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Introduccion

En la actualidad, los avances tecnoldgicos, han
dado espacio a la creacién de nuevas
herramientas digitales como son: los medios
interactivos, la realidad virtual, la informacion
en linea, etc.

En estos avances la educacidon ha encontrado
un medio util, abriendo diferentes posibilidades
para su desarrollo; actualmente la tecnologia
educativa ocupa un espacio importante en
materia de aprendizaje, en donde alumnos de
distintas edades y areas de estudio,
encuentran material actualizado.

Para que las caracteristicas de los nuevos
materiales cumplan el objetivo deseado, es
necesario cuidar distintos factores en su
proceso de produccion, uno de los puntos
basicos para lograrlo es integrando un equipo
multidisciplinario, en que distintos especialistas
se encarguen de las funciones del material a
crear, como el desarrollo de contenidos que
abarca desde objetivos, proceso de produccién
y aplicaciones del material.

En este caso, el equipo que desarrollo el cd-
rom interactivo que se presenta; se integro por
psicologos y pedagogos, encargados de definir
los objetivos que se debian cubrir ante la
creacion de este programa; mi papel como
disefiadora, se enfoco en el desarrollo de la
interfaz del cd-rom; teniendo en cuenta,
distintos aspectos técnicos vy tedricos, para
garantizar la funcionalidad del interactivo; por
esto decidi aplicar un método en el cual se
cubren las necesidades de planeacion en las
distintas areas de produccion.

El desarrollo del proyecto, partié del analisis de
los fundamentos de la multimedia y la
produccion en general; el objetivo general es
dar una perspectiva para la realizacién de
cualquier material interactivo enfocado a la
educacién.

La investigacion se divide en 3 capitulos; en el
primero se analizan aspectos generales de la
multimedia como su historia, los elementos
gue la integran y sus diferentes areas de
desarrollo segun sus caracteristicas; la
segunda parte esta enfocada a las fases de



produccion de la metodologia propuesta; por
ultimo en el tercer capitulo, se explica como se
llevo acabo la integracién del proyecto.



Capitulo 1
Referencias sobre
Multimedia

1.1 Historia de la Multimedia

Analizar la historia de la multimedia permite
entender sus inicios y evolucién, ampliando la
perspectiva que representa su uso y
desarrollo; asi como el analisis individual de
los elementos que la componen como audio,
video, animacion, etc., aqui se presenta una
breve resefia de acontecimientos importantes
que han dado por resultado la multimedia
como hoy la conocemos.

Desde sus inicios la multimedia ha tenido
relacion con la educacién, fue en 1939, en la
Universidad Estatal de Iowa donde el profesor
de fisica, y su alumno Clifford Berry,
desarrollaron la maquina electréonica que ayudo
a los alumnos de fisica a realizar los calculos
necesarios en sus investigaciones, la llamaron
ABC (Fig.1) y fue tal el avance obtenido que en
1941, dos miembros de la defensa de los
Estados Unidos, John Mauchl y J. Presper
Eckert, discutieron su disefio con Atanasoff,
esto les sirvié en 1946 para crear ENIAC.

En la década de los 60’s se llevaron a cabo
importantes investigaciones que modificaron
radicalmente las funciones, para las que se
utilizaban hasta entonces las computadoras,
por ejemplo, J.C.R. Licklider realizé las
primeras investigaciones sobre la interfaz de la
cual publicé “La simbiosis hombre-
computadora”, a partir de este trabajo una
década después aproximadamente se
realizaron trabajos en Xerox y MIT, para
desarrollar lo que ya se conocia como interfaz
grafica del usuario, los avances que se dieron
como resultado a partir de los estudios de la
GUI, permitieron el desarrollo de videojuegos y
computadoras personales, a principios de esta
década la defensa de los Estados Unidos crea
la primera red llamada ARPANET bajo los
protocolos “TCP/IP transmisidon control protocol
/Internet)”, de esta forma enviaban
informacion de una computadora a otra; en el
area de la educacién Seymour Paper creo el
lenguaje de programacién LOGO, que permite
desarrollar habilidades cognitivas no verbales a
todo tipo de alumnos, esto se desarrollo con el
psicologo suizo Jean Piaget.



Fig.2

En la década de los 70 's se cred el primer
microprocesador, lo que permitié la
miniaturizacién de las computadoras en
general y dio como resultado que en 1976
Steve Jobs y Steve Wozniak fundaran Apple
Computer, desarrollando el primer ordenador
personal, en 1983 crearon una linea de
computadoras de escritorio, modificando
radicalmente la interfaz de texto utilizada
hasta entonces, por una grafica que servia
como metafora a los elementos que
generalmente se utilizan en un escritorio, para
gue de esta manera los usuarios no tuvieran
dificultades en aprender distintos comandos y
facilitar asi su manipulacién, siendo
auténticamente WYS/WYG “lo que ves es lo
gue obtienes”, también agregaron dispositivos
gue mejoraron la ergonomia general de la
computadora como el mouse y una impresora
laser (Fig.2), a la par IBM también desarrollo
Su propio sistema operativo pero este se baso
en texto, llamado MS-DOS, para su PC
(Personal computer).

En la década de los 90 's se llevaron a cabo
cambios que definieron la multimedia y los
sistemas informaticos en general, implantando
los estandares que hoy en dia conocemos,
Microsoft lanzd un sistema operativo con una
interfaz grafica similar a la de Apple, lo llamod
Windows 3.11, y actualmente es el mas
utilizado por los usuarios, también surgié APRA
una red basada en ARPANET, pero a nivel
casero, con esta red se podia tener conexidon
en correo y mensajes electrdénicos, lo que
marco el antecedente para Internet, que en
1992 amplié su mercado para ser utilizado
como servicio comercial y de negocios, a partir
de este momento su uso sea extendido
mundialmente, para el 2001 el 6.71% de la
poblacidon mundial eran usuarios de la red.

Las modificaciones y los avances de los ultimos
anos han sido varios, desde nuevos
dispositivos que permiten la multifuncionalidad
de la computadora, hasta el mejoramiento de
sus procesos en general, lo que reduce las
limitaciones que en sus inicios surgieron como
sus altos costos, o lo complejo que resultaba
su manejo, permitiendo que cada dia se vuelva
mas accesible en general.



Fig.3

1.-Negroponte, Nicholas, Ser Digital;

p. 90
2.-Rosch, Winn,
p.3

Todo sobre multimedia;

1.2 Definicion de Multimedia

Las primeras presentaciones multimedia fueron
los diaporamas, estos eran la mejor opcidn
para interactuar con el contenido de una
produccion, dando la posibilidad de mezclar
varios elementos a la vez, como musica
grabada o en vivo, y proyectores de
diapositivas con los que lograban el efecto de
imagenes en movimiento.

Actualmente las posibilidades de la multimedia
han superado el uso de diaporamas, hasta
llegar a aplicaciones como los CD-ROM s y la
realidad virtual; pero en cualquiera de los
casos siempre se mantiene una caracteristica
en comun: la interaccion, sin ésta la
presentacién no se puede considerar
multimedia, “La interaccion esta implicita en
todos los multimedios. Si la experiencia
buscada fuese pasiva, la television y las
peliculas subtituladas se adecuarian a la
definicion de una combinacién de video, audio
y datos”.1

Con el desarrollo de la interfaz grafica del
usuario, en las computadoras los multimedios
evolucionaron rapidamente, uniendo
animacion, video, audio, “La pantalla
multimedia agrega una dimensién para crear
una experiencia sensorial. Aunque tanto las
imagenes de su pantalla como los textos
impresos tienen dos dimensiones, la
mutabilidad de la pantalla agrega una tercera
dimensidn temporal, pues las imagenes
cambian (aparecen, se mueven, se modifican y
desaparecen)”.2

En general, Multimedia es la unificacién de
diferentes medios como texto, imagen, audio,
animacién; que tienen el propdsito de
transmitir un mensaje, en el cual el usuario
tiene poder de eleccién, por ejemplo, en la
presentacién interactiva de un museo, puede
decidir si prefiere realizar un recorrido virtual
por la exposicion o leer primero la historia del
lugar; las secuencias de informacién que el
decida realizar pueden tener cualquier cantidad
de variantes; por lo que de esta manera, se
decide la transmisién de la informacion.

En la multimedia existen diferentes tipos de
contenidos, como pueden ser educacion,



3.-De Bustos, Martin, Multimedia, al dia
en una hora; p.3

4.-Bou, Bauza, Guillem, El guién
multimedia; p.67

5.-Idem

entretenimiento, comunicaciéon o promocion,
para reproducirlos los soportes pueden ser
varios, estos van desde los disefiados con fines
totalmente ludicos, como X-Box o Play Station,
hasta equipos especiales para la recreacion de
realidad virtual, en la que se incluyen cascos y
guantes para favorecer la inmersién de los
usuarios, pero sin duda el que cuenta con
mayor difusion y posibilidades de desarrollo
son las computadoras, “Tecnolégicamente todo
ordenador que sea capaz de ejecutar
correctamente aplicaciones dotadas de texto,
graficos, sonido (tanto voz como musica) e
imagenes (tanto fijas como animadas), de una
forma integrada, puede considerarse un
ordenador multimedia, mientras que las
aplicaciones dotadas de todas estas
posibilidades se les puede definir como
aplicaciones multimedia”.3

1.3 Interactividad

Este término se ha popularizado en los ultimos
afos y es cada vez mas recurrente escucharlo

en conferencias, foros de discusion, programas
de radio y TV, y por lo general se refieren a un
punto en comun: participacion.

En Multimedia esta definicién se mantiene “La
interaccion implica participacion activa, sin
repeticion de gestos”,4 con lo que se da al
usuario la libertad de navegar por los
contenidos, analizarlos e inclusive crearlos
segun las funciones del programa; con estas
posibilidades esta caracteristica se vuelve de
las principales en multimedia para captar y
mantener la atencion del usuario, “siempre
que pueda haber interactividad debe haberla”
5, lo cual, mas que fomentar el uso
indiscriminado de conexiones, plantea el
objetivo de disefiar la interaccion de manera
que el usuario reciba el mensaje reforzado por
distintos medios, por ejemplo, si queda alguna
duda en el contenido de un texto, exista la
posibilidad de recibir mas informacion, pero
ahora de manera grafica o auditiva, con lo cual
se resuelve sus dudas e incluso aumente su
interés en el tema.

La interactividad tiene una amplia relacion con
la interfaz, es en ésta, en la que el usuario



6.-Regil, Laura, Interactividad:
Construccion de la mirada,

www.narxiso.com/interact.html
7.- Laurel, Brenda, The art of human-

computer interface design; p.11
8.- Berenguer, Xavier, Escribir programas

interactivos,
http://www.iua.upf.es/formats/formats1/
allet.htm

sin funcién o en caso contrario, utilizar como
reconoce los puntos de interaccién, por eso se
debe evitar confundirlo, presentandole botones
hipervinculo, alguna forma que se confunda
con el resto del contenido, la planificacién de
ambos aspectos de manera conjunta permite
que el usuario controle el programa.

Laura Regil en su ensayo “Interactividad:
Construccion de la mirada”,s analiza los
diferentes niveles de interactividad; el primero
y mas bajo sélo le permite al usuario avanzar o
retroceder de manera lineal, el medio
representa el conocido nhormalmente en
Internet o Cd's interactivos con una
interactividad llamada de seleccion, y el nivel
mas alto es el de la realidad virtual.

1.4 Interfaz

La interfaz involucra varios aspectos, que
incluyen desde la forma en que se presenta la
informacion en pantalla hasta la ergonomia del
dispositivo, en que se visualiza en general la
relacién hombre-maquina, “El concepto de
interfaz que en sus inicios fue entendido como
el hardware y el software a través de que el
ser humano y el ordenador se comunican, y
gue ha ido evolucionando hasta incluir también
los aspectos cognitivos y emocionales de la
experiencia del usuario”.7

En sus origenes la interfaz empleada era
Unicamente de texto, como es el caso de
algunos sistemas operativos tipo MS-DOS ,
posteriormente evoluciond a la interfaz grafica
del usuario, mejor conocida como o IGU o GUI
por sus siglas en inglés, y actualmente es el
estandar utilizado en cualquier plataforma;
este tipo de interfaz facilité el uso de varios
programas por parte de los usuarios, los cuales
al identificar las metaforas visuales registradas
interpretaban la funcion de las herramientas,
con los objetos que usualmente utilizaban.

A partir de la experiencia del usuario es en lo
gue se debe basar el disefador para crear la
interfaz, éste puede ser experto o inexperto, y
aun asi debe tener el control sobre el
programa, “el éxito de un programa, depende
directamente de la calidad de su interfaz”,s
para determinar con exactitud que tipo de
usuario manejara el programa se disefié la



9.-Catala Doménech, Josep M;

“La rebelidn de la mirada. Introduccion a
una fenomenologia de la interfaz”.
http://www.iua.upf.es/formats/formats3/
cat_e.htm

interfaz modal, en la cual se utilizaban dos
interfaces totalmente diferentes, inexperto y
avanzado, logrando Unicamente confundir al
usuario, para evitar recurrir a este tipo de
interfaz se recomienda planearla de manera
gue se logre la accion intuitiva del usuario,
esto se refiere a que sin explicaciones previas,
tan solo con los conocimientos hasta entonces
adquiridos logre manipular el programa, “La
interfaz es un espacio virtual en el que se
conjuntan las operaciones del ordenador y el
usuario. En este sentido es cierto que pone en
funcionamiento los dispositivos aristotélicos de
la identificacidon, puesto que lo que sucede en
el espacio de la interfaz esta regido por las
metaforas visuales, y por lo tanto parte de ese
funcionamiento se refiere a la vertiente
emocional y subjetiva del arte. Pero, por otro
lado, esta subjetividad esta representada, o
puesta en evidencia, para la mirada, y no
buscaba la representacion pasiva del usuario,
sino su actuacion”,9 la actuacion del usuario es
primordial, al lograrlo se cumple uno de los
principales objetivos de la interfaz, activar la
interaccion.

1.5 Hipertexto

La primera referencia a este concepto, pero
aun sin llamarlo como tal se encontré en 1945,
en un articulo de Vannevar Bush para la
revista The Atlantic Monthly, el articulo se
titulaba “As we may think”, para este articulo
Bush trato de remitirse a la manera en que
opera la mente, y segun sus investigaciones
concluyo que era por asociacién de ideas,
planteaba también el inconveniente que
representaba el creciente nimero de
informacion y el problema para acceder a ella;
por lo cual imaginé una maquina llamada al
azar “MEMEX”, en la cual una persona podria
almacenar toda la informacién que necesitara y
de esa forma al escoger un articulo de
cualquier tema, la maquina podria por
asociacién seleccionar otro relacionado del cual
el contenido también fuera de interés.

En 1962 Douglas Engelbart escribid
“"Aumenting Human Intelect: a Conceptual
Framework”, en el que describe las mejoras a
realizar en las computadoras para optimizar su
rendimiento, en estas mejoras, incluia la



10.-Nelson, Teheodor, Literary Machines;
p.2

11.-Landow, George, Hipertexto, La
convergencia de la teoria critica

contemporanea y la tecnologia; p.15
12.-Idem

necesidad de conectar textos, y diferentes
documentos, contenia también la interfaz por
medio de ventanas, tal y como se conoce en la
actualidad.

En 1965, el término hipertexto fue utilizado
por primera vez por Teheodor Nelson, en la
Brown University para el proyecto Xanadu,
para referirse a los textos conectados entre si,
Nelson define el hipertexto como “un conjunto
de bloques de texto interconectados por nexos,
que toman diferentes itinerarios para el
usuario”.10

Una de las caracteristicas importantes del
hipertexto es su multilinealidad, un ejemplo
de esto son los diccionarios o las enciclopedias
que permiten al usuario discriminar
informacion y solo seleccionar lo que sera de
utilidad en el orden que lo necesiten.

A partir de que el hipertexto es no-lineal surge
la interaccion del lector, por que él decide, que
informacion revisa, o cual excluye; a pesar de
no tener que seguir una disposicidn fija
siempre se necesita un orden que lo lleve al
objetivo que busca por lo que también son
lamados multilineales, “los nexos (enlaces)
electrénicos unen fragmentos de texto internos
o externos a la obra, creando un texto que el
lector experimenta como no lineal o, mejor
dicho, como multilineal o multisecuencial”.11

1.6 Hipermedia

La hipermedia parte del concepto de
interconexion en el que se basa el hipertexto,
pero a diferencia de este extiende sus
posibilidades en la interfaz, permitiendo la
utilizacién de otros medios como imagen fija,
en movimiento, etc; como enlaces aunque por
ser similares en caracteristicas y funciones
algunos autores lo consideran parte del
hipertexto, "Puesto que el hipertexto, al poder
conectar un pasaje de discurso verbal a
imagenes, mapas, diagramas y sonido tan
facilmente como a otro fragmento verbal,
expande la nocidn de texto mas alla de lo
meramente verbal, no haré la distinciéon entre
hipertexto e hipermedia."12



Fig.5

1.7 Principales elementos multimedia
1.7.1 Imagen

Desde que la interfaz textual fue sustituida por
la grafica, la imagen se volvid un elemento
fundamental en multimedia; actualmente se
utiliza tanto fija, como en movimiento, y
ambas tienen caracteristicas que deben
tomarse en cuenta para que su
funcionamiento en la aplicacion utilizada sea
optimo.

En imagen fija existen dos tipos de graficos:

Mapas de bits y Vectoriales.
Mapas de bits

Los mapas de bits estan integrados por puntos
individuales llamados pixeles, esta palabra
proviene de la abreviacién de picture element
y cada uno guarda informacion sobre el grafico
del que forma parte.

La proximidad entre los pixeles dan la
apariencia de continuo color conformando asi
la imagen que percibe el observador.

La principal forma de crear y manipular
imagenes de mapas de bits es por medio de un
software especializado a estos programas se
les llaman painting programs.

Vectoriales

A diferencia de los mapas de bits los graficos
vectoriales no estan formados por pixeles, su
integracion es por medio de primitivas
geométricas, como son: rectas, circulos,
curvas, etc; estas se describen en coordenadas
por sus puntos extremos, toda esta
informacion es interpretada para la imagen
final. Las aplicaciones especializadas para este
tipo de graficos se llaman drawning programs.

Eleccion de graficos

Para elegir el tipo de graficos adecuados, para
incluir la aplicacién a crear, se deben
considerar varios puntos, como el medio a
utilizar, si se desarrolla una pagina web o un
interactivo para cada caso es necesario tener



en cuenta las caracteristicas de los medios, por
ejemplo, en general la transferencia de
informacion es mas lenta en internet (no de
banda ancha), que en un interactivo, esto sirve
para analizar que tipo de formato conviene
mas, en promedio los mapas de bits son mas
pesados que los graficos vectoriales, los cuales
se pueden escalar sin perder calidad.
Dependiendo de las necesidades se pueden
convertir graficos de bits en vectoriales y
viceversa, de vectoriales a bits se realiza al
momento de guardar las imagenes, esto lo
realizan varios programas de dibujo
especializados en vectores, para la conversiéon
a la inversa se le denomina vectorizacién
automatica.

1.7.2 Texto

El texto es uno de los sistemas mas comunes
de comunicacidn, por lo cual se utilizé como
primera interfaz en las computadoras, por su
sencillez, es un método funcional para
aproximarse a los complejos lenguajes hasta
entonces desarrollados. Actualmente sus
ventajas se han ampliado, permitiendo
inclusive utilizarlo como un elemento grafico
mas, si asi se requiere. Entre los aspectos que
se deben tener en cuenta, para lograr que el
texto cumpla su funcién de manera eficaz, esta
la planeacion de su distribucidn con respecto
al resto de la interfaz, asi como la manera en
gue el usuario interactuara con él.

Como en cualquier otro medio donde se utilice
el texto, el analisis del estudio tipografico nos
permitird elegir la familia a utilizar, basandose
en criterios estéticos y funcionales, sin
descuidar su legibilidad, tomando en cuenta el
interlineado, la longitud de las lineas,
espaciado, etc.

Familias tipograficas

La unidad basica de las familias tipograficas
son los caracteres, el término proviene del
griego charakter, con el que se referian a los
signos que utilizaban para comunicarse y cada
uno tenia caracteristicas diferentes a los
demas, segun su forma se clasifica en la



familia a la que pertenecen y contienen
numeros, mayusculas, minusculas, simbolos,
etc. , las diferencias entre las familias, son
resultado de los elementos que las conforman,
comos son la astas, brazos, bucles, etc.

Estos conceptos se aplican en general a todos
los tipos de fuentes para lograr un resultado
eficaz, pero en las fuentes digital existen dos
principales tipos, PostScript y TrueType, cada
una con caracteristicas especiales; en general
las fuentes True Type, tienen menor resoluciéon
en el monitor que para la impresion y
viceversa en las PostScript.

Algunas empresas como Adobe, Monotype y
Linotype desarrollan sus fuentes en PostScript,
pero Microsoft y Apple incluyen TrueType en
sus sistemas, y de esto depende gran parte del
desarrollo que se debe tener en cuenta al
momento de disefar la interfaz en multimedia,
ya que si al abrir un documento el usuario no
tiene instalado la misma fuente que se eligié
para visualizar el documento, entonces
cambiara su aspecto general, distorsionando
asi, el disefo de todo el documento; esto se
puede solucionar eligiendo una familia que
seleccionara por default la fuente a utilizar por
el usuario, o en dado caso incluir en el
documento la fuente a utilizar; otra forma de
asegurar que el documento se visualizara
correctamente es convertir el texto en imagen
de esta forma no se tendra que reconocer
ninguna familia y se asegura totalmente la
visualizacion del documento.

1.7.3 Audio

En los inicios del desarrollo de las aplicaciones
multimedia, el audio fue practicamente
ignorado, pero se fue integrando poco a poco
hasta ser un elemento que influye de manera
importante en el mensaje.

El sonido tiene varios usos, desde alarmas
para captar la atencidn del usuario hasta
musica para ambientar y lograr la inmersion
necesaria.



Existen diferentes formas de capturarlo, y
como en el caso del video puede ser digital o
analdgico, de ambas formas al momento de
integrarlo al proyecto lo comun sera que se
comprima, lo que ayuda a que el archivo
disminuya su peso y reduzca el tiempo
necesario para los render.

1.7.4 Video

Desde su incorporacién a los elementos
multimedia, el video ha sido uno de los
elementos que resultan mas llamativos,
aunque no de los mas utilizados, esto por la
gran capacidad de espacio necesario para su
almacenamiento, por lo que muchas veces se
optaba sustituirlo o integrarlo en lapsos
pequefios para que su reproduccidon no se viera
afectada, pero actualmente con soportes como
el DVD que cuentan con una mayor capacidad
de almacenamiento, permiten reproducirlo con
buena calidad de imagen y de audio; pero esto
no solo depende del soporte en el que se
reproduzca, también se deben cuidar
diferentes aspectos técnicos que van desde el
momento de la captura de la imagen hasta la
autoria del programa.

Antes de decidir si se integrara video al
proyecto multimedia que se realizara Kristof
aconseja tener en cuenta que realmente sera
funcional su utilizacién, y solo agregarlo para
ejemplificar casos que de otra forma no se
podrian mostrar.

o Demostrar el uso de un aparato como
herramientas o vehiculos.

o Mostrar diferentes perspectivas de un
lugar u objeto.

o Mostrar algo que de otra forma los

usuarios no podrian experimentar.



Video
8mm
VHS

S-VHS
Hi-8

Digital
Beta

Resolucion

230
240
400
400

Mas de 500

550

Fig.6

Digital y analégico

Desde la época en que Sony desarrollaba
Betacam, realizaba también investigaciones
para lo que seria el video digital, con el que
conseguian mejorar el color que se capturaba
y buena resoluciéon de imagen, superando la
calidad del video analdgico.

Tipos de resolucion

Por estas ventajas el video digital ha
desplazado practicamente al analdgico,
facilitando su integracion a los multimedios,
dependiendo la plataforma en la que se
reproduzca se tiene revisar la compatibilidad
de otra manera no se podra visualizar a menos
que se realicen los cambios necesarios. Fig.6

1.8 Soportes

Conocer los diferentes soportes que existen
para multimedia, ayuda a elegir el adecuado,
de acuerdo a la aplicacion que se este
desarrollando, se deben considerar desde
caracteristicas fisicas, costos, capacidad de
almacenamiento, etc., los mas utilizados
actualmente son el CD-ROM y la web pero el
DVD representa una buena opcion,
considerando la reduccién de costos que ha
tenido ultimamente. Aqui se presentan algunas
de las caracteristicas de cada uno.

1.8.1 CD- ROM

El CD-ROM (Compact Disk Only Memory)
surgid a partir del CD (Compact Disc), este
desde su creacion en 1979, se utilizaba solo
para audio, estableciendo asi el llamado Libro
Rojo como el formato estandar, con una
capacidad maxima de 76 minutos de audio;
posteriormente los mismos creadores del Libro
Rojo, Philips y Sony, decidieron utilizar este
mismo soporte para almacenar datos creando
el formato para CD-ROM, llamado Libro
Amarillo, posteriormente Microsoft, se unié a
los creadores de este formato para
establecerlo como un estandar en la industria,
con esta modificacion en las funciones del CD,
vinieron otras que en conjunto intervendrian
para lograr que fuera uno de los soportes mas
utilizados de la actualidad, ademas surgieron
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nuevos formatos que ampliaron sus
posibilidades como el Libro verde, para
peliculas digitales interactivas , CD "s magneto-
opticos en Libro Naranja, y funciones de
karaoke para Libro Blanco.

En general, la informacién contenida en los
CD-ROM “s incluye temas que van desde
cientificos, infantiles, promocionales, etc.,
ésta variedad ha permitido, que cualquier
sector del publico con equipo suficiente para
reproducirlo pueda encontrar alguno de su
interés, se llego incluso a pensar que
sustituirian de manera definitiva los libros y
enciclopedias por lo eficaz que resultaba
almacenar tanta informacién en un espacio
minimo de 12x12 cms, aunque actualmente no
ha sucedido tal hecho si ha marcado un cambio
importante en el almacenamiento de
informacion, actualmente se pueden guardar
hasta 800 Mb en un solo disco y con la
aparicion de otros soportes como el DVD, su
precio se empieza a reducir
considerablemente, lo que lo confirma como
una de las mejores opciones como soporte de
informacion para contenidos y audiencias
especificas.

1.8.2 DVD

Desde 1995, varias de las principales
compafias desarrolladoras de productos
electrénicos como Sony, Philips, Jvc se
asociaron para promover un disco que
reproduciria peliculas y multimedia llamado
DVD ( Digital Video Disc ), su apariencia es
similar a la del CD, aunque la principal
diferencia entre ambos se encuentra en sus
pistas y pits, los cuales al ser reducido su
tamafo en el DVD, aumenta la capacidad de
almacenamiento, actualmente el estandar es
de 4.7 Gb, que es 5 veces aproximadamente la
capacidad de un CD, también ya se empiezan a
distribuir los Double Layer que duplica su
capacidad.

Esta capacidad de almacenamiento, permitid
una mayor resolucion en calidad de video, 720
pixeles por linea horizontal que es 3 veces mas
gue las utilizadas por la televisién actual, y el
formato que utiliza es video MPEG2 y sonido



de alta calidad surround, aunque también
soporta estéreo estandar y mono.

Entre las principales ventajas del reproductor
de DVD es que también reconoce los formatos
de CD y CD-ROM, ademas de los DVD audio y
video, creando el estandar mas importante de
los ultimos afios, pero su distribucion aun no
logra competir con los precios con los que se
distribuye actualmente el CD-ROM, pero a
mediano plazo parece que ambos seran
sustituidos por dispositivos en los cuales la
transferencia de informacion sea sin la
utilizacién de componentes mdviles.

1.8.3 Web

La web es actualmente uno de los soportes
mas utilizados, entre las principales razones
esta la facilidad de acceso a la informacion por
parte de los usuarios y los bajos costos de
publicacion, en comparacion con otras
opciones.

Sus posibilidades se mantienen amplidandose
cada dia, incluso se espera que sustituya a
medios como la tv o la radio, pero aun falta
tiempo para esto, por lo que sélo cabe mejorar
cada una de las opciones que hasta el
momento ofrece.

1.9 Tipos de proyecto multimedia

Existen varios tipos de proyecto multimedia,
en general los autores hacen diferentes
divisiones entre ellos, por ejemplo, Peter
Kinderslay, en “Multimedia, guia completa”, los
dividen en 4 categorias: Proyectos de
referencia, ludicos, educacién y servicio; en
1992 Apple establecié 6 tipos diferentes:

e Publicacién electrénica

e Tratamiento de informacién

e Ensenanza interactiva

e Entretenimiento interactivo

e Comunicaciones

e Creacién y produccion
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multimedia lo divide en:

e En los negocios

e En la escuela

e En el hogar

e En lugares publicos

e Realidad virtual

Estas divisiones varian dependiendo el autor,
pero de forma general se encuentran
caracteristicas en comun, como los contenidos
que manejan o el disefio; pero es importante
conocerlos para tener una referencia de la
clasificaciéon del producto que se realizara.

1.9.1 Educacion

La multimedia como recurso didactico ha
adquirido un papel relevante en todos los
niveles escolares; en gran parte por la amplia
cantidad de opciones que existen y por que la
facilidad de acceder a ellos es cada vez mayor;
un avance en la difusién de este tipo de
materiales es la puesta en marcha del
programa enciclopedia en las primarias
publicas de este pais.

Los materiales educativos pueden tratar
diferentes materias como son historia,
literatura, matematicas, etc.; los principales
soportes que se utilizan para difundirlos
actualmente son los CD-Rom vy las paginas
Web, lo que en los ultimos afios ha servido
para reducir los altos costos que anteriormente
representaba la produccion y adquisicion de
algunos materiales como libros y enciclopedias.

Entre las principales ventajas que aporta la
multimedia a los materiales educativos se
encuentra la interactividad, esta sirve para
estimular la curiosidad de los estudiantes
ofreciéndoles diferentes contenidos y medios
de recibir la informacién, a si puede llevar su
propio ritmo en la revision de contenidos y
consultar de temas complementarios que le
ayuden a reforzar su conocimiento.



En este contexto de interaccién, los alumnos
no reciben la informacién de manera pasiva, al
contrario, se convierten en participantes
activos donde cada uno crea sus conocimientos
en un ambiente dindamico de descubrimiento.

Existen dos principales entornos donde se da
lugar a la aplicacidn de estas herramientas
didacticas, en primer lugar existen materiales
creados especificamente para usuarios
autodidactas, en segundo lugar cuando la
aplicacion se da en el marco institucional,
donde es muy importante la labor del docente,
el cual aplicando teorias del aprendizaje debe
elegir el material a estudiar estableciendo una
metodologia donde se de al alumno espacio
para la reflexion y no solo a la transmision de
contenidos, de esta manera se le prepara para
reconocer el problema y llegar a la resolucion
de cualquier caso.

Dentro del ambito educativo existen diferentes
tipos de programas e interactivos con distintas
caracteristicas, las cuales segun una
investigacién realizada en la Universidad de
Barcelona, por Pere Marques indica que son:

e Tutorial: El objetivo en este caso es
dirigir el aprendizaje de los estudiantes,
sirviendo como tutores en el trabajo,
dentro de estos programas se pueden
encontrar 3 principales, lineales,
ramificados y tutoriales expertos, todos
estos con propdsitos pedagdgicos
especificos del proceso ensefianza
aprendizaje.

e Bases de datos: Como su nombre lo
indica su principal caracteristica es
presentar una gran cantidad de datos de
forma organizada con el propésito de
facilitar la consulta de la informacién
necesaria, dentro de los bases de datos
se distingue tres tipos de estructuras
que caracterizan la forma de acceder a
la informacidén, las convencionales, la
informacion se almacena por medio de
ficheros que el usuario recorre segun la
informacidon que necesite; sistema
experto, son bases muy especializadas
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sobre un tema en especifico y tienen como
principal caracteristica la de asesorar al
usuario durante su busqueda.

e Simuladores: Se le presenta a alumno
situaciones donde pueda adquirir
experiencia directa por medio de
situaciones a las que dificilmente estaria
expuesto en la realidad sin informacién
previa.

e Constructores: Su principal
caracteristica es que su entorno es
modificable segun las necesidades del
estudiante, facilitando la construccion
del propio aprendizaje.

1.9.2 Entretenimiento

Este tipo de proyectos tienen como objetivo
principal divertir a los usuarios; es una de las
areas mas difundidas y desarrolladas en la
multimedia, y se pueden encontrar todo tipo
de productos ludicos como son: videojuegos,
peliculas interactivas, musicales, etc.

Los productos mas conocidos en general, son
los videojuegos, estos desde hace mas de
veinte afos han marcado una pauta muy
importante en el desarrollo de hardware y
software especializado, el mas claro ejemplo es
la evolucion en las graficas, desde los primeros
como eran el pong o atari, hasta las consolas
mas conocidas de la actualidad como x-box,
game cube, play station, y los juegos de
realidad virtual, que por lo caro del equipo no
es tan comercial, pero es un avance claro en la
interfaz y la inmersion de los juegos hasta
ahora conocidos.

Estos adelantos han permitido que los soportes
utilizados para este tipos de juegos se amplié,
desde los clasicos cartuchos, pasando por cd
rom, dvd, o la web, esto con la ventaja de
poder jugar en linea con usuarios de cualquier
lugar del mundo.

Gracias a sus funciones ludicas, en el inicio el
principal mercado de estos productos eran los
ninos y adolescentes pero actualmente se
desarrollan titulos para todos los sectores de la
poblacion.
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En el aspecto musical los usuarios pueden
presenciar una interpretacion interactiva en la
cual ellos deciden desde lo que escucharan
hasta las variaciones que cada interpretacién
tendra, asi como las imagenes que lo
acompafaran.

Una de las principales desventajas en esta
area son los requerimientos tanto en software
y hardware para correr las distintas
aplicaciones, por la capacidad que necesitan
llegan a ser caros y en particular para la VR
son dificiles de conseguir, aunque desde la
perspectiva del disefiador esto resulta una
ventaja al combinar su creatividad con los
avances tecnoldgicos pueden obtener muy
buenos resultados.

1.9.3 Comunicacion

En esta drea se encuentran las publicaciones
interactivas como libros, revistas, y peridédicos
que se distribuyen por medio de Cd-ROM o
Web, lo que abarata el costo de publicacion y
ofrece una gran capacidad de almacenar
informacion, anadiendo que los contenidos no
se limitan a texto e imagen, si no que se
puede complementar con otros elementos
multimedia como lo son, audio, hipertexto,
video y animacién, logrando la posibilidad de
que el usuario enriquezca los temas que le
interesan.

Otro de los puntos favorables para este tipo de
publicaciones es la distribucion gratuita que se
realiza sobre todo en Web, lo que se vuelve
una buena opcién para cualquier usuario de
publicar sus puntos de vista, articulos, cuentos
o cualquier cosa que les interese, un claro
ejemplo de esto son los diferentes weblog s de
los cuales ya se pueden encontrar buscadores
especializados y se ordenan por temas de todo
tipo, cocina, politica, musica, mascotas, etc.

1.9.4 Servicio y promocion

El uso mas frecuente de la multimedia por
parte de empresas de todo tipo es
precisamente el de promocion, con el cual se
pretenden objetivos como lograr un mayor
reconocimiento por parte de clientes
potenciales hasta obtener mayores ventas.



Las formas de comunes distribucion son cd-
rom y web, pero también existen quioscos que
se instalan en lugares publicos como centros
comerciales, cines expo s y dan una amplia
informacion sobre el producto e inclusive los
usuarios pueden llegar a adquirir desde ese
punto los articulos que se promocionan.

Los cd-rom 's se distribuyen de manera
gratuita en conferencias, por correo, centros
comerciales y revistas, generalmente incluyen
informacion del producto con una presentacion
atractiva para el usuario, de manera que
pueda interactuar con los contenidos, por
ejemplo, si se trata de un promocional sobre
cadena de hoteles los usuarios, pueden dar un
recorrido a sus instalaciones por medio de un
paseo virtual o VR, si se anuncia un nuevo
software se encuentra un demo del producto
gue el cliente podra utilizar libremente por
cierto tiempo.

Lo frecuente en Web es colocar banners que
anuncien el producto, estos en forma de liga
que conduzca al usuario a otra pagina donde le
amplié la informacion o pueda adquirir lo que
busca.

1.10 Conclusiones

Los avances que se han logrado en el
desarrollo de las computadoras han superado
los objetivos por los que fue creada; de esta
manera lo que empez6 alguna vez como un
proyecto militar ahora sirve practicamente en
todos los ambitos de la sociedad.

Actualmente la interfaz grafica sea enriquecido
de tal forma que cualquier tipo de usuario
puede manejarla con relativa facilidad, lo que
permite que cada vez su uso se extienda a
distintas areas.

Esta constante mejora en la interfaz hombre
maquina es resultado de varios afios de
estudio no solo en desarrollo tecnoldgico, como
la creacién y constante mejora de
procesadores, tarjetas de video y audio sino
también de aspectos ergondmicos.



Todo esto ha contribuido a la popularizacién de
la multimedia, convirtiéndose en una
herramienta destinada a distintos usos, desde
lUdicos, comerciales, educativos, etc.

Las ventajas de la multimedia en cualquier tipo
de proyecto, son varias, en comparacion a
soportes tradicionales, como libros, folletos o
revistas, entre los cuales se encuentra:

Interactividad

No-lineales

Individualizacion de la informacion
Constante actualizacién de los
contenidos

e Amplia capacidad de almacenamiento



Capitulo 2
Metodologia en
diseno

13.-Munari, Bruno, ¢Cdmo nacen los
objetos?; p.19

2.1.- Actualmente la tecnologia utilizada para
la creacidn de interactivos se mantienen en
desarrollo constante; se pueden encontrar en
el mercado diferentes tipos de software que
facilitan su creacién y por lo regular manejan
una interfaz que orienta al usuario en su
utilizacién, pero aun con lo accesible que
resulta, en general su manejo, no siempre se
obtiene el resultado esperado, por lo cual es
necesario sistematizar las diferentes etapas de
produccion, para evitar problemas que
retrasen el proceso y desperdicio de recursos,
la forma conveniente de lograrlo es a través
del seguimiento de una metodologia, de ésta
forma se asegura la optimizacién de todas las
fases de produccion.

Luz del Carmen Vilchis en su libro “Metodologia
del disefio, Fundamentos Tedricos”, sefiala que
“El Método de disefio ha de estar basado en las
estructuras logicas”, y menciona los siguientes
4 puntos como constantes metodologicas:

1.-Informacion e investigacion
2.-Analisis
3.-Sintesis

4.-Evaluacion

2.2.- Bruno Munari, fundamenta su Método
Proyectual en valores objetivos, “¢éComo se
reconocen los valores objetivos? Son valores
reconocidos por todos como tales. Por ejemplo,
si yo afirmo que mezclando el color amarillo
limdén con el azul turquesa, se obtiene un
verde, tanto si se emplean pinturas al temple,
al 6leo a acrilicas, como rotuladores, o
pasteles; estoy afirmando un valor objetivo.”
15, los puntos propuestos para llegar a una
solucién son:

1.-Problema

2.-Definicion del problema
3.-Elementos del problema
4.-Recopilacién de datos
5.-Analisis de datos
6.-Creatividad



7.-Materiales tecnologia
8.-Experimentacién
9.-Modelos
10.-Verificacion
11.-Dibujos constructivos

12.-Solucion

Originalmente la metodologia de Munari, no
contemplaba entre los problemas en los que se
podia utilizar, la creacidn de interactivos; pero
aclara, que las etapas propuestas no son
definitivas, de manera que establece las bases
para desarrollar cualquier proyecto, agregando
o modificando las fases del proceso para
asegurar la solucion al problema.

2.3.- Especificamente en el area de la
multimedia existen 2 metodologias que
sirvieron para la realizacién de diferentes
productos interactivos, la primera es de Peter
Kindersley en su libro “Multimedia, Guia
Completa”, siguid esta serie de etapas en la
creacién de una enciclopedia multimedia:
1.-Idea general

2.-Propuesta del proyecto

3.-Reunidén de especialistas

4.-Prototipos

5.-Prototipos de navegacion

6.-Guiones

7.-Recursos humanos y técnicos
8.-Establecimiento de fecha

9.-Creacién de graficos, sonidos, animaciones,
videos, textos, pantallas, etc.

10.-Revisién de elementos en las pantallas
11.-Programacion y autoria
12.-Compaginacion e integracion
13.-Correccién de estilo

14.-Comprobacién

15.-Grabacion del disco maestro

16.-Distribucion



Segun su experiencia en la creacién de
interactivos Tay Vaughan en “Multimedia,
Manual de referencia”, desarrolla un analisis de
las diferentes etapas de produccién, con la
idea de crear un balance entre las opciones de
realizacién y desarrollo integral del proyecto
con el objeto de crear un producto que
satisfaga las necesidades por las que fue
creado.

Su propuesta es:

1.-La idea

2.-Analisis

2.1.-Analice las necesidades

2.2.-Analice el coste

2.3.-Analice el contenido

2.4.-Analice el mercado

2.5.-Analice la tecnologia

2.6.-Analice los medios de distribucidn
Evaluacién Informe Revisién Abandonar
3.-Ensayo Previo

3.1.-Determine los objetivos del proyecto
3.2.-Determine el conjunto de habilidades
necesarias

3.3.-Cree el diseio de contenido
3.4.-Estudie las ventanas y el mercado
3.5.-Cree un prototipo sobre el papel
Evaluaciéon Informe Revisién Abandonar
4.-Desarrollo del prototipo

4.1.-Construya una maqueta para la pantalla
4.2.-Disefie un mapa de contenidos
4.3.-Disefie una interfaz agradable
4.4.-Desarrolle el argumento/mensajes
4.5.-Pruebe el prototipo

Enfoque del grupo Evaluacién Informe Revision

Abandonar



5.-Desarrollo Alfa

5.1.-Detalle los story boards y las tablas de
procedimiento

5.2.-Finalice el argumento

5.3.-Problemas técnicos

5.4.-Produzca el sonido y las imagenes
5.5.-Solucione los problemas técnicos
5.6.-Pruebe el prototipo en funcionamiento
Enfoque del grupo Evaluacion Informe Revision
6.-Desarrollo Beta

6.1.-Distribuya a una lista de probadores
limitada

6.2.-Tenga en cuenta los informes de posibles
trabas

6.3.-Prepare documentos de ayuda para los
usuarios

6.4.-Prepare el embalaje

6.5.-Haga una lista de los mejores candidatos
6.6.-Anuncie el producto en la prensa y en las
listas PR

Evaluacidn Informe Revisidn

7.-Distribucion

7.1.-Prepare el soporte técnico

7.2.-Haga equipos de venta

7.3.-Haga copias de la versién de oro del
producto

7.4.-Pague las primas

8.-Envié el producto



2.4.- Tomando como base los puntos
constantes en las metodologias analizadas, se
dividié la propuesta en las 3 etapas necesarias
de produccion (pre-produccion, produccién,
post-produccion), evaluando y realizando los
ajustes necesarios en cada una se llego asi, al
siguiente planteamiento.

Propuesta metodoldgica

Pre - produccién

1.-Planteamiento del problema

2.-Contenido

3.-Perfil del usuario

4.-Antecedentes

5.-Recursos humanos y recursos tecnoldgicos
6.-Presupuesto y planificacion de tareas
7.-Story Board

8.-Mapa de navegacion

9.-Evaluacién y ajustes

Produccidn

10.-Elementos de la interfaz
11.-Integracién de elementos
12.-Sincronizacion e Interaccion

13.-Evaluacién Ajustes

Post-produccion

14.-Disefo de empaque e informacién
adicional al usuario

15.-Pruebas Alfa y Beta

16.-Master



14.-Flores, A. Labrada, El proceso de
produccidon _para _desarrollar _sistemas
multimedia; p. 53

15.-Kristof, Ray, Disefio interactivo; p.32

2.5 Pre - produccién

“Esta etapa requiere de mucha experiencia y
de una enorme capacidad de abstraccién, para
poder visualizar los problemas que se pueden
presentar, a partir de las decisiones que se
tomen; de una gran creatividad, para dar
respuesta a las necesidades comunicativas o
expresivas planteadas por el proyecto; y de
cierta dosis de paciencia, para no precipitarse
sobre la accién, antes de considerar todos los
aspectos que intervendran tanto en las
siguientes etapas del proceso, como los que
tienen que ver directamente con el usuario”.14

En cualquier proceso de disefio audiovisual la
pre-produccion es la etapa inicial, donde el
disefiador tiene el primer acercamiento con el
cliente o equipo de trabajo, en este punto
ambos empiezan a dar forma a lo que sera el
producto; a este intercambio de ideas se le
conoce como briefing y debe ser lo mas
detallado posible.

A partir del conocimiento del problema se
desarrollan diferentes etapas de planeacion,
gue serviran para delimitar el proceso; pero
aun no se desarrolla la interfaz grafica, por que
el objetivo es reunir y analizar la informacién
necesaria que defina la ruta a seguir a lo largo
del proyecto, abarcando diferentes puntos
como son: eleccion del tema, perfil de los
usuarios, planificacién de tareas, etc., todo
este material acumulado servira para construir
el producto en la fase de produccién, por eso
es necesario planearlo y desarrollarlo
detalladamente, asi se evitaran problemas o
errores en las siguientes etapas, como lo

indica Ray Kristof, “no existe una formula para
disefar interactivos. Sin embargo, no hay
ningun producto interactivo que no se beneficie
de unos objetivos claramente expresados, un

publico bien definido y un plan bien centrado”.
15

2.5.1 Planteamiento del problema

Por ser ésta la introduccién al proceso de
produccion, su planteamiento debe ser lo mas
claro y detallado posible; todo problema
proviene de una necesidad y es esta la que se
debe definir, para enfocar el proceso



16.-Munari Op. Cit; p.19

en la busqueda de una solucién funcional,“el
problema no se resuelve por si mismo, pero en
cambio contiene todos los elementos para su
solucién; hay que conocerlos y utilizarlos en el
proyecto de solucién”.16

De manera general, el problema puede ser la
creacion de un interactivo, pero se deben
detallar necesidades especificas, para conocer
el proceso de manera que se traten de evitar
todos los problemas posibles, como falta de
material o de informacién.

En el caso especifico del desarrollo de material
educativo, sus usos pueden ser principalmente
dos:

o Presentar material nuevo
o Reforzar alguno, dado en clase

Dependiendo el uso que se le dara, se deben
definir las necesidades con el equipo de
trabajo, éstas pueden ser varias desde
evaluar, dar ejemplos para que el alumno
pueda mejorar su capacidad de interpretacion,
hasta presentar situaciones simuladas; para
gue realice un analisis critico sobre el caso,
todos estos aspectos dardn una idea mas clara
al disefiador de lo que se intenta conseguir.

Para facilitar este proceso, es de utilidad
resolver algunas preguntas, para tener una
primera idea sobre la direccién que se tomara,
para resolver el problema, durante el proceso
varios de estos puntos se revisaran con mas
detalle.

. ¢Qué tipo de proyecto se realizara?
. ¢Cual es el objetivo de su realizacién?
o ¢Qué habilidades tiene que desarrollar el

estudiante mediante el programa?

o ¢Qué elementos multimedia se
integraran?

. ¢Se tiene material disponible?

o ¢Quiénes integran el equipo de trabajo?
o ¢De cuanto tiempo se dispone?

. ¢Con qué equipo se cuenta?



17.-Ley federal del derecho de autor,
www.cddhcu.gob.mx/leyinfo/pdf/122.pdf

2.5.2 Contenido

Una vez aclarados los diferentes objetivos que
se pretenden lograr con la realizacién del
programa, el siguiente paso es la
estructuracién del contenido, lo que sera el
punto de partida para organizar la informacion.

Sin importar el tema que se trate se debe
revisar el contenido a incluir (texto, imagenes,
video) y tener en cuenta las leyes de
copyright, estas son internacionales y
protegen, “los trabajos originales de autores
plasmados en cualquier medio”17, en caso de
utilizar material de otro autor es necesario
obtener los permisos firmados o llegar a
acuerdos en el caso de crear un material sin
fines de lucro.

Con la informacion lista, lo conveniente es
dividirla en mddulos o bloques de informacién
segun la importancia del tema, dando prioridad
a los contenidos que sirven como introduccién
o planteamiento del problema como punto de
partida, de manera que se mantenga la
secuencia narrativa.

En esta organizacién se debe definir la
cantidad de informacién que se incluirad en
cada pantalla; esto con el objetivo de
presentar adecuadamente el contenido,
logrando un equilibrio y evitando pantallas
saturadas.

2.5.3 Perfil del usuario

En esta etapa se deben analizar las
caracteristicas del usuario, de la manera mas
detallada posible, para entender mejor las
necesidades que se deben cubrir en la
realizacién de la interfaz, son importantes
detalles como: tipo de usuario, edad, nivel
escolar, género, esto ayuda a saber que
conocimientos previos tiene sobre el uso de
herramientas multimedia, de manera general y
dependiendo de sus conocimientos en
computacién los usuarios se pueden clasificar
en tres tipos:

. Novatos: Con limitados conocimientos
sobre informatica o la aplicacién en particular.



. Esporadicos: Con ideas basicas sobre el
manejo del programa.

J Frecuentes: Con un manejo eficiente de
todas las herramientas del programa.

Otro aspecto a tomarse en cuenta es; en que
plataforma utilizara el usuario para visualizar
el producto, de nada sirve planearlo para PC, si
se utilizara en Mac.

Definiendo esos detalles, es importante
analizar con los especialistas, las habilidades
que desarrollaran los usuarios, y de que
manera se presentara la informacion.

2.5.4 Antecedentes del proyecto

Esta etapa representa la recopilacion de
material sobre el tema que se esta
desarrollando, para ampliar las fuentes de
referencia se debe tratar de recabar la mayor
cantidad de informacién posible, los objetivos
son:

o Lograr que el equipo de trabajo, defina
de manera clara el producto que se espera
realizar.

o Establecer las ventajas y limitaciones
que se pueden obtener del medio.

o Amplia la vision sobre los diferentes
productos disponibles en el mercado y sus
caracteristicas especificas, como usuarios a los
gue se dirigid, soporte utilizado y la manera en
que se reproduce.

. Evitar los errores; cometidos por otros o
por el mismo equipo de trabajo.

2.5.5 Recursos humanos y tecnoldgicos

Detallados los objetivos del interactivo, se
definen las necesidades para llevar a cabo el
proceso; dos puntos indispensables son los
recursos tecnolégicos y humanos,
generalmente los resultados de ambas partes
estan ligados.



Para llevar a cabo cada etapa de produccioén;
es necesario integrar un equipo de trabajo,
que tenga los conocimientos y experiencia
necesaria en el area asignada, segun las
caracteristicas del proyecto se pueden
necesitar diferentes especialistas:

o Programador

o Fotégrafo, ilustrador, editor
. Psicdlogos

o Pedagogos

El area tecnoldgica esta integrada por el
hardware y software de la computadora
principalmente, pero también pueden ser
necesarios dispositivos como camaras de video
o foto, micréfonos y equipo de iluminacion.

Es conveniente realizar un planteamiento de
los procesos a realizar para asegurarse de
tener el conocimiento y los recursos necesarios
para llevarlos a cabo, de no ser asi
remplazarlos desde un principio, o modificarlos
para que no represente un problema posterior
que no se pueda resolver y modifique todo el
proceso.

2.5.6 Presupuesto y planificaciéon

En esta etapa se debe calcular el presupuesto
que se tiene para llevar a cabo el proyecto, y
sirve no solo para planificar los gastos de cada
etapa, sino también para definir los tiempos
que se destinaran a cada una.

La elaboracién del presupuesto y la planeacién
de tareas, debe ser lo mas detallada posible,
para evitar que falte tiempo o dinero; una
manera de lograrlo, es desglosar lo general a
lo particular las actividades a realizar, para
después hacer la aproximacion de costos de
los gastos necesarios, organizandolos en una
hoja de cotizaciones, que servird como guia
para no dejar fuera ninguna actividad a
realizar en el tiempo establecido.

Es comun durante el desarrollo realizar
algunas modificaciones, por la variaciéon que
puede haber en los precios de los productos,
pero el objetivo es reducirlos al maximo, para



prevenir la falta de capital es conveniente
destinar un 10% mas al presupuesto calculado.

2.5.7 Story Board

El story board es un elemento indispensable en
la produccion audiovisual en general, sirve
para especificar los elementos a utilizar, asi
como la coherencia que siguen las pantallas y
verificar o realizar correcciones para que todo
este listo al momento de iniciar la produccion.
En general no existen reglas definitivas para
establecer el contenido a incluir en el story
board de un proyecto multimedia, estas
generalmente se adaptan a las necesidades de
cada proyecto, pero la constante que se
encuentra en los contenidos son:

o Disefio de pantallas
. Explicacién de los recursos técnicos a
incluir.

Su disefio puede estar dividido en columnas, lo
gue resulta muy util, por que cada una de ellas
es utilizada para describir cada elemento,
especificando sus caracteristicas en detalle,
como audio, animaciones, ligas, etc., con estos
datos se definen las funciones de cada
elemento y la relacion que guardan entre ellos.

El story board es un punto fundamental para
que todos los miembros del equipo analicen la
propuesta grafica, y determinen lo eficiente
que resulta para incluir o no los contenidos, de
esta manera se tiene claro si es necesario que
se realicen variaciones en los elementos a
incluir en la interfaz, o en la organizacién de la
informacion, por lo general se disefian en
papel, pero empresas dedicadas al desarrollo
de software lo llevan a cabo en bases de datos,
en los que se indica que elemento debe
incluirse en cada espacio sefalado, asi como
las especificaciones de cada uno (animacion,
audio, liga), su uso se inicio en el cine,
extendiéndose después a la television, revistas
y multimedia.



2.5.8 Mapa de navegacién

A diferencia del story board que se utiliza para
desarrollar diferentes aplicaciones
audiovisuales, el mapa de navegacién es una
herramienta de utilidad exclusivamente en
multimedia; aqui se definen los vinculos y la
interactividad, dandole un sentido logico a la
ruta de navegacion.

El mapa se debe detallar de la mejor manera
posible, para evitar confusiones que detengan
al usuario en un punto sin salida o erréneo,
esto se realiza en coherencia con el disefo de
la interfaz ya que no sirve de nada tener una
ruta perfectamente disefiada si es dificil
encontrar el vinculo que conecta cada pantalla,
para simplificar el acceso a cada una la manera
mas sencilla es por medio de botones, por que
la mayor parte de los usuarios los tienen
identificados como el punto de acceso a
diferentes contenidos.

Existen diferentes tipos de mapas de
navegacion, decidir cual es el conveniente para
el proyecto depende del objetivo, los
contenidos y el tipo de usuario al que va
dirigido, estos son:

o 1.-Lineal: Como su nombre lo indica la
navegacion de este tipo es unidireccional y se
utiliza principalmente en contenidos en los que
se requiere que el usuario mantenga una
secuencia en la revisién de la informacion, por
ejemplo, al realizar la instalacién del programa
o al recibir instrucciones sobre algun
procedimiento.

. 2.-Jerarquica: Este tipo de navegacion
por lo general tiene una pantalla principal o de
presentacién a partir de la cual se puede dirigir
el usuario al tema de su eleccién y para
cambiar tiene que regresar a la pantalla
principal.



18.-Carles Tomas, Metodologia de la
Produccion e Investigacion;
www.iua.upf.es/~ctomas/master_t2.htm

o 3.-No lineal: En este tipo de mapa la
navegacion esta planeada para que el usuario
pueda revisar todos los contenidos del
programa de forma libre y avanzar de forma
propia.

J 4.-Compuesta: Se complementa de una
combinacion de las anteriores.

2.6 Produccion

“Un proyecto de produccién constituye el
proceso de transformacion de unos objetivos y
recursos en resultados”is, la segunda etapa del
proceso es la produccion, y a partir de aqui el
interactivo adquiere lo que sera su forma
definitiva, tanto en los contenidos como en la
interfaz grafica.

Para cumplir con los objetivos esperados es
necesario seguir lo planeado en la pre-
produccion, esto evitara errores y desperdicio
de recursos; es posible, que en el momento
surjan distintas ideas que parezcan mejorar el
producto, pero deben ser analizadas
cuidadosamente antes de llevarlas acabo,
siempre teniendo en cuenta sus repercusiones
respecto a la totalidad del proyecto y en el
resultado final.

Es conveniente dividir el proceso en 3 etapas,
con el objetivo de eficientar el desarrollo,
poniendo especial atencion a detalles propios
de cada elemento, que organizados de manera
incorrecta podrian retrasar la creaciéon del
proyecto. Las etapas son:

o Elementos de la interfaz
o Integraciéon de los elementos
. Interaccion

2.6.1 Elementos de la interfaz

Existen diferentes herramientas para el
desarrollo multimedia, dando la posibilidad de
crear, editar o ensamblar diferentes
elementos, como audio, animacion o video.
Uno de los principales factores para elegir el
programa de creacion debe ser su



compatibilidad con el programa donde se
integraran y sincronizaran los elementos, en
caso de ser diferentes.

Después de verificar su compatibilidad, es
necesario tener en cuenta diferentes detalles
durante la creacién, con el objetivo de
asegurar que las imagenes permanezcan sin
modificaciones al momento de exportarlas, por
ejemplo, en programas vectoriales, es
conveniente convertir a curvas las imagenes
del texto; otros aspectos que se deben tomar
en cuenta de manera general, en caso crear
elementos nuevos o editarlos son:

. Resolucion
. Formato
. Paleta de color

Cuidando estos aspectos se optimizaran las
funciones del programa, para iniciar es
necesario basarse en lo planeado en el story
board, creando los elementos y organizandolos
segun su tipo o funcion dentro del programa,
para facilitar lo que sera su ubicacién
definitiva, estos pueden ser, botones, fondos,
textos, etc.

En el proceso de produccién es comun que
cada equipo de trabajo establezca su propio
orden, pero nunca esta demas tener en cuenta
aspectos que podrian retrasar el trabajo, por
fallas en la organizacion o problemas técnicos.

o Organizar los elementos por sus
caracteristicas generales, nombrandolos de tal
forma que disminuya la posibilidad de
confundirlos, incluyendo tipo de medio,
nombre, formato, asi como la descripcion y
seccion a la que pertenece.

o Realizar respaldos de los archivos.

2.6.2 Integracién de elementos

Con los elementos de la interfaz listos y
organizados se inicia la ubicacién de lo que
sera su posicion definitiva en el programa de
autoria.



Para ahorrar tiempo se debe tomar como
referencia el story board; puede que no sea
necesario colocar todos los elementos en el
mismo momento, sino que se integren
conforme se realice la sincronia de las
diferentes animaciones.

2.6.3 Sincronizacion e Interaccion

Por lo general la aparicion de los distintos
elementos en la interfaz no se da al mismo
tiempo, con este motivo es necesario crear o
programar diferentes secuencias o
animaciones, y asi como la funcién que
tendran elementos como botones o movie
clips.

Para dar la interaccion sera necesario basarse
en el mapa de navegacién, de esta forma
podra saberse la manera en que se relacionan
las diferentes pantallas, permitiendo que el
usuario tenga el control del programa.

En esta parte del proceso y dependiendo de las
caracteristicas que tendran las acciones puede
ser necesaria la ayuda de un programador.

2.7 Post produccién

La ultima etapa del proceso tiene por objetivo
revisar la operatividad del interactivo y
depurar cualquier error que haya pasado por
alto en la produccion. Principalmente se
caracteriza por un analisis detallado del
contenido, tanto por parte del equipo de
trabajo como de personas externas al
proyecto. Se divide en dos etapas, alfa y beta,
gue se llevan a cabo antes de la creacion del
master, donde se incluye el disefio de
empaque y la informacion adicional necesaria
para el usuario.

2.7.1 Alfa

La primera revision del interactivo se le
denomina prueba alfa, esta se lleva a cabo
generalmente por el mismo equipo de trabajo
gue se encargo de la realizacién, como no
todos los integrantes estuvieron dentro del
mismo proceso pueden notar errores que para



otros no son obvios; esto ayuda a corregir
detalles que se pudieron pasar por alto.

De manera detallada se revisan aspectos de
disefio, navegacion, ejecucion y reproduccioén,
analizando que todo este en orden o realizando
los cambios necesarios, para continuar con las
primeras observaciones de usuarios finales.

2.7.2 Beta

Las pruebas beta son realizadas por gente
externa al equipo de trabajo, con el propdsito
de que al evaluarlo no tengan ideas
preconcebidas, estos pueden ser, usuarios
finales o expertos que revisen diferentes
aspectos del producto.

Estas observaciones se deben tomar en cuenta
para garantizar la funcionalidad del producto.
Diseifio de empaque e informacion adicional al
usuario.

Realizados los ajustes necesarios al interactivo
y para finalizar la etapa de disefo, se prepara
la portada del disco la que debera incluir
informaciéon como:

o Datos del programa
. Recursos minimos para la visualizacién:

procesador, ram, sistema operativo,

resolucion, cd-rom, bocinas, etc.

2.7.3 Master

Corregidos los aspectos sefialados por el
equipo y los usuarios se puede considerar la
version final del producto, listo para generar el
master, puede ser que en el futuro se creen
actualizaciones para seguir desarrollando el
prototipo si es lo planeado.

2.8 Conclusiones

El principal objetivo al seguir una metodologia
es eficientar el proceso de produccion,
manteniendo coherencia entre cada una de las
etapas de creacion.



Resulta conveniente analizar las necesidades
del proyecto que se llevara a cabo, porque
aunque se realice un proceso de trabajo
similar, los objetivos en cada uno varian de
acuerdo a la estructura del proyecto que se
planee con el equipo que se desarrollara.

Analizar diferentes metodologias y conocer lo
que implica el desarrollo de cada una de sus
etapas ayuda a tener una mejor capacidad de
eleccidon al momento de decidir por la mas
adecuada para aplicar en nuestro proyecto;
esto también da un mayor control sobre el
proceso en caso de que se presente algun
problema.

Resulta comun una vez elegida la metodologia
que se cambien o eliminen etapas del proceso,
en estos casos es conveniente tener en cuenta
como afecta al desarrollo de la produccién;
también es frecuente que ya iniciado el
proceso se tenga la intencidon de modificar el
orden pre-establecido de cada fase, tratando
de mejorar o agilizar el desarrollo, pero de ser
asi, se debe recordar que la estructura
mantiene una secuencia con objetivos
definidos para crear un producto funcional.



Capitulo 3
Integracion del
proyecto

3.1 Planteamiento del proyecto

En los Ultimos afos los materiales didacticos se
han modificado tanto a nivel teérico como
practico adaptandose a los medios actuales;
esto varia segun el tema y al tipo de usuario
al que vaya dirigido, para lograrlo se debe
realizar un estudio detallado de los distintos
elementos a integrar y asi cumplir con los
objetivos de su creacién.

Analizando los puntos anteriores, el
Laboratorio de Ensefanza Virtual de la
Facultad de Psicologia integré un equipo
multidisciplinario con el objetivo de crear un
Cd-rom interactivo para el programa PAPIIT
307402 llamado Disefio y evaluacion de
simuladores virtuales para la ensefianza; entre
las principales razones de su realizacién se
encuentra la falta de material que cubra la
adquisicién de competencias profesionales de
los alumnos del area clinica en la universidad.

Algunas de las ventajas para elegir la
multimedia en el proceso de ensefianza son:

. Permite la integracién de distintos
medios.
o Las herramientas computacionales

ayudan a la formacién de nuevas habilidades,
como la busqueda y organizacién de la
informacion.

o Los programas de ensefanza asistida
por computadora permiten la individualizacion
del aprendizaje.

o Cada alumno puede avanzar a su propio
ritmo y la maquina le proporciona
retroalimentacion sobre errores y progresos.

o Permiten que el estudiante acceda a la
informacion de forma libre, lo que asegura su
adquisicién y significado.

o Los sistemas de hipertexto se acercan a

las formas de pensamiento humano.



20.-Osin,L, La computadora como
instrumento para la humanizacién de la

ensefianza; //phoenix.sce.fct.unl.pt

3.2 Objetivo

El objetivo con la creacion de este interactivo
es que el alumno pueda analizar de manera
virtual un caso de intento de suicidio; entre las
razones de su realizacion se encuentra la falta
de material educativo que cubra las
necesidades en esta area, por lo que después
de un andlisis sobre el medio que resultaria
conveniente para la realizacion del material se
eligio un CD-Rom en el que se puedan
combinar elementos multimedia como texto,
video e imagen.

Una de las principales ventajas es la
interactividad, permitiendo un intercambio de
informacion entre la computadora y el alumno
gue recibe retroalimentacién a cada una de sus
respuestas, convirtiendo los conceptos en algo
vivo para el estudiante, es decir, una
simulacién que permita plantear el caso y
resolverlo, siguiendo un sistema de aprender
haciendo, “El software educativo es un
producto tecnoldgico disefado para apoyar
procesos educativos, dentro de los cuales se
concibe como uno de los medios que utiliza
quien ensefa y quien aprende para alcanzar
determinados propdsitos”.20

3.3 Contenido

La organizacion del contenido se basoé en la
secuencia que debian seguir los temas,
primero manteniendo un orden lineal para que
el alumno revisara la informacién necesaria
antes de llegar a los modulos posteriores
donde responde a diferentes cuestionarios; a
partir de ese momento se presentan diferentes
opciones para realizar un diagndstico del caso.

La estructura de la informacion se realizo de la
siguiente manera:

. Bienvenida: Presenta aspectos generales
del simulador, su objetivo didactico y analizar
las habilidades que busca de reforzar, asi como
recomendaciones sobre su uso.

o Introduccién: Explica el contenido de los
madulos, dando instrucciones para aprovechar
al maximo la informacion de los videos, los que
serviran para responder las evaluaciones y
tomar en cuenta las retroalimentaciones.



o Objetivo: Describe las habilidades que el
estudiante debe desarrollar mediante el
interactivo.

o Contenido: Explica el problema que
representa a nivel mundial el intento de
suicidio entre los jovenes, se presentan datos
de estadisticos a través de gréficas, y se
analiza el fundamento tedrico el modelo
propuesto.

. Modulos: Los modulos son cuatro y
mantienen una estructura en comun, su
presentacién contiene un video en el que se
presenta el caso de intento de suicidio y el
objetivo de cada uno en particular; continua
con un cuestionario con 3 diferentes opciones
de respuesta; solo si se elige la correcta se
podra continuar al siguiente modulo, pero en
todos los casos se da una retroalimentacion
gue aporta informacion sobre la respuesta
elegida.

. Diagndstico, prondstico y tratamiento:
Observaciones sobre diferentes aspectos que
debe tener en cuenta el alumno antes de
tomar una decision sobre la evaluacion.

3.4 Presupuesto y planificacién de tareas

Para realizar la planificacion de tareas se tomd
en cuenta el tiempo disponible para terminar el
proyecto, esto se dividié por fases de
produccion considerando tener un margen de
tiempo para las evaluaciones y las correcciones
necesarias. Esta planeacion se realizé en
conjunto con la elaboracién del presupuesto, lo
gue sirvio para saber con exactitud los gastos
necesarios que se realizarian. Fig. 14
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Presupuesto

De acuerdo al presupuesto asignado se realizo
una cotizacion para evaluar los gastos que se
tendrian que efectuar y llevar acabo ajustes en
caso de ser necesario.

Los aspectos que se tomaron en cuenta
fueron:

e Desarrollo Contenidos: Los contenidos
se realizaron por becarios de la facultad,
este proceso duro aproximadamente un
ano.

e Desarrollo Interfaz: El desarrollo de la
interfaz se realizd dentro del lapso del
periodo de la beca, por lo cual, los
gastos se ajustaron a lo establecido por
el presupuesto.

e Materiales Necesarios: Se tomaron en
cuenta los gastos que se derivan de
consumibles y equipo necesario estos
fueron:

e CD's

e Impresiones

e Digitalizadora

e Camara MiniDV

e Cables USB, Firewire, RCA



3.5 Recursos humanos y recursos tecnoldgicos

El equipo de trabajo se integrd por
especialistas de distintas areas, como
psicologos y pedagogos que se encargaron del
planteamiento del problema, desarrollo de
objetivos, investigacion de la informacion,
elaboracién de guiones, realizacién de
cuestionarios y retroalimentaciones, asi como
de la aplicacion y evaluacion del interactivo.

Los personajes de la representacién del caso
fueron dos actores, en los papeles de hijo y la
madre que asisten a terapia, la actuacién del
terapeuta fue realizada por un psicélogo
especialista en este tipo de casos.

La captura del video fue realizada por el equipo
de audiovisual de la facultad de psicologia.

Equipo utilizado

Camara de video 8mm

Camara de video Minidv

Digitalizadora pinnacle

Tripie

Computadora Sony Vaio Pentium III 512 Ram
Impresora

Software

Flash
Photoshop
Corel Draw
Premiere

3.6 Antecedentes

Desde hace mas de medio siglo en México se
inicio la utilizacion de los medios audiovisuales
con fines educativos, las primeras
producciones fueron realizadas por la
Secretaria de Educacién Publica en 1933 y en
ese mismo afo se forma la Sociedad Pro-cine
educativo para fomentar el uso el cine como
medio educativo.

En 1955 la UNAM produce sus primeros
programas educativos, que se transmiten por
Telesistema Mexicano.

Desde 1985 hasta 1995 se desarrolla el
proyecto Computacion Electrénica en la



Fig. 15

Marco Teérico

Introduccion

Fig. 16

Educacién Basica (Coeeba) orientado a utilizar
la computadora en el aula y familiarizar a los
maestros en su uso como instrumento
didactico.

Con la incorporacion de la unidad de Cd en las
computadoras personales, en la década de
los 90 's se extiende el uso y la creacién de
CD-ROM s con fines didacticos, producidos por
distintas empresas privadas y universidades.

Desde hace varios afos en Dgsca vy en las
Facultades de la UNAM se producen diferentes
materiales didacticos interactivos,
particularmente en la Facultad de Psicologia
una de las principales razones para desarrollar
el CD-ROM de intervencion en crisis fue la falta
de alternativas de materiales con este tema.
El equipo de trabajo estuvo integrado por
becarios de servicio social y tesistas, por lo
gue no habian referencias de productos
anteriores que sirvieran como antecedente,
pero el equipo de trabajo que desarrolld la
parte tedrica del proyecto tenia muy claro el
tipo de interfaz que buscaba lograr, y como
referencia tenian el Cd-Rom titulado “Aprende
a aprender” Fig.15 , entre sus caracteristicas
se encuentra un mapa de navegacion
jerarquico, en el cual, el usuario siempre debe
regresar al menu principal, para poder avanzar
a cualquier tema, lo que algunas veces resulta
confuso, una vez elegido el tema se mantiene
la misma diagramacion en las pantallas lo que
facilita la ubicacién de los elementos en la
interfaz y permite al usuario concentrarse en
los contenidos; estos elementos sirvieron para
formar una primera idea del producto que el
equipo esperaba conseguir.

A continuacién se realizé una busqueda
enfocada en interactivos que tuvieran el mismo
tema y se encontré uno desarrollado por el
laboratorio Glaxo, el perfil de los usuarios al
gue se enfoco fueron médicos especialistas en
el tratamiento de la depresidn, la funciéon que
desarrolla es comercial, por lo que su enfoque,
ademas de informar sobre depresion es
promover los productos de la farmacéutica.

El tipo de navegacion utilizada es no lineal, asi
que se puede revisar cualquier tema sin seguir
un orden preestablecido.



Los elementos integrados son texto, imagen,
animacioén y video, presenta varios aspectos
del tema, desde su historia, tratamientos,
casos clinicos y bibliografia.

Al principio de los contenidos presenta una
explicacion del uso de los diferentes elementos
y herramientas que integran el interactivo para
que cualquier tipo de usuario lo maneje sin
problemas.

La interfaz esta dividida en 3 principales areas:
titulos, menu-botones y contenidos; esta
diagramacion facilita mantener la ubicacién y
el avance en los temas. Fig. 17 y 18

3.7 Perfil del usuario

Las principales caracteristicas que se tomaron
en cuenta para conocer el perfil del usuario
gue utilizaria el Cd-Rom fueron:

e Rango de edad: 20 a 25 afnos

¢ Nivel escolar: Licenciatura

e Tipo de usuarios: De novatos a
frecuentes

e Plataforma: PC

3.8 Mapa de navegacion

Segun la disposicion en que se deberia ordenar
la informacién se decidid que lo conveniente
era elegir un mapa de navegacion compuesto,
por que toda la primera parte de la
informacion se debia presentar de manera
lineal, aunque al momento de llegar a los
cuestionarios se debian tener distintas
opciones como respuesta, dejando en clara la
ruta que debia seguir para poder avanzar en el
contenido. Fig. 18
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20.-Wong, Wucius, Principios del diseio
en color, p. 10-17

3.9 Story Board

El principal objetivo del story board es
estructurar y organizar el contenido de lo que
seran las pantallas, para esto, como en
cualquier otro tipo de soporte se debe tener en
cuenta aspectos de composicién en su disefo,
asi la coherencia que se mantendra en el
proceso, todo esto se logra en conjunto con el
mapa de navegacion.

Para lograr definir el disefio de lo que seran las
pantallas se crearon distintos bocetos con el fin
de evaluar sus ventajas y desventajas con
respecto a la interfaz que se necesitaba de
acuerdo a la informacion que se incluiria,
también se tomd en cuenta el tipo de usuario
gue manejara el interactivo asi como la
usabilidad de cada una.

Las propuestas se desarrollaron partiendo de
un formato de 800x600 px, esto con el
objetivo de mantener la proporcion de la
pantalla en los distintos monitores a visualizar,
segun Wucius Wong “solo hay y se estudian
dos tipos de composiciones: la formales e
informales”20., por lo que los bocetos
desarrollados se realizaron manteniendo una
composicion de tipo formal.

Los elementos entre cada una de las primeras
propuestas varian considerablemente con la
intencion de ampliar las posibilidades, tanto en
la composicion general de la interfaz como el
disefo de cada elemento.
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Bienvenidos

El Programa Multimedia para la Ensefianza de Habilidades
Profesionales, busca responder a uno de los aspectos cruciales en la
formacion de los estudiantes, que es el desarrollo de habilidades
profesionales, que le permitan abordar y dar soluciones a los
problemas en su futuro campo laboral.

El programa simula un caso clinico lo més parecido a las situaciones
reales de Intervencion en Crisis, a las que cotidianamente se enfrenta
el psicologo clinico; siendo una herramienta que facilita el aprendizaje
y prictica de las habilidades que se requieren en este campo,

Para lograr el fin didictico, es fundamental seguir las instrucciones y
realizar los ejercicios con la conviccion de su utilidad en la formacion
profesional.

Fig.19

Después de realizar un analisis sobre los
elementos que integraban cada interfaz en los
bocetos anteriores se evalud junto con el
equipo de trabajo cada una de las propuestas,
hasta elegir la definitiva. El principal objetivo
de esta interfaz (Fig.19) es que su
operatividad fuera entendible a cualquier tipo
de usuario, permitiéndole concentrarse al
maximo en el contenido; para lograr esto, se
presento la informacion de forma concisa y
sencilla, sin elementos innecesarios que
afadieran complejidad visual y desviaran su
atencion.

La lectura de en las pantallas se organizé de
forma descendente de izquierda a derecha;
creando una jerarquizacion de elementos que
facilitara al usuario su ubicacién dentro del
programa; lo primero que se lee en cada
pantalla es el titulo en la parte superior, en
segundo lugar el cuerpo de la informacion y
por ultimo botones o ligas; esta misma
estructura se conserva con algunas variaciones
en los cuestionarios de cada modulo; esta
disposicién hace que se mantenga una
previsivilidad en los elementos del programa
ayudando al usuario en su ubicacion.

El story board con la composicion se integro
con la composicién de las diferentes pantallas,
asi como la presentacidon que tendria cada
pantallas.



Story board

Bienvenidos

El Programa Mulimedia para la Ensefianza de Habilidades
Profesionales, busca responder a uno de los aspectos cruciales en la
formacién de los estudiantes, que es el desarrollo de habilidades
profesionales, que le permitan abordar y dar soluciones a los
problemas en su futuro campo laboral

El programa simula un caso clinico lo mis parecido a las situaciones
reales de Intervencion en Crisis, a las que cotidianamente se enfrenta
el psicologo clinico; siendo una herramienta que facilita el aprendizaje
y préctica de las habilidades que se requieren en este campo.

Para lograr el fin didictico, es fundamental seguir las Instrucclones y
realizar los ejercicios con la conviccién de su utilidad en la formacién

profesional. fLscuenz ]

Introduccion

Este programa cuenta con una gufa de estudio, informadon bisica
sobie sulcidio ¢ intervencion en crisls. Cuenta con cuatro médulos de
actividades interactivas, que incluyen un caso de intento de suicidio, un
ejerciclo de biisqueda de soluciones ¥ una evaluacdon final,

Para obtener el mayor provecho del programa se recomienda leer el
contenido. Al entrar en el primer médule observa cuidadosamente el
video las veces que consideres necesarfo, puedes tomar notas de la
informacién mds relevante. Una vez que se meneje toda la informacion,
estard listo para responder el cuestionario, €l cual contiene una
pregunta y tres opclones de respuesta, a su vez, cada respuesta una
retroalimentacidn, SI la elecddén no es la més aproplada tendrd la
oportunidad de volver a contestat.

Al final de los médulos se presentan los aspectos que debe contener
un prondstico, el diagnastico y las recomendaciones al paciente. [ sisuicoce |
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| N O I I |
O
et o ——r——
T B N -
vare e —— e |
e 1 N S E B [
Fo— — ——ﬁi
A ™ R
Shnca 1 | ! ! ! ! ! ]
. o wo w7
resamanes 1 BT T L1

©% 0% 0% 0% 4% 5% 0% T0% BO% 0% 0%

Hombres 1
- Muieres

Pantalla Bienvenida

Barras Fade in, Wipe ><

Logos, texto y botén Fade in, Wipe Vv
Pantalla estatica

Botdn Liga siguiente pantalla

Pantallas Introduccion, objetivos, contenido
Barras Fade in, Wipe ><

Texto y botones Fade in, Wipe v

Pantalla estatica

Botdnes Ligas siguiente pantalla y anterior

Pantallas contenido graficas

Barras Fade in, Wipe ><

Texto y botones Fade in, Wipe v

Pantalla estatica

Botones Ligas siguiente pantalla y anterior




hmmm_

Objetivo:

Evaluar la
letalidad
del intento
de suicidio.

1.- Con la informacion que la madre reporta ¢Cémo
evaliias el intento de suicidio?

Opciones

a) Letal

b) Peligroso

<) Leve

Retroalimentacion

2 La letalidad es evaluada en base al medio empleado para el

intento de suicidio. El ahorcamiento es uno de los mis letales, por
o tanto, estz es la respuesta mis adecuada.

Realizacion

Ariel Vite Sierra
Georgina Cérdenas Lopez
Jorge Pérez Espinasa
Isabel Moretilla Olvera
Jorge Cordero Espinosa
Claudia Canto Mayz

Video
Rosa Emilia Hernéndez Pérez

Disefio de Interfaz
Cynthia Rios Monterrubio

Pantallas presentaciéon modulo

Barra y titulo Fade in, Wipe ><

Texto, area video y botones Fade in, Wipe v
Pantalla estatica

Boton Play inicia reproduccion video

Boton cuestionario liga siguiente parte del modulo

Pantallas Cuestionario

Barras y texto, Fade in, Wipe ><

Pantalla estatica

Botones opcidn correcta, liga a siguiente pregunta
Incorrecta liga a retroalimentacion

Pantallas retroalimentacién

Barras, texto y botén Fade in, Wipe ><
Texto y botones Fade in, Wipe v
Pantalla estatica

Explicacién sobre opcion elegida
Boton liga siguiente pregunta

Pantalla pronostico

Barras, texto y botén Fade in, Wipe ><
Pantalla estatica

Boton liga siguiente pregunta




ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY
V4

abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
1234567890. Fig. 3.5

21.- Bride M. Whelman, La armonia del
color, p. 8

3.10 Evaluacion y ajustes

Las principales modificaciones que se
realizaron en la etapa de pre-produccién
fueron en el contenido y organizacion de la
informacion, lo cual no represento
modificaciones en la estructura del disefo.

3.11 Elementos de la interfaz

La creacion de los elementos fue dividida en
etapas segun los tipos de grafico a crear y los
programas necesarios para su elaboracion, en
este caso los programas utilizados fueron:

» Adobe Premiere: Captura y edicion de
los videos que se presentan al inicio de
cada bloque.

e Macromedia Flash: Elaboracién de texto,
elementos graficos, botones.

e Pinnacle Studio: Captura de video.

e Corel Draw: Elaboraciéon graficas e

imagotipo.

Photoshop: Imagenes mapas de bits.

Para iniciar con la produccién de los elementos
se tomaron en cuenta aspectos de las
diferentes caracteristicas de cada uno con
respecto al disefio.

Color

El uso del color en las pantallas de la interfaz,
crean una atmodsfera en el proyecto que esta
determinado por la gama o significados de los
colores, en este caso el color principal utilizado
fue el azul, este es un tono frio, al que se le
asocia con el cielo y el mar, también a
conceptos como seriedad, lealtad justicia y
compromiso, adicionalmente a todas estas
connotaciones, permite una amplia gama de
tonos que sirven para jerarquizar los diferentes
elementos de las pantallas, “la relacién mas
simple es la que esta basada en la semejanza,
en la vision los elementos similares se asocian
espontaneamente”.21



El fondo se utilizé sin color ni textura,
principalmente con el propdsito, de crear
contraste cromatico entre el texto y el fondo.
El color utilizado para las graficas fue otro
color primario el amarillo y como fondo el gris.

Tipografia

Los aspectos primordiales a tomar en cuenta
en la eleccion de la fuente fueron el equilibrio
que lograba con el resto de la composicion y la
legibilidad que permitia en el monitor;
tomando en cuenta estos aspectos se
realizaron varias pruebas y se eligié la fuente
Albertus Mt y Albertus Mt Lt, la cual tiene
remates regulares y astas gruesas, lo que
facilita la lectura de los diferentes textos a
incluir. Fig. 3.5

Video

La captura de los 4 videos ya se habia
realizado antes de iniciar con el proceso de
produccion, por parte del personal de
audiovisual de la Facultad de Psicologia, por lo
gue el trabajo se centro en la digitalizaciéon y
edicion de los videos.

Entre los principales problemas que se
presentaron fue que la captura se realizo en
distintos formatos, por ejemplo, el bloque uno
se capturd en formato analogo, por lo que se
tuvo que capturar con una tarjeta
digitalizadota; con el resto de los videos
simplemente se bajaron por medio de firewire.

Directamente en el proceso de edicion, lo
fundamental fue ajustar el volumen del audio,
esto simplemente normalizando el volumen de
cada uno directamente desde premier, también
se realizaron cortes en distintos momentos del
video, integrando transiciones segun fuera
necesario.

3.12 Integracion de los elementos

El programa elegido para la integracién de los
elementos fue flash, por su facilidad de
integrar elementos creados en otros
programas desde imagenes hasta videos,
también cuenta con la facilidad crear
animaciones y desvanecimientos que



Fig. 3.6

Programa Multimedia para la Ensefianza
de Habilidades en Intervencion en Crisis:

Intento de Suicidio

Fig. 3.7

ayudaran a la interfaz general del CD-ROM, el
tamano de sus peliculas ejecutables se puede
adaptar al del monitor utilizado. Con todos los
elementos a integrar terminados, el siguiente
paso es estructurar por partes su disposicién
dentro la interfaz del programa, siguiendo el
orden segun la reticula creada, en este caso,
manteniendo el orden que seguiria en la
presentacion.

3.13 Sincronizacion e Interaccion

Una vez integrados los elementos necesarios el
paso siguiente fue realizar las animaciones y
programar las acciones necesarias, cada
pantalla ya tenia el comportamiento definido
en el story board y en el mapa de navegacién
por eso siempre se mantuvieron como la base
de cada pantalla.

3.14 Evaluacion y ajustes

Al terminar con la sincronizacién e interaccién
se realizaron diferentes pruebas de la forma en
que se ejecutaba la totalidad del programa y
se encontraron varios problemas, estos fueron
principalmente en la sincronizacién de algunos
elementos, esto se soluciond realizando
ajustes directamente en la linea de tiempo,
pero el principal problema que se presenté fue
en la ejecucion de los videos, por que existia
en algunos un desfase entre el audio y la
imagen se resolvidé el problema y de nuevo se
incluyeron en los mddulos.

Post-produccion
3.15 Disefio de empaque

Para la identificacion del proyecto se realizé un

imagotipo con el propdsito de incluirlo en el

interactivo, la portada y en los documentos

que se utilizaran. Fig. 3.6 y 3.7

La portada utilizada para el disco contiene:

J Titulo del material

o Imagotipo utilizado para el CD-ROM

J Logotipos UNAM, Facultad de Psicologia,
Dgapa

o Requerimientos minimos del sistema



3.16 Pruebas Alfa

Estas pruebas se realizaron entre diferentes
miembros del equipo los cuales aportaron
sugerencias tanto en lo respectivo a los
contenidos como en la interfaz de la aplicacién,
el principal problema que se tuvo en esta
etapa del proceso fueron de nuevo los videos,
los cuales no se ejecutaban de forma correcta
en las distintas maquinas donde se probd, para
solucionarlo se cambio el codec de los video 3
y 4, y se continuo con las pruebas.

3.17 Pruebas Beta

Las pruebas beta se realizaron entre distintos
usuarios, asi como integrantes del laboratorio
que dieron sus observaciones con el objeto de
tener una idea general de que lo efectiva que
resultaba la interfaz, la principal sugerencia se
dio entorno a la reproduccién de los videos, en
el sentido de tener mayor control de cada uno
por medio de botones que adelantaran o
atrasaran las veces necesarias los videos,
después de estudiar la posibilidad de realizar
estos cambios de manera eficaz, se logro
integrar una barra de controles que ayudan al
usuario a mantener un mayor control sobre la
reproduccion del video, asi como del volumen.
Después de realizar estas pruebas se creo la
copia del master que se entrego a DGAPA.

3.18 Conclusiones

La creacidon de materiales educativos
multimedia resulta muy conveniente por que
presenta ventajas en comparaciéon a otros
soportes, en el caso de este material las
principales ventajas que se presentaron
fueron:

e A través de los materiales multimedia
se individualiza la ensefanza, lo que
permite al alumno avanzar a su propio
ritmo y repasar cuantas veces le parezca
necesario.

e El medio despierta mucho interés en
los usuarios.



e A través de este medio se pudo
presentar al alumno situaciones a las
gue normalmente no tendria acceso, asi
como evaluar sus conocimientos sobre
los casos de intervencion en crisis.















Conclusiones

Existen diferentes tipos de proyectos
multimedia; como educativos, lidicos o de
promocion, pero en cualquiera de estos casos
los productos no son resultado del trabajo de
una sola persona, si no de un equipo de
profesionales de diferentes disciplinas, donde
cada uno llega a intervenir en las etapas del
proceso segun sea su especialidad, esto
optimiza el proceso y garantiza un buen
resultado en el producto.

Cuando los estudiantes recién egresados de la
universidad se encuentran con estos equipos
multidisciplinarlos de produccién se enfrentan
a una nueva perspectiva en el desarrollo de los
proyectos, por lo que resulta fundamental que
se fomente este tipo de interaccion entre
alumnos que aporten sus conocimientos en sus
distintas especialidades.

La conformacion de estos grupos de trabajo es
posible a través de los distintos proyectos que

se desarrollan en las facultades de la UNAM, en
los cuales cada miembro del equipo aporta sus
conocimientos y adquiere nuevas experiencias

que ayudan a su futura vida profesional.

En este caso es muy importante la
participacion del disefiador, el cual tiene las
bases para la solucién de cualquier problema
visual; desde la creacién de un logotipo hasta
la realizacion audiovisual, pero cualquiera que
sea el caso conviene que use un método que
garantice la funcionalidad del proceso.

En este caso lo primero que realicé fue el
analisis de diferentes métodos para determinar
cuales eran los puntos en comun para incluirlos
en el proceso para asi dar las etapas de
produccion.

Al momento del proceso técnico existieron
algunos problemas lo que se soluciond con
varias modificaciones al material, pero esto
retrasé todo el proceso, este tipo de aspectos
siempre es necesario tomarlos en cuenta.

El presente trabajo resulté muy gratificante y
enriquecedor para mi como disefiadora en



varios aspectos, desde trabajar con un equipo
multidisciplinario hasta la resolucién que se dio
a los problemas que se presentaron durante el
desarrollo, ampliando mi visiéon sobre los
alcances a los que puede llegar el uso de la
multimedia en el entorno educativo.

Este cd-rom se ha presentado en diferentes
congresos como el X Congreso Internacional
de Educacién Electrénica Virtual y a distancia
TELEDU2004, que se llevd a cabo en
Cartagena, Colombia.
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ARPANET:

Banner:

Copyright:

**Compresion:

*Ergonomia:

**Formato:

Advanced Research Projects Agency Network, fue la
red crea con fines militares en la que se baso la
creacion de internet.

Publicidad por medio de animaciones en paginas web;
generalmente sirven como liga a paginas de los
patrocinadores. Los formatos estandar utilizados para
los banners son 468 x 60 pixels y 120 x 60 pixels.

El simbolo que distingue el derecho de autor es ©, y se
refiere al derecho de cada autor a decidir las
condiciones en que puede ser reproducida y distribuida
su obra.

Sistema de almacenamiento de datos que elimina la
informacién redundante y permite que ocupe menos
espacio que si se almacenasen en su forma original.
La capacidad de compresién es especifica de la

sefial digital. Es un proceso que permite el
almacenamiento de datos reduciendo el flujo binario
por segundo. Las distintas técnicas de compresién se
valoran a partir de tres parametros: segin el grado
de ahorro de espacio de almacenamiento, la pérdida
de informacion durante el proceso y su reversibilidad.

Es el conjunto de conocimientos cientificos relativos
al hombre y necesarios para concebir los Utiles,
magquinas y dispositivos que pueden ser utilizados
con el maximo confort y eficacia, con la finalidad de
mejorar y adaptar las condiciones del trabajo al
hombre en su aspecto fisico, psiquico y social. De
una manera mas sencilla se define como la
"adaptacion del trabajo al hombre".

Es el modo en que debe almacenarse una imagen
en uno u otro soporte en funcién del uso que se
vaya hacer de ella. Los distintos formatos se
caracterizan por almacenar la imagen con uno u
otro grado de compresion y reversibilidad. Hay
formatos especificos para almacenamientos de
imagenes individuales y otos que se usan para
secuencias de video.




**Plug-in:

**Render:

**Resolucion:

Software:

VR:

Weblog “s:

Son programas independientes totalmente
compatibles con otros programas a los que
complementan y hacen mas adaptables. Un plug-in
sistematiza aquello que con un programa
generalista resultaria complejo y laborioso obtener.
Un plug-in soluciona demandas especificas, a
menudo con resultados muy vistosos, pero
dificilmente servira para solucionar ninguna otra
cosa distinta de aquello para lo que ha sido
concebido.

Convierte en imagen las instrucciones de las cotas
situadas en la barra de tiempo, y para ello calcula
los pasos intermedios, llamados intercalados o in-
between, entre las cotas a partir de la interpolacién
de los parametros. Un render genera cada uno de
los frames de un movimiento continuo. Es el dltimo
paso de toda creacién infografica de movimiento.

Se mide en puntos por pulgada (dpi) o en pixeles
por pulgada (ppp).Si multiplicamos el nimero de
puntos horizontales por puntos verticales
obtendremos el nimero total de puntos de la
imagen, es decir, su resolucién. A mayor resolucion,
mayor definicion visual.

Son los programas a traves de los cuales el usuario
puede realizar diferentes actividades en la
computadora; Estos pueden ser de varios tipos
como hojas de calculo, procesadores de texto,
editores de audio y video; etc.

Virtual Reality A través de dispositivos como
pantallas, cascos y guantes especiales, se simula un
medio ambiente que permite la inmersién del
usuario experimentando diferentes situaciones.

Paginas de internet con el propésito que cualquier
usuario pueda mantener su sitio con la facilidad de
actualizarlo frecuentemente y con libertad de
publicar cualquier tipo de informacion.

Fuentes

* http://www.upn011l.org/publicaciones/articulos/0024.htm

**Rafols, Rafael, Disefio audiovisual, p.67
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Anexo



Gastos de produccion

Descripcion Importe
Investigacic_m, contenidos, $30,000
guiones.
Tarjeta digitalizadora $1,500
Camara Mini Dv $6,000
Materiales
(Cd's, papel, tintas) $2,000
Produccion $8,000
Total $47,500
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