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.1. Conceptos básicos de 
.. multimedia 

1.1 Descripción de 
multimedia 

Etimológicamente, multimedia 
significa muchos medios. 

Con la aparición de diferentes 
componentes . informáticos y la 
posibilidad de realizar diferentes 
gráficos o imágenes en un 
ordenador, se. modificó· el concepto 
de 10 que hasta entonces era el 
diseño de aplicaciones multimedia 
o audiovisuales. El desarrollo de . 
multimedia llUCla cuando las 
computadoras procesaban la 

. información a través de tarjetas 
perforadas; lO' cual se·. actualizó con 
la llegada del teclado, con el que se 

.. introducían los datos y se dio. pie 
. para desarrollar la captura y el 
. manejo de la información en los 
ordenadores. Avanzó la tecnología 
y muy pronto se permitió el 
despliegue de gráficos· y . figuras a 
color . en monitores de alta 
resolución. En la década de los 80' s 
surgen las primeras interfaces 
gráficas en las que el· usuario 
manejaba sistemas operativos con 
los que se desarrollaba una 
comunicación entre la computadora 
y él, permitiéndole manejar 
gráficos, sonidos o imágenes en 
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movimiento. Pero es hasta los 90's 
que se logra la integración de 
información a través de proce
sadores, dispositivos de trans
misión, compresión, almacena
miento de datos y los fabricantes 
proponen aplicaciones compatibles 
y defmen estándares para·estas. 

Los principios del uso de la 
multimedia como apoyo al usuario 
eran precisamente las presenta
ciones audiovisuales que se realiza
ban en las juntas de negocios· para 
hacer la exposición de un tema con 
diferentes diapositivas, en un cuarto 
diminuto con un equipo enorme y 
dificil de manejar, con una 
presentación lineal del tema y 
limitado a ver y escuchar al 
ponente. lo cual se convertía· en 
algo monótono y hasta somno
liento; se puede decir que el 
concepto de Multimedia viene a 

Fig 1. Multimedia es la conjunción de medios 
digitales para expresar una información. 
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Fig.2 Ejemplo de imagen vectoriaL 

Las lmagenes vectoriales se 
generan a partir de vectores que 
defrnen· una linea. A partir de éstas 
lín~as se obtienen objetos más 
complejos, se codifican en los 
sistemas digitales a partir de 
ecuaciones matemáticas e informa
ción clave¡ Este· tipo de imágenes 
tienen .la ventaja de ser 
independientes ~ de la capacidad de 
resolución del . sistema en que se 
generan ya que no se da la 
generación de pixeles y suelen ser 
más cOmPactas, aunque si dependen 
de la aplicación en que fueron 
realizadas, por lo tanto requieren el 

acceso al programa original de su 
creación. 

La ventaja de las imágenes 
vectoriales es que son compactas 
por la codificación de las instru':' 
ccÍones que dan para cada punto 
para formar una línea o figura;· pero 
esta ventaja de tamaño solo aplica 
para imágenes sencillas, ya que 
para formar una imagen más 
compleja, se tendría que generar 
cada píxel de cada línea por 
separado, 10 cual toma mucho. 
tiempo y puede igualar el peso de 
una imagen de mapa de bits. 



Las imágenes de mapa de bits 
(bitmap) están fOl'l1ladas por 
matrices bidimensionales de 

. puntos que contienen la 
información necesaria para 
generarlas. Este tipo de imágenes 
. se ven afectadas por la resolución 
y el número de colores 
dependiendo del número de 
puntos. Muestra el original con 
mayor exactitud, o tanto como 10 
permita el formato de 
almacenamiento. 

. . 
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Flg,4Difer~nciaentrelmagen mapa de bits Y de vectores respeclívamente, 

Las imágenes generadas en un 
ordenador se conronnan de puntos 
de distmtoscolores o tollOs· de gris 
según sea el caso. 

La distancia y. tamaño con que 
aparecen estos puntos determinan la 
calidad con que se muestran las 
imágenes en pantalla, esto es, la 
resolución, que marca el número de 



puntos que va a tener la imagen por 
unidad de super:ficie~ La resolución 
más correcta para la visualización 
en pantalla es de 72 píxeles por 
pulgada. 

El número de colores define la 
cantidad de tonalidades diferentes 
que cada uno de los puntos de la 
imagen tiene y marca el número de 
tonalidades que' va a poder adquirir 
un punto. Así. en las imágenes en 
blanco. y negro cada punto solo 
pue~e utilizar dos colores (blanco o 
negro), representados por 1 bit (0= 
blanco, ·1 = negro). Las imágenes de 

• 8 bits utilizan la paleta gráfica y 
cada punto puede utilizar 8 
diferentes bits de información 
.dando 256 niveles de color. Las 
imágenes de 65.536 colores utilizan 
16 bits para cada punto que 
representa un color, este tipo de 
imágenes se usa como modo de 

. pantalla. Las imágenes conocidas 
como RGB o· color real, utilizan 24 
. bits de información para cada punto 
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dando un total de 16.777.216 
colores posibles y con esto es capaz 
de representar todos los colores 
existentes en la naturaleza. "Cada 
punto se representa por 
combinación de 256 niveles de 
rojo, 256 niveles de verde y 256 
niveles de azul,,4. Las imágenes en 
modo CMYK· o CMAN utilizan la 
separación de colores y cada uno de 
sus puntos se representa por la 
combinación del Cyan, Magenta, 
Amarillo y negro y son utilizadas 
para impresión. 

La información contenida en la 
imagen se encuentra en sus píxeles, 
lo cual hace que se vean afectadas y 
dependientes de la resolución, o 
sea, el tamaño lógico de la imagen 
que representa el número de píxeles 
por línea y el número de líneas de 
ésta y que se mide eh puntos o 
píxeles por unidad de medida. 

Mediante una interpolación de los 
píxeles, una imagen se puede 

Ag. 5 Información de color de una imagen. 
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U? ?rd~nador a través de una tarjeta 
digltahzadota de video. 

El video en un ordenador se 
reproduce como una secuencia de 
fotogramas que permanecen 
guardados en un archivo y se 
vis~aliza·dentro de una pantalla con 

. botones para controlar la imagen. 
El video dentro de la multimedia se 
utiliza para mezclarlo con texto , 

.' gráficos,· sonido' yanimacíonescon 
lo que se debe digitalizar y 
comprimir .dentro del ordenador 
mediante el. uso de tarjetas de 
video, la cuales capturan el video y 
lo. procesan para almacenarlo, 
editarlo y visualizarlo. 

Los archivos de video contienen 
, una cabecera que contiene ·la infor~ 
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mación de los fotogramas por 
segundo, el audio, y el método de 
compresión que utiliza. Existen 
diferentes formatos de archivos de 
video dependiendo del programa y 
la tecnología que se utilice para 
generarlos. 

El formato de archivo .A VI o 
intercalado de sonido y video 
(AudiolVideo Interleaved) fue 
diseñado· por Microsoft, su 
estructura global es precisamente el 
sonido y el video intercalados en un 
archivo como flujos múltiples y 
permite un índice para el acceso 
aleatorio a las diferentes partes del 
archivo. 

Otro formato de video es el de los 
archivo con extensión .MOV 
aféresis de movie (película), cuy~ 
estructura no depende de la 
plataforma en el que se ejecuta y se 
constituyen de datos denominados 
pistas que se empaquetan por 
separado en un solo archivo y cada 
una tiene diferentes características 
de compresión. Este formato· de 
archivo de video es uno de los más 
usados en aplicaciones multimedia 
por su versatilidad de reproducción .. 

El formato MPEG fue desarro
llado por el grupo de Expertos en 
Imágenes en Movimiento de cuyas 
siglas en inglés toma su nombre, es 
uno de los· estándares más popu~ 



lares para compresión de video a 
nivel profesional. Combina la 
compresión .espacíal y la temporal, 
con lb que permite videos con un 
alto nivel de compresión que se 
adapta a las· capacidades de los 
ordenadores y las características de 
las aplicaciones multimedia 

Cabe . señalar que dentro de las 
aplicaciones multimedia el video 
funge un papel muy importante ya 
que ofreoe mucha realidad y realce 
al trabajo, sin embargo, se deben de 
tener en cuenta los tipos de 
archivos de video, la calidad y 
compresión que ofrece cada uno al 
momento de incluirlo en una 
aplicación, ya que suelen ocupar 
trrucho espacio y dependen muchas 
veCes del sistema operativo y el. 
ordenador en el que se vaya a 
reproducir. 

1.3.4 Animación 2D 

Las animaciones son secuencias 
de fotogramas encadenadas que dan 

. uná sensación de movimiento, son 
el cahrpo abstracto imaginativo, se 
formulan a partir de dibujos o 
maniquí es. . "Animar es, 
literalmente, dar vida". 
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La animación cubre todos los 
cambios que producen un efecto 
visual incluyendo la situación en el 
tiempo, la forma, el color, texturas, 
cambios de luz, orientación, 
enfoque y hasta la manera en que se 
presente. A través de la animación, 
cualquier representación plástica se 
puede crear y darle movimiento. 

La animación de gráficos planos 
o 2D, está formada por una 
secuencia continua de fotogramas 
que tienen una variación cada uno 
con respecto al anterior y al 
reproducir la animación da la 
sensacÍón de movimiento. Se basa 
en el movimiento de lineas y planos 
que ocupan un área fija en la 
pantalla, las superficies pueden 
codificarse por separado para que 
reciban los cambios respecto a los 
demás planos. 

Dentro de la multimedia, las 
animaciones dan. dinamismo a las 
aplicaciones y contribuyen con la 
interactividad hacia el usuario 
siendo visualmente agradable al 
unirse con el texto y las imágenes 
estáticas para poder presentar mejor 
alguna información. 



1.3.5 Animación 3D 

Las imágenes 3D (tres 
dimensiones) se proyectan sobre los 
ejes de coordenadas (x,y,z) y cada 
punto de la imagen se defme por 
tres coordenadas de la. pantalla; son 
una combinación entre las 
imágenes vectoriales y los bitmaps 
ya que su estructura es poligonal y 
se dibuja a partir de vectores y se 
recubren con texturas. a partir de 
imágenes de mapa de bits para que 
parezcan reales. 

La ruiimaei6n de gráficos 3D, 
formados por estructuras alám~ 
bricas. y cuerpos básicos, permite al 
animador generar cada' uno de los 
objet()s o personajes por separado, 
para después integrarlos juntos al 
producir la animación. Partiendo de 
la estructura alámbrica de un objeto 
3D, se puede mover como se 
quiera,· utilizando como punto de 
referencia las tres coordenadas 
espaeiales~ 
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Fig. 8 Y 9 Estructura de un gráfico 3D ~ ejemplo de 
una imagen 3D con textura . 

Después se aplican los colores y 
exturas necesarios para volverlo 10 
más realista posible. Este tipo de 
animación permite visualizar algún 
objeto tridimensional dígitalizado 
de cualquiera de sus vistas, 10 cual 
no lo permite la animación 2D. 



1.3.6 Realidad Virtual 

La realidad virtual consistle en 
generar mundos virtuales, ya sean 
próximos o lejanos a los reales, 
utilizando para ello la ayuda 
tecnológica de un ordenador. En un 
sistema de realidad virtual hay que 
distinguir tres componentes: el 
usuanoque hace uso del sistema, el 
espacio virtual, que es el mundo en 
el que se desenvuelve, y los 
dispositivos que hacen que todo 
esto sea posible. Los espacios 
virtuales son los ambientes donde 
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se desarrolla una experiencia 
virtual, es donde el usuario se 
sumerge, navega e interactúa dentro 
de un entorno tridimensional 
computarizado. 

1.3.7 Sonido 

El sonido es básicamente una 
vibración en forma de ondas que se 
propaga. a través de algún medio 
por ejemplo el aire. El hombre 
percibe estas vibraciones como 
cambios·de presión generados en el 
tímpano, transmitiéndolas como 
sensaciones y estímulos al cerebro, 
el cual los procesa e interpreta. El 
ordenador actúa de manera distinta 
ya que primero traducen el sonido y 
lo convierte en una señal digital. 

Para digitalizar sonido en un 
ordenador, es necesario utilizar 
trujetas que convierten una entrada 
sonora creada por un micrófono o 
un reproductor, en una señal digital 
que se almacena en la memoria y 
que después se puede editar a través 
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1.5.1.2 Mapa de navegación 

Las aplicaciones multimedia 
deben· de· seguir un método de 
navegación, esto se refiere a· la 
posibilidad de recorrer desde una 
pantalla principal, . todas las otras 
pantallas de diferentes formas. 

El desarrollador de la aplicación 
debe de plantear la manera en que 
se podrá acceder a las diferentes 
ventanas existentes· dentro de. esta y 
el.usuariopuede elegir la manera en 
qu.e la .. reconerá,· limitándose a 
utilizar los métodos que estableció 
el.programador. 

Ya que las aplicaciones deben ser 
atractivas y sencillas de recorrer, el 
realizador debe de tener en cuenta 
los métodos de navegación y acceso 
a . la información" además de 
tenerlos muy claros para así elegir 
el más adecuado a su proyecto; para 

. esto se desarrolla un mapa de 
navegación a manera de esquema 
con el que se puede visualizar más 
fácilmente la manera en que el 
usuario podrá . ir navegando e 
interactuando con la aplicación y su 
infort1lación. 

Existen diferentes métodos de 
navegación. los cuales se pueden 
resumir enll: 
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• Acceso lineal: Se accede desde 
la primera hasta la última 
pantalla de una manera 
secuencial. 

• Acceso indexado: Se va de una 
pantalla a otra usando las 
entradas de uno o varios índices. 
Es una especie de acceso 
secuencial a saltos. 

• Acceso circular: Al llegar a la 
última ventana, mediante un 
acceso lineal o indexado, se 
accede otra vez a la· primera de 
una manera cíclica. 



• Acceso en estrella: Desde 
cualquier ventana se puede 
acceder a las demás. 

• Acceso múltiple: Es una 
combinación de todos los 
accesos anteriores. 
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se 
manera: 
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leonada 
. aplicación 

leona de 
modulo 

¡!luio de 
modulo 
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Titulo de 
aplicación 

ZONA DONDE 

SE MUESTRA 

LA INFORMACiÓN 

Botones de a~íón 

COMPONENTES MULTIMEDIA 

puntos de pantalla; es recomen
dable que las pantallas se 
identifiquen de acuerdo a su 
categoría y que exista un botón o 
botones que nos permita salir de la 
aplicación o avanzar y retroceder a 
las distintas ventanas. 

Se deben definir los distintos 
enlaces o Zonas de la aplicación, y 
. los cambios que se presenten en la 
interfaz al realizar alguna acción, 
tomando· en cuenta .la disposición 
de elementos y la cantidad de 
enlaces que contiene. 

La interfaz es una parte 
fundamental del éxito o fracaso de 
tma aplicación. 

1.6 La producción 
multimedia 

Como ya se dijo, la planeaciÓll de 
un proyecto multimedia implica 
una serie de consideraciones que el 
realizador no puede pasar por alto, 
de lo contrario, se enfrentará a 
muchas limitaciones y dificultades 
al momento de la producción. Por 
esto se puede decir que no se puede 
realizar un producto multimedia sin 
el respaldo de una· metodología 
(establecida o propia del cr~ador) o 
un esquema de trabajo apoyados de 
una investigación previa sobre los 
elementos o los medios que pueden 
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Fíg. 14 Ejemplo de un diagrama de flujo. 

Establecida ya la manera en que 
se va a presentar la información de 
acuerdo al ... diagrama de flujos, se 
puede . entrar de lleno a la 
producción del proyecto, comen
zando por los bocetos que ayudarán 
al diseño y rr;lalización de la 
interfaz; una vez ya diseñada y 
habiendo tomado en cuenta los 
enlaces, las.áreas eIi que se realicen 
acciones, el lugar que ocuparán los 
botones. y los posibles cambios 
entreventana y ventana, se recurre 
al softWare· que pertnita .la creación 

de la. interfaz y las primeras 
ventanas; existen diferentes 
programas, con diferentes· caracte'" 
rísticas, en que se puede diseñar 
una interfaz principai, desde 
programas de dibujo, hasta 
programas de animación, pasando 
por los que se· especializan en el 
diseño de páginasweb, el productor 
entonces tendrá que . elegir el que 
más le acomode a 10 que va a 
realizar. 
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Fig. 15 Proceso de fabricación de las 

nn ""~{,~f(\ es muy 
en unos cuantos meses.,,!3 . 
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Fíg. 16 Ubicación de Cuautitlán Izcalli. 
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Fig, 17 Jerogtrfico de Cuautitlén. 

El jeroglífico de Cuautitlánestá 
formado por un árbol" con una 
dentadura abierta al centro del 
tronco y significa "entre la cabeza"; 
los husos o malacates con el 
algodón son el glifo que 
representaba a la diosa Tlazelteotl, 
Diosa de los tejedores. Respecto a 
Izcalli se encuentra representada 
por las líneas que encierran el gUfo 
de Cuautitlán, representando. una 
casa no, en un sentido particular 
sino en la relación que forma una 
población. 

El estudio del origen delglifo de 
Cuautitlán Izcalli explicado por 
Manuel de Olaguíbel menciona que 
la representación de un árbol con el 
fonético "tlan" significa cerca, 
junto en los árboles o el bosque; 
además del fonético Cuautitlán, se 
aprecia una cabeza embijada 

(pintada) con rayas negras 
verticales y dos malacates ó husos 
que servían para hilar encima de la 
frente, este signo procede tal vez de 
las tribus chichimecas que 
establecieron un imperio en 
Cuautitlán; los otomíes llamaban a 
Cuautitlán "Ttza". 

El gentilicio de los habitantes' de 
esté municipio es el de izcallenses 
en plural e izcallense en singular. 

El escudo del municipio está 
formado por un triángulo color 
rojo, con las puntas redondeadas, en 
cuyo centro destaca un círculo 
blanco con ramificaciones hacia el 
centro de cada uno de los lados que 
forman el triángulo. En el centro 
formando una sola imagen aparecen 
integradas una letra "C" en color 
verde y una letra "1" en color negro. 

Fig. 18 Escudo Municipal. 
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En Ia parte inferior la leyenda 
"CUAUTITLÁN'~ en letras verdes 
e "IZCALLI" en letras negras. 

El triángulo rojo representa la 
conjunción de los municipios de 
Cuautitlán. Tepotzotlán, y Tultitlán. 
cuyo territorio se segregó por 
decreto gubernamental para 
constituir el municipio 121 del 
Estado de México. 

El CÍrculo blanco con 
ramificaciones dirigidas hacia el 
centro de cada lado del triángulo 
rojo, simboliza el desarrollo 
municipal . que ha de servir de 
ejemplo para estructurar la 
planeaCÍón urbana integral de otras 
ciudades y municipios tanto del 
Estado de México, como del resto 
del país. 

Las letras C-I unidas al centro en 
colores verde y negro, significan la 
integración de los esfuerzos y 
habilidades de los habitantes y 
gobernantes del municipio en tomo 
al proyecto de la ciudad del futuro y 
una vida mejor. Los colores verde. 
blanco y rojo representan la 
simbología de nuestrEl ensefia 
patria. 

La imagen institucional que 
describe . gráficamente a la 
administtación del H. Ayunta
miento de Cuautitlán Izcalli 2003-

Fig. 19 Logotipo administración 2003-2006. 

2006, se conforma de la siguiente 
manera: 

El logotipo o logosímbolo se 
constituye· de tres aros entrelazados 
con tres esferas verdes al interior de 
cada aro. Debajo de esta conjunción 
de imágenes se 'inscribe el nombre 
del municipio y el periodo 2003-
2006 de la administración. 

Los colores que se usan el 
logosímbolo son el amarillo, azul, 
verde y naranja que representan la 
diversidad social, ambiental, 
económica y política del municipio. 
El amarillo simboliza la fuerza de 
la naturaleza, a través de la 
luminosidad del sol, el azul los 
espejos del agua de Izcalli, el verde 
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nense, en 
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de un 

\Ju,""uo<"a por 

ranchos diferentes 
raIlcherías: su terreno es 

muy fértíl y UIY,"U<H'.'.V 

falmnJale agua se 
tp,nlTCl\l'¡j, cosechas de maíz 

en abundancia a lo 

que se 
llevan a lv1éxico a otras 

partes del Reino, cuya 
L'1dustrÍa les facilita una 

cantidad tan crecida como 
pesos al arlo. 

de su cabecera. 
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llaman el 
el camino que 
.n"nn,v pa'ID 

todos los 
de 

Clr .. ,,·'rn<: \.- call1inantes son 
innumerables lOS daños y 

que 
remedío 

pese;s. 

Así como he notado que los 
indios de otra son 

UU,""'ULC;" V recelosos de 
que se hallen en el 
estado 10s omamentos y 

todo lo demás pen:e][le()tel!Ue 

hermosa y capaz está 
el curato se 

halla y no 
será extraño que con las 

muchas aguas se venga un 
día la 

mismo 
Casas Reales que se hallan 

muy maltratadas que 
necesitan y un que se 

ascenderá a 
.cárcel sobre 

defectos "-"'ifJHill"'" 

de Cuautitlán IzcaHi 

debiendo ser este edificio 
hecho mas para 
de los delincuentes que para 
'V""U"'.<U""'" he visto que es 

de adobes en días 

Cuautítlán es como nadie 
un situado ;;,'!l 

el Ca'11ill0 Real de tien'a 
Adentro y pos 

se reciben en el por 
cordillera continuos reos, de 
los cuales es que 
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Los Presidentes Municipales de 
Cuautitlán Izcalli han sido los 
siguientes: 

• 1973·1975 Lic. Gabriel Ezeta Moll 
• 1976-1978 Lic. Cuauhtémoc 

Riojas Guajardo 
• 1979-1981 Lic. Roberto· Pineda 

Gómez 
• 1982-1984 Lic. Juan Manuel 

Tovar Estrada 
• 1984-1987 Lic. Lorenzo Vera 

Osomo 
• 1988-1990 Lic. Axel García 

Aguilera(C. Francisco Espinosa 
Hemández Presidente interino por 
Ministerio de' Ley). 

• 1991-1993 Lic. Mudo Cardos o 
Beltrán(Lic. Gaspar Caballero 
Campos Presidente Municipal por 
Ministerio de Ley). 

• 1994-1996 Lic. Fernando Alberto 
García Cuevas (Prof. Víctor 
Manuel Contreras Ruíz Presidente 
Municipal por Ministerio de Ley). 

• 1997-2000 Líe; JuUán AnguJo 
GÓngora(Lic. Gilberto Campos 
Castañeda Presidente Municipal 
por Ministerip de Ley). 

<lO 2000-2003 Jng. Fernando 
Covarrubias Zavala 

2~2 Palacio Municipal 

Durante la administración 1976-
1978 se construyó el Palacio 
Municipal ubicado en Avenida 
Primero de Mayo # 100, Colonia 
Centro Urbano; 58642500. 

Las diferentes dependencias en 
que se conforma el Palacio 
Municipal son las siguientes: 

Presidencia 
Comunicación Social 
Contraloría Interna 
Coordinación Municipal de la Mujer 
DIF 
Dirección de Administración 
Dirección de Desarrollo Económico 
Dirección de·Desarrollo Social 
Dirección de Desarrollo Urbano 
Dirección de Ecología 
Dirección de Gobierno 
Dirección de Jurídico 
Dirección de Obras Públicas 
Dirección de Protección Civil y Bomberos 
Dirección de Seguridad Pública 
Dirección de Servicios Públicos 
Dirección de Sistemas 
Dirección de Tránsito Municipal 
MAVICI 
Operagua 
Secretaria de H. Ayuntamiento 
Subdirección de Educación, Cultura y 
Deporte 
Tesorería Municipal 
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y para la 

Cl'edibilidad y confianza ante la sociedad. 
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2.3.3 Organigrama 

Fig. 22 Organigrama de la Coordinación de Comunicaci6n 
SOCial. 





Desarrollo del n,yyu,'"<-t,, 45 

1.1 



Desarrollo del proyecto 46 

la 

3.1 

3.1 



Desarrollo del proyecto 47 

Fig. 23 Diagrama de flujo del proyecto. 

Con esta infurmación ya 
sintetizada y delimitando bien lo 
que se pretende difundir, se puede 
empezar a· estructurar el contenido 
del proyecto y a esquematizar la 
forma en que se presentará. Para 
esto se hace un diagrama de flujo o 
mapa de sitio en el cual se muestre 
la manera en que el usuario puede 
acceder a la información a través de 
las diferentes ventanas con que 
cuenta la presentación dependiendo 
de la cantidad de información que 
vaya a contener. 

Posteriormente, se empezará con 
la creación de bocetos para defInir 
el diseño de la interfaz gráfica o la 
ventana dentro de la cual se 
manejará la información, 

Esto, tomando en consideración 
las especificaciones a que debe 
estar sujeto el trabajo en función de 
los requerimientos del cliente, 
como pueden ser colores 
instituciomiles, alguna imagen ya 
establecida, o distintos elementos 
que se deberán implementar de 
acuerdo a la preferencia o 
necesidades del usuario. 

En el caso de la presentación 
multimedia que se va a realizar, se 
encuentran especificaciones acerca 
del uso de los . colores 
institucionales pertenecientes a la 
administración del Municipio de 
Cuautitlán Izcalli 2003-2006, como 
son el azul, naranja, amarillo y 
blanco;· así como el manejo del 



y 
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botón para acceder al menú 
principal, todo esto enmarcado con 
una . serie de fotografías del 
municipio. 

Primero se empezará a formar el 
escudo del municipio por partes, 
surgiendo los triángulos que 10 
enmarcan por los lados y girando, 
inmediatamente aparecen en su 
lugar las letras del centro y el 
nombre del municipio entran por un 
costado, hasta .que esté completo, 
luego se presentará el logotipo de la 
administración, el cual también se 
presentará por partes, primero los 
tres círculos que emergerán del 
centro girando y creciendo, luego el 
nombre Cuautitlánaparece debajo 
de . ellos y después la palabra Izcalli 
aparecerá parte por parte de manera 
que se simule la escritura de la 
palabra; por último y hasta abajo 
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del logotipo se presentan los años 
de la administración 2003-2006 los 
cuales aparecerán número por 
número para así terminar de 
formarse. 

Después de presentar los dos 
elementos que identifican al 
municipio, se pondrá el nombre de 
la dependencia, en este caso, la 
Coordinación de Comunicación 
Social que estará en medio del 
escudo y logotipo e irá apareciendo 
en su lugar, con letras mayúsculas 
en color azul; al mismo tiempo irán 
apareciendo las imágenes deslizán
dose en la parte superior e inferior 
de la pantalla. Al terminar esto, 
surgirá centrado en la parte inferior 
de la pantalla, el botón que dará 
acceso al menú principal y a la 
presentación en sí, el cual se 
identificará por la palabra "entrar". 

COORDL"lACIÓN DE 
COMUNICACIÓN 

SOCIAL 



El menú principal desde donde el 
usuario empezará a interactuar y 
desde el cual se podrá acceder a 
cualquiera de las partes de la 
presentación, funge como un índice 
del contenido de información y 
como portada del mismo proyecto. 

Aquí se trazará en el área de 
trabajo, en la parte superior; el 
e¡:tcabezado de la presentación 
. conformado por el escudo en la 
esquina superior izquierda y el 
logotipo en la esquina superior 
derecha de la pantalla, esto 
acompañado de una pleca azul con 
imágenes como fondo la cual· da 
relación e identifica al municipio ya 
qlleesta pleca es parecida a la 
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usada como membrete en la pape
lería del municipio; en ella estará el 
nombre de la Coordinación, para 
tener referencia de qué dependencia 
se trata. 

En el centro de la pantalla,· se 
mostrará una fotografia del palacio 
municipal del H. Ayuntamiento de 
Cuautitlán Izcalli, la cual fue 
tomada con una cámara digital 
desde la explanada del mismo . 
Alrededor de la foto se encontrarán 
los botones que enlazan a· las 
distintas partes de la presentación 
con el nombre de cada ventana 
dependiendo a la información 
contenida. 



En la parte inferior de la pantalla, 
se· presentará la misma pleca azul 
de aniba~ pero a la inversa donde 
estará un botón para regresar al 
intro y un botón que enlaza al mapa 
de sitio el cual muestra la forma en 
que el usuario podrá navegar dentro 
de la presentación. 

La interfaz gráfica donde se 
encontrará presentada la 
información se presenta de la 
misma manera que el menú, con las 
plecas azules arriba y abajo, el 

. escudo y logotipo del municipio en 
los.costados superiores y el nombre 
de la Coordinación en la pleca 
superior. 

En el centro de la pantalla de 
color blanco, aparecerá como fondo 
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en marca de agua, en escala de 
grises e inclinado a la derecha, el 
glifo que identifica al municipio, 
sobre el que se mostrará la 
información contenida en cada 
pantalla. 

Del lado izquierdo de la pantalla, 
estarán los botones que conectarán 
cada ventana. con las demás, 
llevando un orden de seguimiento 
pero con la posibilidad de acceder a 
cada una por separado con ·la 
finalidad de que el usuario no tenga 
que ver todas las ventanas si no 10 
desea y se pueda dirigir a la de su 
interés; en todas las ventanas 
aparecerán los botones de las demás 
cambiando de color el botón de la 
ventana que está abierta. 
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se encuentre. 

una con un tema acerca de la 



usuario. 

realizó 

manera 
forma en 

verá 
Coordinación 
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