. !

(Notas)

! William H. Gates, CD-ROM. El nuevo
papiro, 1987, 675 pp-

2 Hahn Harald, El gran libro del CD-ROM,
1995, 436 pp.

3 Michael Mirabito, Las nuevas tecnologias
de la comunicacion, 1998, 415 pp.

4 Nacho B. Martin, Multimedia, 1998, 200

ngﬂ]iam H. Gates, CD-ROM. El nuevo
papiro, 1987, 675

$Hahn Harald, El gran libro del CD-ROM,
1995, 436 pp.

7 Michael Mirabito, Las nuevas tecnologias
de la comunicacidn, 1998, 415 pp..

8 http:/ / www.monografias.com/
trabajos7 / mult/ mult2.shtml

Como todo medio de comu-
nicacién en el aspecto educa-
tivo tiene ventajas y desventajas.

? Michael Mirabito, Las nuevas tecrnologias de la comuni-
cacién, 1998, 415 pp.

©  http:/ / www.monografias.com/ trabajos7 / mult/
mult2 shtmlpp.
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