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Prefacio

El proceso educativo de un individuo termina cuando éste se niega a
reconocerlo, cuando cree ser omnisciente o piensa ser incapaz de aprender
mas. Lo cierto es que el aprendizaje llega a su fin con la ultima exhalacion
del individuo. Con esto quiero decir que la practica profesional en la sala
Infraestructura de Nuestra Nacién {fue un proceso de aprendizaje vy
reafirmacién de un compromiso con mi profesién.

El presente es e! informe de las actividades realizadas en la institucién, pero
si el lector va mas alla, podra percibir ese proceso de aprendizaje aplicado e
implicado en el desarroilo de un multimedia interactivo.

Este trabajo puede parecer a algunos una version muy romantica del disefo,
pero muchos han perdido ese romanticismo (hay quienes nunca lo han tenido)
y se abandonan al mecanisismo que trata de imponer la tecnologia.



Introduccion

En los ultimos afios se ha venido generalizando en nuestro pais el uso de
multimedia como medic informativo, educativo, difusor de conocimientos
especificos, de entrenamiento, capacitacion y de entretenimiento. En la sala
Infraestructura de Nuestra Nacién de UNIVERSUM, su empleo obedece a las
ventajas que plantea la flexibilidad de sus medios para ampliar Ia
perceptualidad del usuario, de tal manera que se hace necesaria la
participacion de diversas disciplinas para el desarrollo de un proyecto.

En este caso la multidisciplina estuvo conformada por disefiadores vy
programadores, abarcando las tareas del primero desde las etapas de
documentacion, hasta la materializacion del proyecto. Aqui cabe mencionar
que por actualizacion de la infraestructura tecnolégica empleada en la sala,
no ha concluido la realizacion del programa, no obstante, en este trabajo
quedan asentadas las especificaciones para su conclusidén.

A lo largo del escrito se hace referencia a multimedia desde diversos
enfoques, en algunos apartados se mencionan someramente sus UsSOs en
museos y en otros se profundiza en sus atributos comunicativos. También se
tratan aspectos técnicos, sociales, sus cualidades interactivas y por
supuesto, la funcién del disefador grafico en la planeacién de estrategias,
generacién de conceptos y diseffio de graficos funcionales. Se hace hincapié
en la creatividad de los conceptos porque se considera que la forma surge de
la intenciéon del mensaje con base en la planeacion estratégica. Por tal
motivo la bibliografia basica no se centra en los elementos formales del
disefio, ésta se diversifica segln los aspectos que atanen a un medio de
comunicacion.

Esta no pretende ser la metodologia unica para el desarrollo de muhtimedia,
antes bien, es el reporte de ias experiencias adquiridas en la sala.



Primer Periodo



En el primer bimestre de actividades se comenzd la recopilacién y andlisis de
la bibliografia basica para el sustento tedrico-metodolédgico del proyecto. En
esa busqueda de informacidn se encontraron nuevos titulos que brindaron una
aportacion significativa al trabajo, por tanto no se concluyd el analisis de
textos. Simultdneamente se llevo a cabo la investigacion de los antecedentes
del museo y la sala , con lo cual fue posible conocer su conceptualizacién,
aspecto fundamental para el planteamiento de los objetivos del multimedia.
De la anterior documentacién se obtuvo la siguiente informacién como

antecedentes generales.

Grandes Almacenes
lLL.os Muscos

Un museo es el sitio de albergue vy estudio de objetos con valor estético o
histdrico pertenecientes a las diversas ciencias y artes. En nuestros dias se
consideran necesarios para cualquier sociedad civilizada, no obstante, no
siempre han existido. Las actividades que los caracterizan en lo concerniente a
los objetos, como son el reagrupamiento en wun lugar especializado,
catalogacion y clasificacion, eran dominio de las colecciones privadas en la
antigiiedad. Entre los romanos, la posesion de obras de arte se consideraba
como riqueza, fue entonces que se construyeron algunas pinacotecas, de las
que algunas eran publicas. Los sefiores feudales atesoraban en sus castillos
las primeras colecciones comparables a las de los museos actuales. En el
renacimiento aumentd considerablemente la importancia de las colecciones
pictdricas, pero fue a partir de la Revolucidéon Francesa que los museos se

multiplicaron en Europa, América y Japdn.

Testimonio del éxito econdmico, ios museos han evolucionado de forma
diferente, siguiendo los principios que guiaron su creacién. En ocasiones,
surgieron por iniciativa de un pequeno grupo de aficionados o por una accién
concretada de origen politico. Asi, en el presente sigio, con el surgimiento de
ta Bauhaus en 1919, las exposiciones en i{as galerias tomaron un nuevo

Gran Larousse Universal pp.8840-8844



sentido; el objetivo de! estudiante de dicha Academia era crear objetos
adecuados a su funcion y que al mismo tiempo expresaran sus ideas. Esta
corriente se apartaba de los sistemas convencionales de exhibicion de
objetos, al mismo tiempo que presentaba algunos paralelismos cen lo
convencional, en funcidn de que aun cuando eran objetos con un uso
practico, el publico no podia manipularlos en la exhibicion. Algunos afos
después surgid una nueva corriente, el art op, que desembocod en el arte
cinético, cuyas obras estaban compuestas por partes moviles accionadas por
medio de corrientes de aire o de un mecanismo. El objeto en movimiento
proyectaba su sombra en una pantalla. En algunos otros casos, el espectador
era participe del funcionamiento del mecanismo, entablando con elio una

relacidén interactiva entre la obra y el receptor.

Con el transcurso del tiempo y conforme a la evolucion de tas sociedades. los
museos se han multiplicado en gran manera. Con el afan de responder a las
caracteristicas de la sociedad, la ciencia y la tecnologia, su finalidad se ha
diversificado; los hay de caracter artistico, cientifico, tecnoldégico, mas
orientados hacia la investigacion o la recreacidn, hacia la belleza del decorado
o al estudio de obras especificas.

Una exigencia de la actualidad en los museos creados para los nifos y
jovenes es la interactividad. Elemento con el cual los visitantes o receptores
de la informacion, por su propio interés, abandonan una actitud pasiva para
retomar un papel activo, de modo que el aprendizaje o transmision del
conocimiento se lleva a cabo mediante el descubrimiento y las experiencias
‘directas con los equipamientos, en los que se materializan los conceptos
intangibles. Esto constituye la aplicacion de la teoria constructivista del
aprendizaje en los museos interactivos. Estos museos se han proliferado por
todo e! mundo en las aitimas décadas. Hacia finales de 1992 sdlo existian
dos centros interactivos de divulgacion de la ciencia en Meéxico: el Museo
Tecnotdgico de la Comision Federal de Electricidad en la Ciudad de México, y

Lambert, Rosemary Sig/lo XX pp.43-45 73-74



el Centro Alfa en Monterrey. En diciembre de ese afno abrid sus puertas
UNIVERSUM, el Museo de las Ciencias de la UNAM

UNIVERSUM en el Tiempo

Sus antecedentes se remontan a 1979, cuando e! Dr. José Sarukhan plantedé
la necesidad de edificar un recinto que albergara a la usanza tradicional las
colecciones de historia natural del Instituto de Biologia de la Maxima Casa de
Estudios. AnRos mas tarde la idea original se volcd hacia la creacién de un
centro de ciencias. Sin embargo, no se podia enfrentar un proyecto de tal

magnitud debido a la situacién econdmica del pais.

Con base en el ciclo de conferencias Domingos en las Ciencias {efectuado en
el Museo de Electricidad, 1989), se establecié que lo que realmente se
buscaba, mas que la simple observacién de vitrinas con objetos de
colecciones cientificas por parte del visitante, era su participacién en la

generacidn del conocimiento.

Fue en ese arno, cuando el Dr. Sarukhan tomd posesion de la rectoria, que el
proyecto retomd su curso, ya que €l mismo formaba parte del equipo
encargado de su conceptualizacién. En el principio se contemplaban las
opciones de crear pequefios y diversos centros en puntos estratégicos de la
ciudad, o bien, crear un solo y gran centro de ciencia. Se decidid que fuera
un centro de ciencia moderno e interactivo, pues habia ia convicciéon de que
solo a través de la experimentacién podria incrementarse el interés por la
ciencia. El proyecto no soélo abarcaria las ciencias exactas y naturales, sino
también se ocuparia de algunos aspectos de las sociales. En é! estaria
presente también el arte, pero no comao un simple agregado decorativo, sino
como una parte integral que aprovecha sus recursos de forma y contenido, es

decir, que conjuga la estética y los conceptlos cientificos.

Texto scleccionado de UNMIVERSUN, Historia de un proyecto



Ese gran centro cubriria ias tres actividades esenciales de la Universidad: la
docencia, la investigacion y la difusidn; siendo el principal promotor de
proyectos relacionados con {a difusion cientifica, funcionando como un
espacio para la divulgacion misma. Como una ventana al exterior de las
actividades de investigacion que se realizaran en él. Asi pues, mas que de un
centro se trataba de un Mmuseo, aunque no en su sentido habitual, teniendo
acceso a tres tipos de publico: escolar, profesionista y familiar.

Por esas fechas surgen inquietudes semejantes en algunas ciudades del
interior de ta Republica, entre ellas Culiacan, Jalapa, Saltillo y en la Ciudad de
Meéxico, el Museo de! Papalote.

E! Dr. Jorge Flores asumid la direccién del proyecto y con ello dio inicio la
materializacion del Museo de las Ciencias. En principio, se selecciond un
grupo de investigadores universitarios de los distintos campos de especialidad
cientifica que habian realizado iabores de divulgacién; se organizaron visitas a
centros de ciencia norteamericanos que tlevaron al equipo de dirigentes a la
conclusién de no imitar a los existentes, a crear un Museo propio que
respondiera a las necesidades y posibilidades de la Universidad, tanto en
contenidos como en su presentacion; asi también a la idiosincrasia de nuestro
pais. Los propios universitarios serian los encargados de definir los
contenidos del museo e incluso de fabricar la mayor parte de los equipos,

Con el propdsito de construir los equipamientos se organizaron por un lado las
salas, donde se alojarian los cientificos y sus colaboradores; vy por otro los
gabinetes, formados por profesionistas en diversas areas: museografia,
computo, ingenieria, disefo industrial, audiovisuales y medios escritos. Las
salas debian interactuar con todos los gabinetes y éstos, por su parte, debian
proveerlas de los servicios de comunicacién que respondieran eficazmente a

la divulgacién cientifica.

Si bien, la definicién de los contenidos no tuvo, en principio, mavyor problema,
si fue dificil conseguir su materializacion debido a la carente conjugacion



Prevalecia entonces la idea de que los cientificos no

entre salas y gabinetes.
los realizadores no entendian los

sabian divulgar sus conocimientos y que
anterior encuentra su explicaciéon en quoe cada

contenidos cientificos. Lo
tiene caracteristicas

las ciencias y cada medio de comunicacion

rama de
asi las ciencias se atribuyen distintos niveles de abstraccion y

propias, los
medios de comunicacion por su parte, poseen lenguajes propios, a la vez que

cada uno requiere informacién, tiempo y recursos especificos. Lograr que se
un lenguaje comun fue el verdadero reto a vencer, parte del

estableciera
ahora formaba los gabinetes tenia vya la

equipo interdisciplinario que
experiencia de haber laborado en el Centro Universitario de Comunicacion
de ta Ciencia; tomando esto en cuenta, se formd el gabinete de Enserfianza

no-formal, su participacion en ¢! proyecto resolvid el problema de convertir

los conceptos cientificos en objetos interactivos.

Gran cantidad de estos equipamientos son prototipos inventados en la

UNAM. De este dltimo punto
UNIVERSUM como un rompecabezas.
una serie de exposiciones parciales con el
manipulacion de los equipamientos. También sirvié para evaluar algunos
aspectos del trabajo hasta entonces reatizado, tales como la viabilidad de la
equipos desde los puntos de vista
Posterior a los reajustes implicitos

surgid la idea que permitié construir
La metodologia consistido en generar
fin de probar la resistencia a la

técnica y la conceptualizacién de los
didactico, cientifico, estético y funcionail.
en la evaluacidon, dio inicio la etapa del montaje final.

El 12 de diciembre de 1992 se vio el resultado del trabajo multidisciplinario
de muchos afos cuando abrié sus puertas UNIVERSUM, el Museo de las
Ciencias de la UNAM, albergado en el edificio que fuera la sede del
CONACYT, ubicado en la Zona Culturai de la Ciudad Universitaria. Cabe
enfatizar que la inauguracién no dio fin al proyecto, esto en funcién de que un
museo de esta naturaleza nunca termina, antes bien, se renueva y enriquece
la ciencia y la tecnologia lo

constantemente conforme los avances de
la Universidad cuenta

requieran. Esta renovacidén es posible gracias a que

con la infraestructura cientifica mas importante del pais, 1o que permite una

retroalimentacién y la realizacidn de trabajos de investigacion.



Desde su inauguraciéon UNIVERSUM ha cumplido con su objetivo de acercar a
los nifos vy jévenes al mundo de la ciencia, brindandoles la oportunidad de
encontrar un lugar, un espacio interesante dentro del quehacer cientifico. EIl
propdsito es que via la divulgacion de la ciencia, de manera apropiada y
lidica, se contrarresten un poco las fallas de formacion e informacion que se

presentan en el sistema educativo.

UNIVERSUM esta conformado por doce salas de exhibicidon permanente:
Estructura de la Materia, Matematicas, Quimica, La Energia, Biodiversidad,
Cosechando el Sol, Ecologia, El Universo, Biologia Humana y Salud, Una
Balsa en el Tiempo, ConCiencia de Nuestra Ciudad e Infraestructura de
Nuestra Nacion. Algunas de éstas, tienen nociones de las diversas disciplinas
cientificas, otras estan dedicadas a un sector especifico de ellas.
Independiente a estas salas, el museo dispone de otra que alberga

exposiciones temporales.

Como parte complementaria para ia divulgacion cientifica, el museo cuenta
con una basta infraestructura para divulgacion cientifica conformada por la
biblioteca Manuel Sandoval! Vallarta, considerada como la mas importante
entre la comunidad cientifica del pais. Su acervo lo conforman en gran
medida las donaciones del CONACYT vy del Centro Universitario de
Comunicacién de la Ciencia. También dispone de un teatro, dos foros, una
sala de video, una de conferencias y seminarios. Los talleres impartidos por
el museo se ubican en diferentes niveles de educacion. También se imparten
cursos y posgrados. Con todo esto, UNIVERSUM se ubica dentro de la

vanguardia en lo referente a instituciones del mismo género.

L.a Sala

Version Institucional

“lLa infraestructura comprende los bienes y servicios que permiten al pais
funcionar y desarrollarse. Involucra actividades de todos los sectores directa



la sala, se ha considerado la
realizada por el Instituto

Para abordarias en

o indirectamente”.’
Clasificacién Mexicana de Actividades y Productos,
Nacional de Estadistica Geografia e Informatica (INEGI), la cual establece que

la primera clasificacion se hace por grupos de actividades para obtener

sectores y queda de la siguiente manera:

Actividades Primarias 1. Agricultura, Ganaderfia, Caza, Sivicultura y

Pesca

Mineria y extraccién del Petrédieo

Actividades Secundarias 2

3. Industrias Manufactureras y Maquiladoras
4

5

Electricidad y Agua
. Construccion

Actividades Terciarias 6. Comercio
7. Transportes y Comunicaciones

8. Servicios financieros, de administraciéon y
alquiler de muebtes e inmuebles

9. Servicios comunales y sociales; hoteles y
restaurantes; profesionales y técnicos.

A su vez, cada uno de los nueve sectores de bienes y scrvicios anteriores se
divide en subsectores, lo cual no es pertinente mencionar. Cada uno de ellos

cumple con una funcién estricta y bien delimitada dentro de las actividades
dirigido a promover el bienestar de la poblacidn.

econdémicas de la nacion,
una inmensa mayoria de los

Pese a la gran importancia de estos sectores,
ignoran tal trascendencia, no obstante, la

habitantes de las grandes urbes
cuando sufre su escasez o

concientizan al presentarse una deficiencia,

carencia.

Si la deficiencia o falta de un bien o servicio que afecta la vida de un

individuo provoca en este ultimo una valorizacién de los primeros, entonces

Peralta, Ricardo Guidn para /a inauguracicn p.1



es posible suscitar la misma valoracion al mostrar el gran esfuerzo humano vy

la inmensa cantidad de recursos materiales dedicados a la creacion vy

funcionamiento de la infraestructura.

Tal es el objetivo principal de la sala Infraestructura de Nuestra Nacidn, que
“en relacién con las otras salas, muestra como se materializan los resultados
del conocimiento cientifico y el desarrollo tecnoldégico en la actividad
Para lograr que el visitante comprenda el papel

cotidiana de todo el pais”.
se hace necesario que conozca los

esencial de la infraestructura actual,
logros, fracasos y deficiencias que han tenido lugar a través de décadas para
valorar asi también la trascendencia de nuestro presente.

visitante revalore su actividad, ésta se vincula con el

Con el fin de que el
la perspectiva nacional de desarrolio. Asf,

quehacer cotidiano dentro de
puede ubicar su trabajo en la historia, el espacio y en relacién con las demas

actividades.

Respecto a los visitantes que aun no estan directamente involucrados en la
produccidn o actividades econdmicas del pais, éstos son los nifos vy
adolescentes, la sala pretende la posibilidad de ser abordada desde otro punto
de vista, desde el cual, el pequefo visitante puede valorar su pals y sentirse
involucrado en el reto que representa cl futuro, como parte de la solucidn a

las deficiencias y demandas actuales.

visitante de esta sala a los contenidos, se cuenta con un

Para introducir al
gque cumple la funcién de definir

winel como primer equipamiento,
visualmente la infraestructura y mostrar a grandes rasgos {o que se verd en el

resto de la visita.

Peralta, Ricardo idem.



El arte en la sala se hace presente con los murales Vigje por e/ microcosmos
y en marcha por /a infinidad de/ espacio e Infraestructura de nuestra nacion,
de los artistas Patricia Quijano y Rafael Ortizgris respectivamente. A través
de la forma, se expresa la evolucidn del hombre y su conocimiento, que lo
conduce hacia el infinito con plena conciencia de que sus acciones presentes
Quedan también representados la relacién
los recursos humanos del pais vy, el
impuisa el

constituyen el futuro de la nacion.
existente entre materias primas vy
estrecho vinculo del hombre con el hombre como socciedad que

desarrollo de la nacion. La serie de relieves La infraestructura en el paisaje de

México del artista Juan Sandoval pretende mostrar cémo las grandes obras

de ingenieria transforman el paisaje natural.’

Multimedios digitales dedicados a algunos de los sectores’ que comprenden

la infraestructura nacional, constituyen el tercer equipamiento y fundamental
de la sala. Su empleo obedece a la capacidad de almacenar grandes
cantidades de informacién y a los beneficios que aporta para una facil

sus contenidos, en virtud de que integra video, awudio,

transmision de
Es precisamente esa

imagenes fijas, graficos y texto en un mismo programa.
integracion de medios multiples, lo que permite que el usuario obtenga una

mejor asimilacién del tema.

tos multimedia presentan cierto grado

Acorde a las perspectivas del museo,
impuesto a recorrer

de interactividad. Gracias a ello, el usuario no esta
completamente todas las rutas del programa, sino que tiene la oportunidad de

ignorar la informacién que no sea de su interés, y consultar o profundizar en
los temas que satisfagan su curiosidad o necesidad. Es importante aclarar
que los multimedia de Jla sala no pretenden ser una herramienta de
ensefianza, antes bien, son muestra de la evolucidn tecnolégica aplicada a la

divulgacién cientifica, por tanto, mas que de tiempo real, los programas se

consideran de consulta.

° cédulas museogréficas.
La sala fue inaugurada en diciembre de 1994, por lo que aGn no ha concluido la

primera etapa de su desarrollo.



Su realizaciédn se lleva a cabo en las instalaciones de la misma sala. La

informacién contenida en ellos, es recopilada por los colaboradores de la

coordinadora de sala y proporcionada por las instituciones y/o dependencias
la infraestructura. La

de maxima autoridad en cada sector que comprende
los mismos

edicién y programacioén, la desarrolian
becarios), que conforman un equipo
participan comunicdlogos, disefiadores vy

organizacién, captura,
colaboradores {tesistas v

multidisciplinario en el que
comunicadores graficos e ingenieros en computacién, bajo la supervisién del

gabinete de Planeacion y con apoyo de Medios Audiovisuales.

Artilugios

La Tecnologia
A principios de esta década aun no se unificaban los criterios para definir
multimedia, bastaron pocos afos para que esta herramienta cobrara

popularidad por los beneficios que presentaba su empleo en la capacitacién

de personal, /o enserianza, la informacion y el entretenimiento. El auge se

debibé a la acelerada evolucidén de la tecnologia para la computacidn grafica.
Los procesadores de las maquinas cada vez son mas rapidos, la capacidad de
memoria es mayor y los dispositivos de entrada y salida son mas sofisticados
Eil software también estd en constante evolucion, tiende
hay para diversas
fotografia,

vy de mejor calidad.
la calidad y a facilitar su manejo. Los
diseria general, ilustracién, retoque de
Cada paquete brinda ventajas propias para !la solucion

a mejorar
aplicaciones como
animacion y autorales.
de problemas graficos.

Sin embargo, no es necesario estar en la punta de la tecnolocgia para crear
multimedia. Es claro que la infraestructura tecnolégica para el desarrollo y
presentacién es un factor determinante del programa, ya sea que lo limite o le
Los multimedia presentados en la sala

brinde las condiciones optimas.
realizados con los requerimientos

Infraestructura de Nuestra Nacién son
técnicos minimos de multimedia, no obstante, la calidad final supera las
dificultades que se presentan. La labor del equipo mulitidisciplinario dia a dia



se enfrenta al reto de aprovechar al maximo los recursos disponibles vy librar en
lo posible las dificultades, en ocasiones frustrantes, que se presentan.

Los multimedia corren en PC’'s 486S8X a 25 MHz, con 4 MB en RAM, disco
duro de 200 MB y monitor VGA de 256 colores. lLa captura y edicién de
audio y video se realizan en el paquete DVision, que requiere la tarjeta
ActionMedia |l Delivery Board de tecnologia DVI, Digital Video Interactive,
cuyas principales caracteristicas técnicas son su compatibilidad con
arquitectura ISA uUnicamente vy el despliegue de video RTY, es decir 30 fps.
La tecnologia DVI permite comprimir el audio y video hasta 160/1. En el
caso particular se comprimen 60/1 en una PC 486DX a 25 MHz con 4 MB en
RAM vy dos discos duros de 200 MB cada uno.

Por las caracteristicas de! CPU, la tarjeta de video vy del disco duro de la
maquina en que corre, la resolucion del video es estandar de 256x240
pixeles, el despliegue es de 30 fps a 14 bits y 16.8 millones de colores. E!
audio se captura directamente del DAT, Digital Audio Tape, y se comprime a
60/1 con un despliegue de 30 fps a 14 bits. Las bocinas son de 150 W con
amplificador de 150 W.

El programa de autoria manejado en la sala, Authology MultiMedia, también
corre en ambiente DV!. Funciona como programa de autoria y programacion,
entendiendo como autoria la etapa de post-produccién, es decir la edicidon de
audio, video, graficos y texto; y como programacién, la realizacién digital del
diagrama de flujo del programa. Este paquete tiene caracteristicas propias
que han podido ser dominadas para disminuir un poco las limitantes graficas
que impone. Desde el punto de vista del disefador grafico, el correr
Authology con un disco duro de 200 MB, tiene la limitante de solo aceptar
archivos en formato TGA 16 para ser transformados a formato 9 e integrarios
al programa multimedia, con resolucién maxima de 512x480. Lo que
representa una disminucion de la calidad en la imagen. Authology dispone de

Debido a que el equipo de colaboradores esta formado por tesistas, no tiene los
conocimientos sélidos para desarrollar el trabajo.
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una pequena variedad de transiciones de pantallas: fast, none, wipe, slide,
iris, blend, rblock y mosaic; pueden también ser aplicadas a imagen fija y al
texto creado en este paquete, a este respecto se hace notar que solo cuenta
con tres fuentes y presenta problemas al ejecutar texto de bajo puntaje.

El software para disefio, ilustracion y fotografias que se maneja en la sala
esta conformado béasicamente por CorelDraw, que permite dibujar objetos,
manipularlos de las mas diversas formas, permite crear mosaicos y efectos;

dispone de un gran nimero de fuentes, crea texto artistico entre otras
muchas ventajas. Publisher’s Paintbrush y Core! PhotoPaint, son pagquetes de
ilustracién que cuentan con las herramientas comunes de dibujo y estan
limitados en la aplicacion de efectos. Aldus PhotoStyler, para retoque
fotografico es muy apropiado, ya que sus herramientas ofrecen multiples
posibilidades de acabados, efectos para controlar las cualidades del color y

filtros. ImagePrep, aunque cuenta con algunas herramientas de dibujo y
algunos efectos, soélo es utilizado para transformar los formatos de las
imagenes. Las animaciones se trabajan en AnimatorPro, que dispone de

herramientas de dibujo para crear animaciones bidimensionales, permite
aplicar efectos especiales y de control de iluminacién. El 3Dstudio permite
también la aplicacion de efectos y aplicacion de texturas, pero su maxima
cualidad es la tridimensionalidad de las animaciones.

Los contenidos del programa son almacenados en un CD-ROM de 680 MB.
Estos son quemados en ta Direccion General de Servicios de Cémputo
Académico (DGSCA) de la UNAM. Y aun cuando la informacidén estd grabada
en el CD-ROM, es cargada al momento de la presentacién desde diversas
unidades de almacenaje; el video se carga del disco duro, el audio del CD-
ROM vy las imagenes de la red tlocal. En razédn de la utilizacién de la
tecnologia DVI para su realizacién, se hace indispensable l|a tarjeta
ActionMedia 1l Delibery Board para correr el multimedia terminado.



Segundo Periodo



Los Medios de Multimedia

Anteriormente se abordé el tema del uso de multimedia como medio difusor
de la ciencia desde el punto de vista correspondiente a la razén de ser del
museo, asi se menciond su cualidad de innovaciéon en lo referente a la
exposicion de un tema en un Museo y se subrayd su cardcter de interactivo.
En esta ocasién y en adelante, nos referiremos a multimedia como medio de
comunicacién y se le enfocard desde l|la perspectiva del disefiador gréafico
como elaborador de mensajes en los distintos medios que lo integran, de tal
manera que se hace evidente la evaluacion de los atributos comunicativos de
cada uno de elios.

En la actualidad nuestra sociedad estad mas que habituada a recibir mensajes
a través de distintos medios. El! lenguaje visual ha cobrado a lo largo de
décadas un lugar preponderante dentro de la comunicacidn de masas, siendo
la television et medio mas comun y efectivo para la transmisién de ideas. Su
eficacia radica en que a diferencia de los medios escritos o auditivos, los
mensajes televisivos son audiovisuales, involucran dos sentidos perceptuales
del receptor.

Algo similar sucede con multimedia. El lenguaje visual en el video, la
fotografia, la ilustraciéon y los graficos, puede llegar a cobrar mayor
importancia que el audio, sea este musicalizacién o narracién, debido a que
las imagenes tienen mavyor fuerza comunicativa y pueden ser apoyadas por el
audio. Sin embargo, esto no es absoluto ya que en ocasiones la imagen
funge como compliemento de éste.

Si bien ya se ha mencionado la relevancia del lenguaje visual, es preciso
aclarar que las imagenes fijas y en movimiento se ubican en distintos niveles
de comunicacion conforme al medio que las contiene. Y auln las imégenes de
un mismo medio sirven a diversos fines.



Por naturaleza el hombre percibe las imédgenes en movimiento. El video es un
medio electrénico que valiéndose de la rapida sucesién de imagenes y de la
persistencia retinal logra tal efecto. Es precisamente esa virtud la que le
concede un valor especial dentro de un programa multimedia.

La primera wventaja que se plantea deriva del movimiento tanto de los
personajes u objetos protagonistas de la imagen, como de los movimientos
propios de la cédmara y el lente, pues brindan la facultad de describir
visualmente un ambiente, suceso o accién en un breve periodo de tiempo,
demandando del receptor un minimo esfuerzo para comprender lo significado.
En este sentido, sobrepasa las limitaciones del lenguaje verbal. Incluso, es
mas significativo que la fotografia; por cuanto da seguimiento al
acontecimiento da mavyor nidmero de informacion al respecto, lo cual elimina
la pluralidad de interpretaciones. No obstante el texto y el audio pueden ser
Gtiles al indicar la manera en que se debe leer la imagen para asegurar su

unidireccionalidad.

Las imagenes de video son reflejo de la realidad proxima del receptor, quien
es el usuario del multimedia, pero también lo acercan a situaciones a las que
no podria tener acceso directo. Hace posible |la difusion de acontecimientos,
costumbres, actitudes y fendmenos sociales y naturales tanto de un ambito
local, como de uno distante. Por supuesto, é€ésta es una cualidad compartida
con la fotografia, pero la maxima efectividad del videc estriba en la sensacion
de percibir la realidad absoluta de un suceso, aun cuando paraddjicamente la
fragmente. En el caso de algunas situaciones concretas, esta funcidn
documental no se produce de una manera totalmente objetiva. Esto se
entiende si se considera gue “todo mensaje en un medio de comunicacion
lleva una intencionalidad y cada elemento del mensaje esta al servicio de
ésta”.” Queda claro entonces que el control Jde los contenidos es
responsabilidad del emisor, quien selecciona fragmentos del suceso real para
suponer una totalidad del hecho, o bien para asignarle un nuevo significado.

* Prieto Castillo, Daniel. Diserno y comunicacion p.9



En el caso de la fotografia, aun cuando presenta virtualmente la realidad, el
receptor la evalia como testigo fiel de ésta. La fotografia como técnica es
una reproduccién muy aproximada a la realidad, pero aun bajo este concepto
puede ser manipulada con el empleo de diversas herramientas para enfatizar
su intencidn. Retomando sus virtudes comunicativas es vital mencionar que
la actitud del usuario ante una imagen fija, sea ésta una fotografia o una
ilustracién, no es la misma actitud pasiva que pudiera tener frente atl video.
Esta requiere de una mayor participacién del receptor para leer el mensaje,
una labor de andlisis mas profunda.

Ello no implica que deba conocer los cdédigos empleados en la imagen o
comprender en su totalidad los elementos que determinan una buena sintaxis;
antes bien, se refiere al tiempo que le toma el reconocimiento de la idea
impuesta por el emisor. Lo anterior no afirma que los cdédigos visuales
empleados son completamente ajenos al usuario del programa, de ser asi, la
comunicacion entre emisor y receptor seria practicamente nula. Por supuesto
que los conoce, constantemente estan presentes en su entorno, Mas Nno tiene
un lenguaje visual desarrollado, sin embargo le permite descifrar un mensaje.’

En la ilustracion el emisor emplea diversas técnicas graficas para enfatizar
aquellos elementos que le permiten transmitir el mensaje sin ambigliedad. La
técnica le brinda la oportunidad de crear imagenes que dificilmente se
lograrian con la fotografia, siendo el caso mas notable la ilustracién de un
tema fantastico o ficticio. Permite crear ambientes, personajes y situaciones
que respondan a la intencionalidad del emisor.

E! tiempo de presentacion de las imagenes fijas depende del tiempo necesario
para la explicacidon de su contenido, o bien del necesario para su andlisis
grafico.

Segun los postulados gestalistas, ante el estimulo visual primeramente se busca el
significado integral de éste. En esta accion se discriminan los detalles de la imagen y
se unifican los elementos de mayor significancia, los referentes. Acto seguido, se
analizan los elementos graficos que resaltan la intencion de la imagen.



Mas aun cuando el lenguaje visual a través de las imagenes es muy eficaz
dentro de la comunicacién en multimedia, debido a la rapidez de transmision
de mensajes, cabe aclarar que no es un dogma decir que el video y la imagen
fija son medios dominantes en multimedia. La jerarquia que pudiera tener un
medio sobre otro es dictada por factores como el referente o tema, el
receptor, la disponibilidad de tecnologia vy por supuesto, por sus
caracteristicas comunicativas propias. Es de suponer entonces que el audio
en algunos programas o segmentos de ellos, puede llegar a ser el medio que
presida el mensaje. En efecto, aun cuando la imagen lo sobrepasa en lo
referente a la descripcidon, el audio puede suscitar emociones y sentimientos,
si el tema lo permite, que quiza tas imagenes no lograrian por si solas. Pensar
que los medios Nno son autdénomos facilitara la comprensién de multimedia.

El audio cumple tres funciones en multimedia. La locucidn puede ser voz en
off, o que el narrador sea personaje real o animado, hable en pantalla.
Ambas modalidades tienen como fin exponer el tema de una manera
apropiada. El uso de las figuras retdéricas y la sintaxis no son exclusivas del
lenguaje visual, por tanto el lenguaje verbal puede valerse de ellas con fines

homdlogos a los del primero.

Si se considera a la poblacién como una masa homogénea, se puede afirmar
que una gran mayoria no ha tenido contacto alguno con una computadora, en
este caso, la locucidn resulta un medio de comunicacion céalido, en alguna
medida la percepcién de una voz humana atenua la frialdad que impone el
estar frente a una magquina lista para ser consultada. De alli que el énfasis y
la buena diccién de la locucién sean factores decisivos para condicionar la
disponibilidad del usuario a permanecer frente a la maquina. Y no sdélo eso,
sino que incrementa o gesta el interés en el tema vy por supuesto sirve de guia
en la navegacidn a través del programa.

Por cuanto mas énfasis se haga en la iocucion, mas comprensible sera el
referente, es importante cuidar que el nivel del lenguaje corresponda a la
formacién social del publico receptor, de no ser asi, se detendria el proceso



comunicativo, o en el umbral del caso, se anularia. Al tomar en cuenta a la
semantica se evita la ambigtuedad.

Ahora bien, la musicalizacién juega un papel emotivo en multimedia, se puede
valorar como un medio suscitador de emociones. Su empieo subraya
ambientes, situaciones y acciones presentadas en la imagen. Puede también
dictar estados animicos con intencién de predisponer al usuario a recibir
cierta informacién, esto es, una sugerencia de la forma de interpretar el
mensaje. La seleccion de los segmentos musicales que se incluiran en un
programa multimedia derivan directamente de las pretensiones comunicativas
y de la reaccién que se espera del receptor. Para evitar confusiones vy
distracciones en el mensaje, lo ideal es e! uso de musica original, sin embargo
no representa una solucién viable en la mavoria de los casos. Se recurre
entonces a la bisqueda de segmentos adaptables al elemento visual o textual
y que lo complemente, recreando lo mejor posible las situaciones emotivas
deseadas.

No hay que olvidar la incidencia que tienen los efectos sonoros en una
produccién audiovisual, estos refuerzan la conceptualizacién de ambientes vy
en multimedia son Utiles para retomar la atencién e interés del usuario.
Desempenan una funcidn connativa dentro de la comunicacion.

Dificilmente se podrian separar estos medios para ser analizados. A estas
alturas del breve estudio, ha emergido la tendencia a la redundancia del
mensaje en el sentido de la diversidad de medios que se emplean para su
difusién. Uno de los objetivos principales de esta redundancia es ahorrar al
usuario tiempo vy dificultad en la comprension del tema mediante un
incremento de la perceptualidad.

El texto es otro medio en el que redunda el mensaje del audio y la imagen.
Este comprende dos categorias: el texto descriptivo y el artistico. La funcién
del primero es obvia, sefala de qué se trata la imagen, sin embargo cuando
mas referencial sea ésta, se demanda menor cantidad de texto. No es



necesario profundizar en esta aseveracién, eso seria volver a enunciar la
redundancia de medios. No obstante es preciso sefialar la correlacion que
debe existir entre el lenguaje verbal y el textual, debe evitarse e! desface
entre ambos.

El texto no tiene por que ser extenso. Si se piensa que la gente en ocasiones
no esta en la disposicién de leer, entonces se optarad por el uso de largos
textos solo en los casos que asi lo requieran por la complejidad de sus
contenidos. En el mejor de los casos, se puede recurrir a las bases de datos
para desplegar mavyor informacién estadistica, cronolégica, inventarial, o
aquella que no interesa al comun de los usuarios. Con ello se evita el
aburrimiento y el cansancio visual. El acceso a las bases de datos esta
determinado dnicamente por el interés del usuario.

Las virtudes comunicativas del texto artistico estan fundadas en la infinidad
de posibilidades de disefio para su creacidén. Figuras retéricas como el
blanco, la elipsis, hipérbole y sinécdoque, despiertan la participacion detl
usuario para su interpretacion. Generalmente este texto resaita en los titulos
o subtitulos de las pantallas, funge como un elemento de la navegacién y
cumple con las funciones connativa o de ilamada y fatica.

LLa presentacién del texto en pantaila puede variar en virtud de la jerarquia
que se le de a este medio en el determinado momento. La disposicién de la
composicién, la fuente, el color v e! disefio general de la pantalla determinan
visualmente su importancia frente a la imagen.

Con anterioridad se han mencionado las ventajas de la ilustracion para la
explicacion de algunos fendmenos; quiza en algunos otros casos el empleo de
esquemas puede ser {o mas apropiado. En efecto, constantemente se recurre
a los esquemas para mostrar paso a paso un proceso, fendmeno o bien para
dar instrucciones al usuario. Su disefio es wvariable acorde al perfil del
usuario, asi se evidencia que la representacidn puede ser desde sencillos



esquemas hasta graficos mas detallados, pero siempre tomando en cuenta la
eficacia que pudiera tener uno y otro de transmitir claramente su contenido.

Con objetivo de multiplicar la inteligibilidad de los esquemas se recurre a su

presentacién en animaciones bi o tridimensionales. De cuaiquier modo, el

La inclusion de animaciones en un programa multimedia

texto es un auxiliar.
Sus

representa una ailternativa viable para transmitir un concepto o una idea.
atributos comunicativos se sustentan en la diversidad de técnicas y medios

que conjuga en si. Estos son los propios de la ilustracion, el video, el audio y

el texto.

Las animaciones permiten crear personajes y mundos virtuales a través de los

cuales es posible acentuar el interés en el tema y facilitar su comprensién.
la funcién de la animacién se

receptor del referente.
las rutas vy
Por

No obstante, en determinadas situaciones,
reduce a un enfoque estético que distrae al
Comunmente, se le emplea en la presentacién de titulos de
subtemas con el propdsito de inducir al usuario a accesar en el tema.
gitimo, menos comun es su uso en el diseno de juegos que brindan al usuario
la posibilidad de autoevaluar su aprendizaje y comprensién de los contenidos,
al mismo tiempo que marcan una pausa del bombardeo informativo a sus

sentidos.

Es de considerar que multimedia mas que la simple unidén de medios, es la

Yy sus técnicas, io cual representa un

suma de diversos medios
ideas y

enriquecimiento de posibilidades para la generacién y desarrollo de

mensajes.
El Reto
Objetivos & Cronograma

Todo lo anterior sirve como marco de referencia al proyecto a desarrollar en
la sala Infraestructura de Nuestra Nacidén, el cual consistié en la realizacion



del multimedia interactivo correspondiente al Subsector Agua, del Sector 4
Electricidad y Agua. Siendo los objetivos especificos de la practica

profesional:

e Determinar de que manera se difunde la ciencia en la sala

e Delimitar las etapas en que interviene el disenador grafico durante el
proceso de realizacion del multimedia

e Establecer las justificaciones y lineamientos generales en que se basa el
disefio de las interfaces, considerando la conceptualizacidon de los
elementos del disefio.

Es pertinente recordar que el trabajo en la sala se desarrolla con el apoyo de
un equipo interdisciplinario, no obstante las aportaciones del disefador grafico
a cargo de la realizacion, son decisivas en los contenidos del programa y son
manifiestas desde las primeras etapas de su conceptualizaciéon. A
continuacién se muestran las etapas de desarrollo del proyecto.

Mes M J J A S O N—[ o] E F M A
Actividad
1. Recopilacién y andlisis

de bibliografia

2. Investigacion de
antecedentes del museo

3. Investigacioén de
antecedentes de la sala

4. Analizar la infraestructura
tecnoldgica

5. Entrega del ler. reporte

6. Recopilacidn y analisis d
inf. del sector Agua

7. Definir el problema




Mes ™M J J A s (o] N D E F M A

Actividad
8. Entrega del 20. reporte

9. Estructurar el contenido y la
presentacion
10. Realizacién de guiones

11. Entrega del 3er. reporte

12. Realizacion y recopilacién

de imagenes

13. Establecer parametros de
disefio

14. Disefio de pantalias

15. Entrega del 40. reporte

16. Edicién de audio y video

17. Realizacién de juegos

18. Realizacién dc animaciones

19. Entrega del 50. reporte

20. Programacion

21. Entrega del 6o. reporte

La planeacion y el desarrotlo det programa estan vinculados a las necesidades
e intereses especificos de la sala y aun del museo como entidad directiva.
Por ello se ha llevado a cabo el analisis de la situacion de los visitantes de la
sala para delimitar el publico meta del programa.



L.a Sala

Otra Version

Esta sala en particular, presenta desventajas importantes en su cometido de
atraer al visitante. Estas desventajas estadn inmersas en un complejo
contexto que involucra diversos factores tanto objetivos como subjetivos. En
el afan de exponerlos se considera que los visitantes que llegan a esta sala
por cuenta propia -aqui cabe sefialar que por ser la conjugacién de las otras
11 salas, ésta se ubica en el ultimo nivel del Gltimo edificio del museo-, se
encuentran con el quizas mas influyente de los obstdculos: el nombre de la
sala, Infraestructura de Nuestra Nacion.

Se recordara que el museo recibe visitas de tres niveles: infantil, juvenil y
familiar, de los cuales los nifios y {a generalidad de los jévenes, ignoran el
significado de la palabra infraestructura. AuUn en caso que naciera la minima
curiosidad por despejar la duda, el pequefio visitante se encontraria con la
sala mas sobria del museo, factor que se abordara maéas adelante. E!
porcentaje de aduitos o universitarios que comprende el concepto que
encierra el nombre de la sala o supone su comprensién, la discrimina por ser
el tema menos atractivo que el de la sala vecina u otras que pudiera visitar,

No obstante, si se logra superar la barrera del nombre en cualquiera de las
tres categorias de visitantes, estos se enfrentan a un nuevo obstaculo: la
museografia. Se recuerda que la sala esta conformada por equipamientos
como vistosos murales, algunos relieves, un tinel que los visitantes recorren
en el minimo de tiempo y los multimedia, mismos gque estan rodeados por un
ambiente que connota seriedad, por tanto aburrimiento, esto en reiacion con
las otras salas del museo que emplean una amplia gama de colores para

Hamar la atencion.

Aun cuando las formas artisticas de los murales logran la atencién de un
numero reducido de visitantes, esta retencidn se queda en una simple

contemplacién del arte como forma.



Otra opcién es que de entrada, el visitante, a pesar de los aburridos tonos

ocres del entorno, se sienta atraido por la presencia de las computadoras.

Anteriormente se hizo notoria la escasa o nula habitud existente entre las

computadoras y la poblacién, si a este de por si grave factor se le anaden la
ausencia de} teclado sin advertencia previa del uso de una pantalla de toque vy

la falta del titulo del contenido en cada pantalla inicial, practicamente el

visitante se queda con la intencidn de satisfacer su curiosidad del uso de la

computadora. Factores subjetivos infiuyen en la actitud que finalmente

tomara el visitante con respecto al contacto que pueda o no establecer con

ella.

la decisién y tocar la pantalla inicial, que presenta

En caso de tomar
nombre de la sala, el entonces ahora

invariablemente una animacién del
usuario, puede ser impactado por la relativa novedad del medio sin un interés
Obviamente el objetivo es el segundo,

real en sus contenidos, o viceversa.
No se

recibir la informacién sin que et medio tome importancia considerable.
espera que realice el recorrido completo de todas las rutas del programa, el
propio interés marcara la ruta a seguir y el tiempo de permanencia. Pero este

objetivo se ve cumplido por una minima parte de la totalidad de los visitantes

que llegan a la sala por cuenta propia.

Por otro lado, UNIVERSUM ofrece el servicio de guiar la visita a instituciones
educativas desde nivel elemental hasta técnico y medio-superior, pero la
generalidad de los grupos que llegan a la sala quedan comprendidos entre el

40. grado de nivel basico hasta el 3o0. de ensefanza media.

Dirigir la visita disminuye enormemente los efectos psicoidgicos del entorno,
de tal manera que la atencion se centra en la explicacion del guia o anfitrién.
El papel que desempefa este personaje es el de introducir al tema general de
visitante de la manera mas grata y placentera para que
momento de la interaccién con la maqguina, previa
tenga la disposicién de accesar a la
En adelante la interrupcidn de la

infraestructura al
consecuentemente al
explicacién de su uso, el visitante
informacién obedeciendo al interés personal.
consuita se deberd al tiempo designado por el anfitrién para esta actividad, al



ruido de otras salas, a la eficacia del disefio de las pantallas, a la complejidad
de los contenidos y por supuesto, a factores subjetivos como el cansancio,
aburrimiento causado por diversos motivos, hambre, ansiedad, etc.

Cuestion de Niiios
El Usuario

De cualquier forma, con esta metodologia se alcanza, en mayor o menor
grado, el cumplimiento del objetivo de divulgacién cientifica. Por tanto, para
la practica profesional se seleccionaron como

el proyecto concerniente a
los grupos de 40, 50 y 6o grado de la

publico receptor primordialmente
ensefanza basica y, en segundo término lo tres de ensefanza media.

Lo anterior obedece a la necesidad de que el nifo encuentre un espacio

dedicado ex profeso para é! dentro de todo e! mar de informacién que ha
recibido en la sala adaptable a su nive! de construccidén del conocimiento. A

este respecto, se aclara que los cuatro programas multimedia

correspondientes a diversos sectores de la infraestructura dirigen el mensaje

a jovenes y adultos, aun asi, atraen a los nifios aunque sdlo sea por la

novedad de! medio.”

El programa se hace extensivo a los adolescentes en cuanto éstos pueden

acceder a hipertextos para consultar datos técnicos.

hace imprescindible mencionar las

Una vez delimitado el receptor se
mismas que

principales caracteristicas de su pensamiento y aprendizaje,
deben tomarse en cuenta en el desarrollo del muitimedia.

El logro del gufa con ios nifios se limita -término empleado sin fin de desvirtuar la
relevancia del hecho- a comentar los beneficios tangibles que obtienen de la

infraestructura.



Primaria 4o0. a Bo.
Nifios entre 9 y 11 afos.’

e Empiezan a entender conceptos aunque un poco atados al ver para creer.

e Entienden sistemas de clasificacién jerarquicos.

» Desarrollan la habilidad para pensar y resolver problemas en su mente.

e Comienzan a generalizar, formular hipd&tesis, y utilizar sistemdéticamente
estrategias para resolver problemas.

» Comprenden las medidas longitudinales, cuantitativas y temporales.

s Entienden causa vy efecto.

e |es gusta memorizar.

e Entienden las reglas que se les imponen y pueden seguirias.

e Estan convirtiéndose en estudiantes independientes.

e Tienden a ser mas selectivos sobre lo que les interesa.

« Continban aprendiendo a través de experiencias practicas

e Pueden empezar a evaluar sus propios pensamientos.

e Pueden ver {a relacion entre objeto e ideas.

Secundaria
Adolescentes entre 12 vy 15 afios.

e Tienen pensamiento hipotético-deductivo.

e Empiezan a entender las causas multiples.

e Estan desarrollando su comprensidn por los principios éticos.

s Son emotivos e inquietos.

e Se aburren faciimente.

e Retan tas reglas, la rutina y ila autoridad.

e No se limitan a lo inmediato, al medio ambiente comprobable.

s No necesitan creer io que dice el contrario para tomario en cuenta, pueden
adoptar otro punto de¢ vista.

e Se percatan de la ambigledad de las cosas.

e Creen estar seguros de su futura profesion.

En Orientacion prictica para...



Aunado a las diferencias de pensamiento en estas etapas, se considera la
clasificacién socio-econdmica de! usuario como factor determinante en la
elaboracidon e interpretacidn del mensaje. La formacién social del usuario
impone modelos de raciocinio virtualmente independientes a los propios de la
edad, que le presentan al mundo segun Opticas especificas y en cierto modo
parciales. Por ello es insensible frente a algunos mensajes gque a otros
interesa y viceversa.

Dentro del rango de grupos meta, no se da una notable diferencia en la
frecuencia de visitas entre instituciones federales y privadas, pero se estima
que el porcentaje de nifos de educacion gratuita que ha tenido contacto con
programas interactivos en computadora es rotundamente menor al de los
nifios del sistema privado. Por lo que la clase que interesa al proyecto es la
media-baja

Una Estrategia
Mapa de Navegacion

Durante este periodo de trabajo se llevd a cabo la organizacidn y el analisis de
las fuentes documentales referentes al agua, con ello dio inicio el desarrollo
del multimedia. Sus contenidos versan en las normas contempladas al
respecto en el documento oficial del INEGI. De modo que se estructurd la
navegacion en cinco rutas que cumpien con las especificaciones propias para
el subsector (captacion, conduccion, potabilizaciéon y distribucién del agua),
cubren temas de interés social vy se apegan a las pretensiones del museo en
io referente a la opcidén de formar futuros cientificos.

La funcicdn del mapa de navegacion es jerarquizar de manera grafica los
contenidos de un programa interactivo. independientemente del numero de
pantallas, el mapa revela la estructura general del multimedia, que es
determinada por los contenidos vy el juicio del desarrollador.



Las estructuras mas sencillas son las lineales, en ellas la navegacion se limita

a avanzar, retroceder o salir en un mismo nive!l. En las estructuras jerarquicas

se tienen mends y submenus, es posible accesar, avanzar, retroceder y salir
En este tipo de navegacion el usuario tienme Mas opciones

de la informacion.
Claro que en ningldn caso es

para trazar el recorrido segin sus intereses.
pues solo podrad moverse cuando se le

absoluto el poder del usuario,
lo conducen hacia

presenten los botones adecuados y €stos no siempre

donde desea.

Cuando la informacién no tiene jerarquia, se presenta con una estructura no
lineai, donde todas las pantallas estan ligadas entre si. En estos programas el
usuario puede explorar en cualquier direccian. Es la estructura mas
complicada para el usuario cuando se trata de difundir una informacién, sin

embargo, son utiles para los programas de entretenimiento.

Obvia decir que |la estructura de navegacion del programa especifico es

ramificada.
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Qué Cuentos
El Guion Literario

Durante éste segundo periodo de trabajo se realizé el guién literario, el cual
Resultado de esa revisién, se

fue revisado por el gabinete de Planeacion.
asigné un asesor cientifico para el proyecto, el cual evaluaria la veracidad de

los contenidos tematicos.

literario concebido por el

guion
Para el primero es una

Aqui cabe aclarar que el concepto del
disefiador gréafico difiere del que tiene el gabinete.
visualizacién general del programa, una sinopsis con los contenidos del audio
Para el segundo es sdélo el resultado de la investigaciéon

No se admiten frases concretas, sino copias casi textuales
se consideréd necesaria la
la revision

en frases breves.
respecto al tema.
de las fuentes consultadas.

modificaciéon de los contenidos
exhaustiva de Como llega el agua a tu casa por parte de un cientifico.

Por tal motivo
literarios de La vida del agua, y

El guién no se presenta en esta edicion aprobada del informe.



Tercer Periodo



Concordia
Jerarquia de Medios

Durante este periodo de trabajo se llevé a cabo el andlisis y la seleccién del
material grafico disponible (fotografias, videos, mapas ilustraciones vy
animaciones) donado por ta Comisién Nacional del Agua, CNA y el Instituto
Mexicano de Tecnologia dei Agua, IMTA para su inclusién en el multimedia.
Con base en dicha seleccidn, a la formacién social del usuario y a los
contenidos tematicos del programa emergié la jerarquia de los medios.

“Aprender a ver sdlo quiere decir aprender a identificar y a diferenciar ios
rasgos del campo visual, lo que constituye mas una operacién intelectual que
estrictamente sensorial”.” Aun cuando la imagen a través de los mass media
esta transformando los procesos mentales de los nifos, es preciso afirmar
que estos no han desarrollado el nivel de comprensién visual de un adulto.
Esto modifica parcialmente la concepcién del lenguaje visual referida
anteriormente, donde se menciona su eficacia en la rapida transmisidén del
mensaje, en funcidn de que la corta experiencia del mundo real del nifio hace
poco reconocibles o irreconocibles algunos acontecimientos cuando se le
presentan virtualmente.

Lo anterior en conjunto con la complejidad del tema vy los atributos
comunicativos de los medios, determinaron la igualdad de importancia entre
el audio y la imagen en ta mayor parte del programa, sin olvidar que el medio
condiciona el mensaje -la imagen describe la informacion de la infraestructura
y el audio establece el vinculo con la ciencia y la tecnologia-. Cabe
mencionar que ta informacion de! audio se gesta a partir de la sintesis del

" Gubern, Roman. La mirada opulenta. p.17

o AqQui es pertinente reconocer dos instancias de la comprension visual. La primera
es dada por el conocimiento previo dgue se tenga sobre lo significado, esta
comprension es la del mensaje referencial. La segunda, es la decodificacion de la
imagen en un plano estético y/o semantico, que solo es reconocible cuando se tiene
una alfabetidad visual! basica (conocimiento de los codigos empleados y de sus
convenciones sintagmaticas).



concepto cientifico en imagenes. Es decir, que partiendo de una imagen
seleccionada o visualizada se redacta el audio de manera explicativa

A través de la radio el nifio se ha habituado al didlogo ajeno, en algunos casos
pudiendo ser participe por via telefdnica. Para el multimedia se decidid
retomar la importancia del dialogo como estrategia para intercambiar puntos
de vista y complementar la informacidén. Dos son los personajes que
acompafan al usuario; el primero es Tita la Gotita, una gota caricaturizada
quien es la experta en hidraulica, ella en ocasiones hace voz en off y otras
habla a cuadro; su interlocutor supone ocupar e} lugar del usuario en el
discurso, ésta es la voz en off de un nino que en ocasiones interactya con
Tita por medio del texto.

El no escuchar durante todo el programa la misma voz atenua en cierta
medida la densidad que puedan tener los contenidos. Aun asi se debe
procurar no saturar la narracién, pues su fiujo es constante y no se dispone
de mucho tiempo para su comprensién y analisis. Los datos excesivos se
eliminan de locucidon y se transfieren a hipertexto.

Para un audiovisual se tiene estimado que el nimero maximo de palabras que
pueden acompanfar la proveccion de una diapositiva oscila entre 20 y 30,
claro Que este es un factor siempre variable.” En multimedia, esta estimacién
puede ser aplicada teniendo en consideracién que es posible presentar una o
mas imagenes por pantaila.

Al grabar el audio de un multimedia, es importante dar pausas en la lectura
para facilitar la comprension del tema, permitir el analisis de la imagen vy
evitar que el usuario caiga en el aburrimiento o en la distraccidn. Estas
pausas no deben ser excesivas ni demasiado prolongadas, pues pueden
conducir al usuario a la actitud que se trata de evadir. Cuatro son los
aspectos que se deben considerar al grabar la voz, estos son: volumen, tono,

Zamora, Gisela Diserio de estampillas postales... p.33



Titala Gotita
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Cada uno de ellos debe ajustarse a
Esto implica que quiza no
las intenciones del

intensidad e intencionalidad.
pretensiones comunicativas especificas del emisor.

se mantengan igual durante todo el programa, segun

mensaje.

el segundo planc del audio lo ocupa la

En el multimedia especifico,
fondea y sirve como

musicalizacién que esencialmente
vinculo entre pantallas, sin olvidar su eficacia al predisponer la percepcién del

En cuanto al aspecto grafico dificilmente se podria generalizar un

introduce al tema,

usuario.
predominio de técnicas, por lo que a continuacidn se aborda brevemente cada

ruta.

e Historia de los charcos.

de influencia para la utilizacién de la ilustracién como

intrinseco a los contenidos tematicos,
que se dispone esta integrado en su

El factor primordial
técnica dominante en esta ruta es
debido a que el material grafico del
mayoria por ilustraciones antiguas que testifican la relacién del hombre con el
agua a través de los siglos. Sin embargo, la fotografia no estad descartada en

algunas subrutas.

e Coémo llega el agua a tu casa.

El material disponible para exponer el proceso necesario para dotar de agua a
una ciudad, es esencialmente video y fotografia, que aportan al nifo una

mayor informacién sobre la infraestructura técnica y cientifica que interviene
Aqui se plantea un conflicto con base en la comprensidn

para su beneficio.
Es de suponer que la

visual del nifio en lo referente a las imagenes realistas.
gran mayoria de los ninos usuarios del multimedia no tienen un conocimiento
previo de lo que presenta la imagen, por tanto se dificulta el reconocimiento

del referente. La utilizacién de la ilustracion queda descartada por el simple
motivo de que en ella se omitiria informacién valiosa en ia descripcion de la

realidad.



Por tanto, las imagenes fijas vy cinéticas -que en este caso solo son
dennotativas- deben ser acompafadas por un audio que explique la funcidn
practica del referente a fin de procurar la comprensiéon visual. De este modo
se invierte la experiencia cognitiva vy visual del nifo: a partir de la percepcion
de un mensaje en un medio electrénico, se establecera el vinculo con el
objeto real cuando se le presente. Dejando un poco de lado la importancia de
fa infraestructura hidraulica y retomando Ila divulgacién cientifica, se
considera que para la exposiciéon de los procesos de potabilizacion y
tratamiento de las aguas residuales, el medio adecuado es la animacién

esquematica.

= La vida del agua.

Con fundamentos en lo expuesto en el periodo anterior, se determiné el
empleo de la ilustracion para abarcar el ciclo hidrolégico y fotografia para
Contaminacién.

» Quiénes traen el agua.

Tan importante es la divulgaciéon cientifica y tecnolégica en materia del agua
como el reconocimiento a quienes trabajan directamente para desarrollaria y
manteneria en condiciones dptimas. E! propdsito de esta ruta es mostrar la
actividad cientifica a través de organismos institucionales y brindarle al nifio
un pequefio panorama de las profesiones vinculadas al quehacer hidrolégico
en nuestro pafs.

Fotografia e ilustracién son las técnicas que se emplean en esta ruta. La
primera para referir las sedes institucionales. Para describir las actividades
que en ellas se llevan a cabo, se integran ambas técnicas, ya sea el entorno
una ilustracién y el personaje realista o inversamente. Asl se pretende
modificar el concepto generalizado de seriedad y formalidad -no es que no lo
sea- de la actividad cientifica.



= El Sol de Tita

Durante la ultima década en nuestro pais se ha apoyado a través de los mass
media el surgimiento de una cultura del agua, independientemente a la toma
de conciencia del valor del! agua, la gente se ha habituado a recibir esos
mensajes. El propdsito de incluir el tema en el multimedia, no es
precisamente educar al nifio o motivarlo a cambiar su conducta, sino
establecer un nexo entre el ahorro o desperdicio det agua con la ciencia, la
tecnologia y la infraestructura. La informacion en éste caso se canaliza por
medio del texto y la ilustracién, evitando con la segunda un desface de la
formacién social del nifo.

Un Convenio
El Guién Técnico

Con la informacién del guién literario y la jerarquia de los medios como base,
se llevé a cabo la elaboracion del guion técnico de las rutas aprobadas,
tomando en cuenta las siguientes consideraciones:’

» El guién técnico debe ser mas explicito que el guién literario, en él se
indican claramente los contenidos e instrucciones del audio y la
descripcion de las pantallas, esto con el propdsito de agilizar la produccién
del programa.

e En esta fase de pre-produccion aun es posible hacer pequefas
modificaciones sobre lo estipulado en el guidn anterior.

e El guién técnico de multimedia contempla especificaciones generales para
cualquier guién técnico, entre las que destacan:

e El uso de mayusculas para las indicaciones técnicas del audio.

e Alitas y bajas para la narraciéon (en algunos casos ésta se escribe a
doble espacio).

» No cortar palabras al final de la linea.

e No cortar parrafos al final de ta pagina.

En el Anexo se presenta un segmento del guién técnico.



Especificaciones de entrada de musica,

e [Indicar el track y el reset.

e Especificar énfasis de locucion.

indicar tiempos de duracién de musica, narracién o efecto.

e Indicar puentes musicales.

Mantener relacion de tiempo entre audio e imagen (éstos no tienen
por que ser iguales).

Indicar tiempo de presentacion de la imagen.

» Especificar transiciones de pantallas.

indicar tiempo y modo de presentacidn de texto.

la produccién del audio o la

posible que al momento de
ios tiempos establecidos. En

Sin embargo, es
edicién de las pantallas, no se cumpla con
algunas ocasiones, las pautas musicales y la narracion marcan el tiempo de la
imagen. En este caso se ha preferido describir sélo la secuencia de imagenes
que acompafnan al audio, sin mencionar el disefio general de las pantalias ni

sus transiciones, adn cuando ya se tenian los primeros bocetos.

guidn técnico se mandaron a revisién al
mientras daba inicio la elaboracion det

a pesar de las

Las tres rutas desarroltadas del
gabinete de Medios Audiovisuales,
las rutas pendientes. Por cierto,

guién correspondiente a
no se corrigieron los

observaciones emitidas por el gabinete de Planeacidn,
estilos literarios, sino que se procedid a realizar el guién técnico considerando

mds oportuno trabajar sobre las ideas resumidas que se tenian.

También durante este periodo de trabajo, se entablaron las primeras platicas

con el gabinete de Audiovisuales para la revisidon del guién técnico, la

asignacion de locutores y la seleccién de musica.



Cuarz:zo Periodo



Durante este periodo de trabajo se llevéd a cabo una nueva revision del
material grafico con fin de depurar el acervo y especificar el material faltante
{animaciones, ilustraciones y fotografias); dejando inconclusa la organizacion
de archivos. Por otra parte, se obtubo el visto bueno de los investigadores
para los contenidos del guidn técnico, quedando pendiente el del gabinete de

Audiovisuales, pues para entonces no habia concluido fa revision.

A lo largo de los Uultimos meses de trabajo, lentamente se desarrolld el
proceso de bocetaje de la interfaz grafica, encontrando algunas limitaciones
en la tecnologia DVI y en el programa autoral, fo cual se especificara a su
tiempo. Finalmente se tuvo la estructura general del programa, quedando
pendientes los retoques finales de itos graficos. Pero encontrar el estilo de
diserfio no fue tarea facil, se tuvieron desavenencias en el equipo de trabajo
{conformado por dos diseradoras) lo cual retardé el proceso de creacién

grafica y la seleccion final.

Explorando el Espacio
[.a Interactividad

UNIVERSUM en su reconocida labor de acercar a los jévenes al mundo de la
ciencia, opté desde sus inicios por apegarse a la teoria del conocimiento
constructivista, lo cual lo deslindd de! método convencional de exhibiciones
cientificas. Sin duda éste es un Mmuseo interactivo por cuanto el visitante
puede manipular los equipamientos, sin embargo, la interactividad que éstos
ofrecen se basa en los principios fisicos de jalar una palanca o apretar un

botdn para desencadenar una reaccion.

La interactividad no es algo nuevo, siempre ha estado presente en la

experiencia humana, sin embargo, durante los dltimos anos se ha denominado

interactivo a un sin Nnumero de cosas.



€l lanzamiento de muchas de las nuevas tecnologias electronicas
este neologismo... Interactivo es todo

viene acompafada por
nivel de fluidez vy la

didlogo entre una maquina y el hombre. EI
complejidad del didlogo determina el grado de interactividad.’

En multimedia como en otros medios se distinguen diferentes grados de
interactividad, en este caso, en su acepcion mas general, se entiende como el

simple contacto de! usuario con el tubo de pantalla, lo cual puede ser

motivado por diversas causas y tener consecuencias satisfactorias o no -el

caso de tocar alguan grafico sin funcién de botdn-. Un segundo grado es

activar los botones con o sin conocimiento de su funcion particular, en este
estrachamente ligada a la navegacidén. el

auditivo) y el
Por el momento

sentido, la interactividad queda

ultimo es la interaccion entre el mensaje ({visual, textual,

usuario, esto implica su reelaboracién por parte del receptor.

es el segundo grado el que concierne al trabajo.

interfaz grafica quedan contenidos los elementos interactivos, es la

En la
usuario y la maquina. Generalizando, la

zona de comunicacion entre el
interfaz es “cualquier cosa (opcién del menud o equipo) que conecta al usuario
En este caso la unica interfaz de entrada es la pantalla

con el programa".“
la zona de

de toque, y la unica de salida es el monitor. Basicamente
interaccion maqguina-usuario es la pantallla del monitor, es por ello que se
debe prestar atencidn a su disefo gréafico vy no sélo por cuestiones estéticas,

sino por la necesidad de romper la barrera cultural restrictiva al contacto

tactil.

Una de las tareas del disefiador grafico es facilitar la navegacion al usuario,

para ello se vale de los elementos mas comunes de la interfaz grafica: mends,

metaforas, Iindicaciones textuales, nombre de pantallas, botones e

" “In-ter-activo” en Cambio 76 AMERICA

°" “Nuevas tecnologias, nuevos términos” en La Jornada



nifo con los
inteligible.

la escasa relacién del

indicadores de progreso. Considerando
fue necesario estructurar un sistema de navegacion

multimedia,
Andlogamente al guién técnico, su planteamiento se funda en lo cotidiano.

La Rutita
El Ment Principal

Con esta frase

“Soy Tita la Gotita, si quieres saber mas de mi jSigueme!”
llamaremos “La

Tita presentaba la pantalla del menda principal, que aqui
Rutita”. Se recurridé a una figura retdrica para persuadir al usuario a participar
en el programa y facilitarle la comprension de la navegacion. La metafora
consiste en vincular la navegacidon con un tour que permite explorar diversos
aspectos del personaje anfitrion. Se provee a! usuario de una bicicleta para

desplazarse por las rutas que se le ofrecen.

La tabla de contenidos se presenta con la imagen integrada de una carretera
v sus senalizaciones, evocando el inicio de un viaje. Tal idea del viaje y de la
libertad de eleccién se refuerza con el audio modificado “Soy Tita la Gotita, si
quieres saber mas de mi, toma tu bici Iy sigueme!” Con variaciones de color

funciona la misma pantalla para los subments “Bicitando”.

A medida que el nino penetra en el programa se le ofrecen los botones con

opcién de continuar, retroceder, regresar a La Rutita o a la pantalla Bicitando,
segun lo estipulado en el guidn. Estas herramientas de navegacion
incrementan la participacion del usuario y ayudan a individualizar el acceso a
la informacion. Al asignar nombre a las pantallas, el usuario sabrda en ddnde
estd, en dénde ha estado y hacia dénde puede dirigirse.
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La Rutit



tando

Submenu Bict



En virtud de los contenidos cientificos fue necesario predefinir botones con
aplicaciones adicionales. Uno de ellos, “Acordedn”, despliega una caja de
hipertexto con el glosario de lo considerado un tecnicismo (segun los
resulitados del sondeo realizado a los pequeiios visitantes), cuya presentacion
grafica tiene variantes para cada ruta del programa. La funcion del! botdén
“Intimidades”, es el despliegue de datos excesivos., su representacion

consiste en un grafico que mantenga relacion con el referente.

Destinos Visuales
Las Pantallas Macstras

Una vez establecido el planteamiento de ia navegacién fue posible continuar
el proyecto grafico. “En esta etapa visual del proceso creativo, es dénde el
comunicador visual ejerce el control mas fuerte sobre su trabajo y donde
tiene la mavyor oportunidad para expresar

transmita la obra”.’ La afirmacion de Dondis respecto a la composicion

el estado de animo total que quiere

pudiera parecer un poco exagerada en el dambito del proyecto especifico, pues
se considera una paridad jerarquica entre el audio y el mensaje visual, sin

embargo, al referirse a este ultimo inmerso en el proceso de diseio de la

interfaz grafica, el axioma es justo.
la imagen segun cierto esquema vy descubrir sucesivamente a sus partes

La composicidn “permite al ojo recorrer

esenciales valorando su importancia”.

Es relevante considerar a la diagramacion como factor de influencia en la

composicidon, pues de ella proceden algunos parametros de diseno. Con la
estructura interna que articula el contenido vy

diagramacidon se provee una
identidad al

permite mantener constantes de composicion brindando una
programa. Es esencial que la red o reticula no reprima los contenidos, sino
que permita suficiente libertad de crear soluciones sin destruir el formato o

perder la identidad. Debe servir como puntoc de referencia para la distribucién

Dondis, Donis A L& sintaxis de la imagen p.33
Giacomantonio, Mercello La enserianza audiovisual p.50



de los elementos gra’ficos.' El disefio de la red en este caso, esta marcado
por el programa de autoria, que sélo dispone de mddulos cuadrados, asi que,
se dividid la pantaila en 5 mdédulos horizontales por 5 verticales, divididos

todos a su vez en 4 submodulos.

Aun cuando se tienen criterios de composicién derivados de la presupuesta
sintaxis visual, la ordenacién de los elementos graficos no estd determinada
en la universalidad.”~ Esta claro que ia naturaleza del medio y del mensaje
influyen en la estructura de ia interfaz grafica. De cuailquier modo, la
composiciéon obedece a criterios preestablecidos de caracter semantico vy
estético.

En este caso, lo primero fue decidir el formato de la barra de botones y su
ubicacién dentro de la pantalia. Como anteriormente se precisd, los botones
son imprescindibles para la navegacion, por lo que la barra debe disponerse
en un lugar estratégico, de facil acceso para establecerla como constante de
disefio. Y esto no solo para darle identidad al programa, sino también para
facilitar la memorizacién de su ubicacion, pues debe recordarse que el nifio no
dispone de mucho tiempo para la consulta. Aun mas importante es recardar
que el objetivo general es la divulgacion cientifica, por lo que la barra de

interfaz no debe ser ruido visual durante la transmision del mensaje.

Por tales motivos se optd por disponer al margen superior una barra
horizontal, con los espacios predestinados para los botones que soélo se
habilitan cuando son necesarios, casi siempre al final de ta declaracion
audiovisual, por fo que es posible que el usuario la discrimine visualmente
mientras no le es necesaria. Al estar habilitada, el mismo formato que
obedece al habito de lectura occidental {de izquierda a derecha y de arriba a

abajo) favorece el analisis selectivo de la barra.

En Garphis Publication
Dondis, Donis A ob.cit.



Barra de botones y diagramacién



A partir de un periodo de observaciones, se determind que en el caso de los
botones no siempre "la forma tiene que seguir a la funsién",' pues el usuario
de la sala no establece la relacién entre la forma rectangular y la presencia de
botones, por lo que la funcién semidtica es nula a simple vista, pudiendo
concretarse por la instruccién del gufa en turno o bien, por la exploracién
tactil de la pantalla.

Esa ausencia de la funcién semidtica y la necesaria conciliacion entre el
caracter semantico y estético del disefio, hacen ain mas evidente la creacion
de la interfaz grafica con tendencias gestalistas. Gubern escribié acerca de la
teoria de la Gestalt:

“las formas son percibidas como totalidades o conjuntos con
toda inmediatez {(superiores a la suma de sus partes) soldando
el sujeto fas relaciones entre sus partes o entre los elementos
de los estimulos que las establecen”.

El hecho de percibir la composicion como un todo beneficia directamente ia
elaboracién de mensajes inteligibles. La composicidn de las pantallas madre
obedece a diversas intenciones especificas. Una de ellas es evidenciar la
analogia entre el nombre de la ruta y su contenido, lo que predispone a la
recepcidn del mensaje, facilitando la comprension.

Esta primera intensién no esta aislada de la necesidad de ubicar la
informacién en un contexto reconocible, “No hay que olvidar que toda imagen
en nuestra sociedad se halla integrada en un contexto mMas vasto y para ver

bien es necesario saber bien”.” La connotacién subyacente de la presencia

° Dondis, Donis A ob.cit. p.18
" Gubern, Roman La mirada opulenta p.25
Rodriguez lllera, José Luis Educacion y comunicacion p.188



cotidiana de la infraestructura cientifica vy tecnoldgica queda bien
representada (segin sondeo realizado) con la expresion grafica.

No obstante que se generaron con base en una conceptualizacién comun, la
diferencia de contenidos temaéaticos obliga a otorgar una identidad visual a
cada ruta.
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Bitacora
I.os Botones

El diserio de las pantallas cumple con el ojetivo de disimular los botones
mientras se despliegan los contenidos. Por el momento no es oportuno
considerar el recorrido de la mirada frente al mensaje principal. sino el
momento en que €ste ha cesado y el usuario esta dispuesto a seleccionar un
botén para continuar la navegacion. Por supuesto es tarea del disefador

grafico prever las diferentes opciones que puede tomar el usuario.

Hay un codigo preexistente para le representacion de los botones, que al no
ser conocido por fos nifos puede ser destruido creando un nuevo cdadigo
interno carente también de funcidén semidtica, misma qgque se establece al
presentar una prosopopevya textual de Tita, “Toca un boton”, con o que se
gesta en el nifo un paradigma que le permite identiticar los graficos
superiores de cada pantalla como herramientas de navegacion, aun cuando la
indicacion textual ya no aparezca.

Obviamente at momento de estar habilitados se incorpora la etiqueta de los
botones sobre el grafico. Este cambio en la pantalla contribuye a dirigir ia
mirada hacia ellos. Con todo esto, la paradoja de no usar los botones
convencionales con fin de procurar y agilizar la interaccién se desvanece,
pues en todo caso, igualmente hubiera sido necesario recurrir a las
indicaciones para su empleo. La disposicion de los botones es como sigue.

Juego Bicitando La Rutita Acordeon Intimidades



La jerarquia perceptiva revela la importancia concedida al submentd, que
apegéandose a la convencion de lectura occidental debiera ocupar la primera
posicién en la barra de botones, mas no es aplicable debido a la inminente

necesidad de equilibrio e integracion.

La preponderancia se subraya entonces por el contraste de forma y tamano,

no obstante el peso visual y su posicion privilegiada por la lectura de la
imagen, pueden velarse por la disposicién del usuario a tocar el lado derecho
del tubo de pantalla por ser esto mas comodo (en el caso de que sea
diestro), favoreciendo a los botones de hipertexto si éstos estan habilitados.
Puede entenderse la division del formato de la barra en dos partes, una
comprende los menus, favorecida por la percepcién visual y otra de

hipertextos, favorecida por la viabilidad motriz del contacto tactil.

La representacion de los botones de avance y retroceso por pantalla varia de
los ya mencionados, ésta consiste en una bicicleta que marca !a direccién a
seguir y se presenta desintegrada del contexto grafico de las pantallas
maestras (en la base de la pantalla), lo cual no es paraddjico. Su justificacidn

radica en dar continuidad a la idea del viaje en bicicleta.



El nifno no necesariamente debe comprender en primera instancia que los
botones de menuds {(de direccidon) y de hipertextos (de profundidad) son
herramientas para continuar el viaje. Conforme a la interactividad que
estableca con el programa, podra descubrir que la funcién basica de todos

los botones es transportario a través de la informacién.

Botones Regresa y Continda

Una vez establecidos estos parametros de la interfaz grafica, la
premeditacion de la navegacién por parte del disefiador llega a su Iimite para

ceder ante la voluntad del usuario.

Acordeén & Intimidades
Los Hipertextos

“La ambigliedad productiva es la que despierta la atencidon” ~ Al carecer del
contexto adecuado, los nombres de los botones se someten a multiples
interpretaciones del usuario, gestando la motivacidon de accesar a ellos para
eliminar la ambigledad del cdédigo lingUistico y decodificarlos en el sentido
correcto. El grafico e hipertexto son los elementos de contextualidad para

los botones.

Eco, Umberto La estructura ausente p.138
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Variantes del Acordedén



El Acordedn se despliega a la izquierda de la interfaz, su presentacién
consiste en una hoja de papel con tres variantes, una para cada ruta que lo
requiere. Vilches escribié: “La mente construye modelos que se adecuan por
semejanza a la realidad objetiva, y en este sentido los iconos son
proposiciones de imagenes” ) por lo que los formatos de las hojas

presentadas no son necesariamente escalados de los reales.

El despliegue del botén “Intimidades” se justifica a la derecha de la interfaz.
El tamano del grafico depende de la cantidad de hipertexto. EI tiempo de
permanencia de las cajas de hipertextos estd preestablecida considerando su

tiempo de lectura.

Vilches, Lorenzo La lectura de la imagen.
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Destinos Visuales
Su Composicién

AuUn cuando la percepcién visual cultural es reconocida como un proceso
individual, existe un mecanismo visual perceptivo comun para el ser humano .
Independientemente a su grado de alfabetidad visual {de la edad infantil,
adulta y la propia de los artistas visuales y comunicadores graficos), el
hombre por naturaleza tiende a buscar equilibrio en tedo lo que percibe, sin
embargo, esta necesidad de compensacion de los pesos visuales no implica
que toda imagen real o virtual esté equilibrada. Ei eje vertical y el horizontal
que imaginariamente se trazan ante el estimulo de una imagen, ayudan a
determinar si existe equilibrio o no en ella. Este equilibrio puede ser estatico
o dindamico, dicho de otra manera, simétrico o asimétrico.

Es tal la importancia del equilibrio en la experiencia perceptiva, y por ende en
la realizacién de materiales graficos, que cuando se hace referencia a la
composicién casi intuitivamente se piensa en €l o en su ausencia. Cuando un
cuadrante tiene notoriamente mayor peso visual que los restantes se da el
caso de inestabilidad, a la cual se recurre para llamar la atencidn del
observador. Pero hay que tener presente que no siempre lo inhabitual es lo
ideal para transmitir una idea. E! hecho de engafar e! funcionamiento de la
vision y violar el habito perceptual no garantiza la claridad y efectividad del
mensaje. El afirmar que los criterios de composicion no son arbitrarios, por
tanto universales, vy que sélo obedecen a normas preestablecidas, incluye las
posibilidades de romper los esquemas naturales de la percepcidn, pues de
cualquier manera aun las rupturas se ven Iinsertas en parametros
convencionales o con vigencia en determinada épcca. Esto no debe parecer
como sentencia a muerte de la creatividad. Es la misma base tedrica de la
composicién la que brinda la esperanza de optimizar soluciones graficas,
siempre en subordinacidén a los alcances del proyecto y a la subjetividad del
disefador.

Se distinguen dos niveles de percepcion visual: uno fisiolégico y uno intelectual,
que desemboca en la comprensién visual, sea ésta referencial y/o sintagmatica.



Y aunque la composicién es dominio del disefiador grafico como elaborador
de mensajes, no es ajena al receptor, pues por basica que sea su educacién
visual le permite elaborar un juicio, aunque no formal (y no necesariamente
En muchas ocasiones su juicio valorativo se

consciente), de lo que mira.
claro-confuso. E! disefo de la interfaz

limita a las categorias bonito-feo,
gréfica fue concebido considerando ios aspectos que determinan la belleza y

claridad de la propuesta visual.

v estéticos-sintagmaticos no se presentan

LLos planos semanticos
pudiendo sobresalir uno de

aisladamente en el disefio grafico, se conjugan
En el plano semantico se eligen y presentan los signos que significan
En este caso, cada uno de los graficos tiene la funcién
(charco grafico - charco real,

otro.
algun objeto o accion.
de denotar el objeto al
tuberia grafica - tuberia real,
interaccién connota el tema de la ruta, lo cual repercute directamente en la
En cuanto al plano estético, mantiene una relacién
Este vinculo se da mediante la

que hace referencia
arbusto grafico - arbusto real, etc.), pero su

asimilacién del contenido.
mas estrecha con las cuestiones sintacticas.
composicién, pero también la composicidn es resultado de la relacién, es
decir, el estilo de disefo, las cualidades graficas del objeto (estética) vy la

interaccién con los demas objetos, su posicién en la pantalla (sintaxis),
No se pueden diseftar mensajes estéticos y con

afectan a la composicién.
bocetada la compeoesicidén, son

buena sintaxis sin tener visualizada o

interdependientes.

En apartados anteriores se mencionaron aspectos de la composicion

vinculados al concepto de las rutas del multimedia y al cardcter semantico del

disefio, por ello se conoce la justificacién de la ubicacién de la barra de
botones. Pero la composicién va mas alla del area de interaccién, se aplica a

la totalidad de la pantalla.

En este caso impera el equilibrio asimétrico. En una primera barrida Ia mirada

encuentra una imagen equilibrada, esto se debe a la armonia de las fuerzas
La disposicién y disefo de cada elemento estan

que regulan la composicidn.
Una

calculados para ser percibidos como conjunto en la lectura preliminar.



vez identificado el tema y aun cuando se disefia un itinerario de barrido de la
imagen, éste no es completamente arbitrario, pues se corre el riesgo de ser
sometido al escudrifiamiento de un usuario con pésima educacidn visual.
Mas realista es el hecho de que la formacion social de cada usuario determina
y aun cuando sigue el itinerario preestablecido, &l

sus intereses al mirar,
una pausa o hacia qué elemento regresar. No

decide en ddénde hacer
obstante la subjetividad perceptual y las pequefias variantes impuestas por la

formacién social del nifo, es posible asegurar la unidireccionalidad de la

decodificacién y lectura.

Ante la pasividad de una imagen equilibrada el usuario retira la mirada del
la diversificacion del despliegue de

fondo para posarla curiosamente sobre
El formato rectangular

contenidos y por supuesto en los contenidos mismos.
del area de despliegue de imagenes y la red subyacente permiten jugar con

las imagenes en el espacio bidimensional con fin de dar versatilidad a la

presentacién, claro que no debe abusarse de la diversidad de posiciones pues
la inconstancia puede producir caos. Otra variante puede ser la resolucién de
las imagenes. De cualquier manera el empleo de ambas técnicas debe ser
planeada considerando los resultados. En el caso particular, se esta
trabajando preferentemente con imagenes de resolucion 420x360 px,
ocupando aproximadamente la mitad de pantalla, pero no se descartan del
todo los formatos verticales y los notoriamente mas apaisados. Los efectos
de transiciéon también dan dinamismo a la imagen, y por supuesto no se
deben olvidar las pautas musicales y la narracién. Todo es un conjunto.
Entonces la funcion del fondo de la pantalla es permanecer como vinculo de

la informacidén y como contexto.

mantienen constantes de diseho en las cinco pantallas

Evidentemente se
Estas constantes son

maestras, aun cuando una tiene variantes notorias.
claro ejemplo de la interaccidon de la semantica, la estética y la composicisn.

Aun cuando autores como Dondis, Wong vy Prieto Castillo clasifican los elementos
del diseno segun 6pticas diferentes, lo cual no se somete a discusién en este trabajo,
coinciden en subrayar la importancia del punto, la iinea, color, textura y sus
relaciones de escala, dimensién y movimiento como elementos basicos de la

composicion.
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Las mas obvias son las barras de botones y su contrapeso en la parte inferior
de la pantalla.

La altura de la barra de interfaz corresponde a 1/5, de pantalla; la disposicion
de cada botdn recae sobre lineas gufas aunque no en todos los casos es
sobre las mismas. No hay que olvidar que la pantalla se divide en décimos
horizontal y verticaimente. En el caso particular de la ruta Historia de los
charcos, se da libertad a la alineacion horizontal de los botones, pues el
contorno organico del césped brinda los espacios necesarios para la
representacidn convencional, esta es, que los ninos no dibujan las matitas
con una alineacidn estricta como pudiera ser el caso de las nubes.

Se debe saber cuando hacer mas flexible la red, ésta no tieme por gqué ser
respetada religiosamente sacrificando la sintaxis. Otro ejemplo de ello es la
disposicion de los elementos inferiores de las pantallas. Su altura varia de
1/10 a 3/10, mientras que las guias verticales no en todes los casos gobiernan
la ubicacién de los graficos, el ritmo es mas libre en ese sentido.

El formato de la pantalla y el ritmo de las barras constantes evitan la
percepcion del estatismo aplastante. Como es sabido las lineas onduladas vy
diagonales dan movimiento a la composicién. E! grado de movimiento no es
igual para todas las pantallas.

Es imposible justificar la composicién cuando se trata de aislar los elementos
que la determinan. Debe entenderse que el ritmo y el movimiento no sdélo lo
marcan la red, las lineas onduladas y diagonaies; también intervienen el color,
la proporcién y por supuesto la direccién.

Por orto lado, la técnica del contraste brinda una amplia gama de
posibilidades para articular mensajes visuales ya que es aplicable a diversos
atributos de los graficos. El contraste mas importante es el del color, que



permite distinguir el de la forma, y éste el de la proporcién. Se afirma que el
primer contraste es el cromatico con base en la teoria de Gubern:

Los colores ofrecen ventajas perceptivas, pues a diferencia de
las formas, los colores pueden ser vistos sin distorsion desde
cualquier direccién y cualqguier velocidad.

Los seres humanos registramos el mundo exterior, a través de
la vista, como un universo policromo, cuyos colores son
percibidos unas fracciones de segundo antes que sus formas,
del mismo modo que los colores se perciben mas
tempranamente qgue las formas en la evolucidn perceptiva del

nifo.

Las implicaciones psico-socioldgicas del color permiten manipular sus virtudes
vy contrastes con fin de ajustarlo a tas pretensiones comunicativas. En
algunos casos de las pantallas el color corresponde a la cualidad del objeto vy
sélo se ajusta un contraste de temperatura con ios elementos yuxtapuestos,
o bien con el fondo. En los casos de no ser correspondiente no se presenta
ningn problema, pues la forma se distingue por si misma, no necesita del
color para ser denotada correctamente. La disposicion de los colores puede
ser denotativa, connotativa o estética. “La falta de educacién cromatica de
la gente no significa que no les afecten, incluso profundamente, los
significados e inducciones psicoldgicas de los colores. Lo que ocurre es que
no son conscientes de ello, de modo que su ceguera para los colores es mas

intelectual que sensitiva”.

En cuanto a la forma, se emplean representaciones semi-abstractas de los
objetos. Vilches interpreta el estudio de Eco: “representar icénicamente un
objeto es transcribir segun convenciones graficas propiedades culturales de
orden Sptico y perceptivo, de orden ontoldgico (cualidades esenciales que se

) Gubern, Roman La mirada opulenta p. 102
Gubern, Roman sdem.
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ie atribuyen a los objetos) y de orden convencional”.” La abstraccién del
objeto y la bidimensionalidad del medio implican que sdélo se presenta un lado
del objeto, por lo que el usuario debe comparar consciente o

inconscientemente, los modelos perceptivos adquiridos anteriormente para
completar la parte faltante de la representacidon.

En las pantallas maestras se emplearon algunos estereotipos para ahorrar
esfuerzo de interpretacion, como en los casos de las nubes, el sol, los

arbustos y los edificios. Para decodificar los graficos menos
convencionalizados, el nifo “valora algunos rasgos especialmente
significativos del estimulo, prescindiendo de otros irrelevantes o

accesorios

Con respecto al contraste de la forma, Wong distingue nueve polaridades, de
las cuales cabe destacar por su constante presencia en el disefio de pantallas
los siguientes: la geomeética-organica (Quiénes traen el agua), plana-lineal
{barra de interfaz de Como liega el agua a tu casa), mecanica-caligrafica
{Historia de los charcos y La vida del agua), distorsionado no distorsionado (El
Sol de Tita). Queda entendido que estos contrastes no se dan de manera
independiente unos de otros, sino que se ha recurrido a mas de uno de ellos

por pantalla.

Por otra parte, la textura es un elemento que se puede aplicar tanto para
representar las propiedades de un objeto como para llamar la atencién. Se
han empleado texturas suaves y sencillos degradados porque se considera
que un exceso de detalle incrementaria el peso visual de la imagen, lo que
implicaria una competencia visual con los contenidos gque de por si ya estan
muy cargados de informacién, al mismo tiempo que saturaria la pantaila.
Casos singulares son los de la Epoca Independiente, en la que se aplica una
textura que emula piedras, porque asi lo requieren los contenidos, lo cual no
representa un severo problema ya que sdlo son dos pantallas y pueden

Vilchez, Lorenzo La fectura de la imagen 3.22
Gubern, Roman op.cit. p.30



funcionar como rescate visual para quiénes han consultado las otras etapas
histdricas, incluso para quiénes llegan por otras rutas. En El Sol de Tita se da
un notable contraste de textura entre el area de despliegue y la imagen

contextualizadora. No se considera a la textura de la nota como ruido visual;

el puntaje y la nitidez del texto principal la hacen menguar.

Otro elemento del disefio es la proporcidon, su justificacion es intrinseca a la
teoria gestalista, segun ia cual el sujeto percibe la imagen como un todo. EI

nifio no se detiene a analizar las ilusiones de proporcién y perspectiva, sabe
reducirse a un plano
bidimensionat. Percibe y acepta la perspectiva lineal. No cuestiona la

incongruencia de proporcidon entre las llaves y la ciudad, el sol y el pasto. Ha
Por otra parte, desde el enfoque

que en el dibujo la tridimensionalidad puede

aprendido esa leccién de educacidén visual.
del disefiador la perspectiva y proporcion de los graficos corresponden a su

importancia dentro del mensaje y a la orquestacién estética.

Aunque se reconcce la rigidez general del disefo de las pantallas maestras,

no se deben ignorar el movimiento y direccion subyacentes. En cada una de

ellas es variable la direccion. No es necesario profundizar en la justificacién
particular, se entiende que la sintaxis y la estética determinan la direccién, y

como ya se menciond ésta no es absoluta.

Finalmente, tanto el concepto como el disefio de las pantallas maestras

corresponden a los aspectos socio-culturales de la necesidad comunicativa
especifica. Si bien el objetivo es la divuigacién, esto no necesariamente
implica que el nifio aprenda y concrete el conocimiento de la actividad
cientifica, mucho menos el hacer conciencia de la informacién, en el ultimo
de los casos, ni siquiera que recuerde a corto plazo los datos transmitidos.
No es que los alcances del proyecto sean erréneos, sino que la divulgacion
misma significa la presentacién de un panorama del tema, una transmisién de

Esta difusién de conocimiento no pretende transformar a un

informacion.
sino

nifo comun y corriente en un cientifico en tan sdélo unos minutos,
conciliarlo con la ciencia a través de la cotidianeidad; presentarsela no como
el mounstro compiejo y abyecto, sino como la compafiera de todos los dias.



En este sentido el disefio grafico permite un acercamiento sutil con respecto
a los contenidos cientificos, de ahf la importancia de un disefio que si bien ha
sido planeado, no deja de lado la emotividad tanto del desarroliador. como
del usuario.

Travesia de Letras
L.a Tipografia

En anteriores apartados se ha hecho referencia a la funcidén del texto en
multimedia. La tipografia debe ser parte integral del mensaje visual, sus
objetivos son comunicacién clara y expresion. Para un buen desempefio de
estas funciones, es necesario considerar criterios de legibilidad y creatividad
en su disefio. Debe tenerse presente que no se trata de texto impreso, el
medio de presentacion impone caracteristicas propias al texto en pantalia, sin
embargo se mantienen paralelismos con los impresos. Basicamente el texto
en multimedia puede clasificarse en parrafo, artistico y de etiqueta.

El primero tiene un caracter semantico, su puntaje no debe ser menor de 12
pts considerando los atributos de la fuente, pues se sabe que leer texto en el
monitor es mas lento y dificil que leer el mismo texto impreso. No se
recomienda tipografia fina o con patines, va que ila resolucion de! monitor de
72dpi . que es menor a la de impresiéon (minimo 300 dpi), no ejecuta el texto
con alta definicion en curvas ni diagonales delgadas. Tampoco se
recomienda que el parrafo ocupe mas de ia mitad de la pantalla, de ser asi, se
induciria at cansancio y aburrimiento.

En el programa se aplica el parrafo dnicamente en fos hipertextos. En el caso
del Acordedn se utiliza ia fuente Kids de 13 pts. Y aunque pudiera pensarse
que no es muy adecuada debido a que las primeras experiencias de lectura
del nifioc son con fuentes sans serif, es posible asegurar su legibilidad, ya que
se aproxima a su caligrafia y, si es capaz de descifrar sus apuntes vy los de

lLa creatividad no es objetiva.
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sus compaferos de clase, entonces no tendrd mayor problema al leer el
monitor. No hace falta hacer hincapié en la analogia e influencia de! grafico
sobre la intencion del hipertexto.

La fuente para el hipertexto de Intimidades es AvantGarde, su puntaje fluctda
entre 11 yv 12 pts dependiendo de la cantidad de informacién. El ejecutar el
texto por debajo de i{a normatividad no representa obstaculos para la
legibilidad, pues ésta fuente se asemeja mucho a la de sus textos escolares,
ademas la distancia de ltectura no es mayor de 50 cm.

En el texto artistico “Las letras se convierten en formas abstractas , las
palabras asumen color y ritmo visual, el texto forma un dibujo lirico a través
de nuevas configuraciones”.  Pero el disefar texto artistico no se limita a los
atributos estéticos del caracter, sino también debe procurar connotar en el
grado pertinente, segun el estilo y fin del multimedia, las cualidades
institucionales en su caso, o los contenidos de la pantalla o ruta que lo
contienen. Este texto debe considerarse como una imagen, por lo que se
debe tener un juicio para su presentacidén, es decir, planear el momento de
despliegue, la escala, el tiempo de permanencia y su ubicacidén. En el
multimedia especifico, este texto se utiliza como entidades graficas de las
rutas y subrutas, y se presenta en la pantalla inicial de cada tema.

La tipografia artistica es una composicién que debe armonizar con la interfaz
grafica, el tratar de justificar su disefio con respecto a la pantalla que la
soporta seria exhaustivo, inclusive también lo seria su justificacion como
entidad grafica, por io que sdélo se mencionardn las generaiidades de esta
categoria de tipografia.

Una opcidén para crearia es partir de fuentes propias del software vy
manipularlos hasta conseguir el efecto deseado, las transformaciones pueden
ser tan radicales como se desee, y claro, a esas formas se les puede agregar

Maggie Gordon 7ipografia decorativa p.6



perspectiva y texturas; Realmente las posibilidades de los programas son tan
diversas en proporcién a la creatividad de quien los emplea. Pero en ningdn
caso de disefio asistido por computadora basta ser creativo, se debe tener
conocimiento de las posibilidades que el software ofrece y dominio de sus
herramientas. Por supuesto no siempre s necesario crear letterings
espectaculares por mas creativo que uno sea, ia sutileza de Ilas
transformaciones puede funcionar cuando se agrega color y algunos
elementos que resalten el texto.

Otras opciones son rotular directamente en la computadora y digitalizar texto
hecho con las técnicas tradicionales para ser retocadas en la computadora o
darle acabados especiales. No es muy recomendable digitalizar caligrafla,
pues se debe cuidar la calidad del trazo en relacién a la resolucién del monitor
y el tamafio de su presentacidn.

El texto de etiqueta es el que se aPmade a los botones. Este se subordina a los
titulos de pantalla, puede ser una fuente secundaria o hasta terciaria si se usa
texto de parrafo. Su diseno puede ser clasico o artistico. En este caso se
ocuparon las mismas tipografias de titulos para los botones. Fue necesario
hacerles modificaciones de detalles para mantener su legibilidad al escalarlo,
incluso modificaciones de color para distinguirio del botén.

Con base en lo anterior se llevd a cabo el disefio de la tipografia, sabiendo
que ningun medio de multimedia es independiente de los demas. Y siempre
tomando en cuenta la razén de ser dei multimedia. Finalmente la divulgacion
se da cuando alguien decide participar del mensaje, cuando la interaccién
infiere la responsabilidad de interpretar el mensaje. En gran medida del
disefiador grafico depende la permanencia del nifio en la navegacidn, su
creacién tiene que competir con la sala contigua, la museografia de la propia,
con la fatiga, el aburrimiento, la cultura restrictiva de expresiones como el
tacto y la formacidn social del nifio.



A continuacién se presentan las entidades gréaficas de las rutas y algunas
modalidades de subrutas.
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El Taller Mecanico
Edicion & Programacion

Se sabe que el disefiador es un ser creativo y que la computadora es una
herramienta de trabajo, pero la realidad va mas alld de estas sentencias
aisladas. EIl vertiginoso avance de las tecnologias para las artes graficas ha
ligado ambos conceptos de tal manera que resulta dificil establecer un limite
entre ambos. No se puede comparar a la computadora, y en particular, al
software para disefo, con las herramientas tradicionales. Se tiene claro que
ninguna maquina puede hacer disefo grafico por si misma, porque el disefo
no sdélo son formas, colores, efectos vy despliegue de medios. Va mas alla de
ellos, también es planeacion, ideas, estrategias, tiempos y costos.

Queda entendido entonces, que el diseno grafico surge con la idea de!
disefiador vy no en la infraestructura tecnoldgica, aunque en algunos casos las
ideas se desarrollan alrededor del software disponible, es decir, con base en
los recursos tecnoldgicos se disefan conceptos y soluciones graficas. En
otros casos, la idea sélo se materializa con ayuda de la computadora; en este
sentido puede hacerla crecer o bien puede limitar la creatividad por su
incapacidad o la del realizador. También puede darse el caso en gque ya no se
considera la disponibilidad tecnoldgica, cuando se conoce bien no hace falta
pensar en sus capacidades, se disefa libremente sabiendo que ta maquina
puede soportar las ideas. Se conscientice o no, la computadora esta
cambiando la manera de producir vy recibir mensajes.

En este caso, aungque el informe esta enfocado desde la perspectiva del
disefiador grafico como desarrollador de multimedia, queda entendido que
todas las etapas del proyecto se ilevaron a cabo teniendo en consideracién
las caracteristicas de la plataforma de trabajo -ver Artilugios-, asi, durante
este periodo de la practica profesional se comenzaron las pruebas de edicién
de pantallas en Authology MultiMedia,  sin embargo a ditimas fechas se

Por cuestiones diversas solo se desarrollaron dos de las cinco rutas que
comprenden el multimedia.



decidié cambiar la infraestructura tecnoldégica de
interrumpieron la edicién y programacion.

Esta transicidon de tecnologia hizo necesario el replanteamiento de las dos
rutas a desarrollar. Los cambios en la estructura del discurso multimedia
fueron proporcionalmente significativos a las cualidades del nuevo software y
al tiempo de programacion. Para comprenderios se hace indispensable
exponer las disimilittdes mas generales entre ambos prograrnas.“

e E! software hasta entonces manejado en la sala para captura vy edicién de
audio y video, DVision, fue creado para DOS y Windows 3.1, en la sala se
prefirié correrlo bajo DOS porque el sistema multitasking de Windows, la
insuficiente memoria vy las caracteristicas de! procesador de la maquina
hacian el trabajo mas lento. £l uso de esta tecnologia en ia sala ha
permitido desplegar el video a una resolucién estandar de 256x240 px a
30 fps con una compresién RTV a razén de 60:1°° en su formato especial
.avs.

e Este sistema de compresién permite incluir cualquier cantidad de video,
aun asi, los datos de audio vy video son ejecutados {en los multimedia
exhibidos) desde diversas unidades de almacenaje -ver Artilugios-.

Con base en ello, la idea original del muitimedia contemplaba hasta 2 min de
video para las rutas a desarrollar {sin contar animaciones), lo cual disminuyd a
menos de 45 seg al capturario en e! formato .avi. pues aunque Premier LE
tiene mayores y mejores posibilidades para editar y arreglar el video,
dificiimente puede desplegarlo a 30 fps en la resolucidén original de DVision,

" El empleo de la tecnologia DVI brindaba a la sala grandes beneficios en cuestion de
captura y despliegue de video, sin embargo, las limitantes del software autoral
obligaron al cambio de plataforma.

" Debe recordarse que la practica profesional sc llevo o cabo dentro de un equipo
multidisciplinario, en donde la programacién no es tarea del disefador grafico, por lo
que Nno se mencionan los detalles técnicos de la autoria.

“*" El sistema de compresion RTV de DVI permite alacanzar niveles de hasta 160:1 y
una resolucidén estandar de % de pantalla, mientras que su sistema PLV permite el
despliegue del video a pantalla completa, con maxima calidad a 30 fps.



por lo que fue necesario hacer la pelicula en video para Windows en una
ventana de 160x120 px, equivalente a '/ de pantalla, lo cual mermaba su
presentacion en cuanto al impacto visual. Ademas, cabe mencionar que la
calidad del video digital' no solo responde a las ventajas o limitantes del
software, sino también a la fuente de origen. En este caso, algunos
segmentos provienen del formato VHS vy otros fueron transferidos de 3/4 a
Hi-8. Las deficiencias del video VHS se disimulan e inciusoc mejoran un poco
con el formato de la ventana a 1/4 de pantalla y velocidad a tiempo real en
DVision, mientras que en Premier son muy notorias las deficiencias de
calidad. Y aunqgue se tuvieron indicios para optimizar la calidad, no fue
posible llevario a cabo, pues adn no se tiene la nueva infraestructura
completa ni el personal calificado para operar el software ya disponible.

Por otra parte, en cuanto a la calidad de las imagenes no se dan cambios tan
drasticos en el nuevo software. Entre los destacables se pueden mencionar
dos:

e lLa maxima resolucidén de los graficos que se pueden incluir en Authology
es de 512x480 px, mientras que en Authorware la resolucidn depende del
monitor y de la tarjeta de video. En este sentido nmo hubo problema con las
pantallas maestras ya que fueron generadas a 640x480 px para después
ser escaladas en Authology a 512x480 px

e La profundidad de color en Authology es de 16.7 millones de colores en un
formato de 9 bits,” Authorware sdéio admite bitmaps de 8 y 16 bits por

Es preciso aclarar que el video digital no tiene ias mismas caracteristicas que el

video analdgico. E! video analdgico se basa on escalas continuas de sefales
eléctricas y en estandares internacionales fijos para la producciéon de imidagenes,
mientras que el video digital representa la informacion digitalmente y sus estandares

para despliegue son mas flexibles. E! video analdégico se traza (del sistema NTSC)
con 525 lineas entrelazadas, parpadea por que la sefial se transmite por un solo canal
con dos barridos; el digital dibuja un cuadro completo de un solo barrido con 480
fineas, su sefial esta codificada en tres canales. Otra diferencia es que la definicion
de colores del video analdgico ¢s menos precisa v mas limitada, en tanto que et
digital tiene colores mas puros y oexactos porque  utilizan componentes RGB.
{Vaughan, 1992)

T Se sabe que el niomero de bils por pixel, bpp, es indicador de la profundidad de
color, asi, a 8 bits corresponden 256 colores, a 16 bits 65 mil v a 24-16.7 millones
de colores. Para desplegar millones de colores en Authology bastan 9 bits



pixel, por lo que fue necesario retocar algunos degradados de las pantallas

maestras generadas como RGB.

La planeacién del discurso multimedia y el disefio de la interfaz grafica
obedecieron desde sus inicios a aspectos cualitativos de la tecnologia DVI,
por ello en algunas etapas de guionismo y bocetaje la creatividad se vio muy
limitada, sin embargo, es a partir de un limite que se pueden desarrollar ideas
concretas, es decir, aungue en un primer momento el hardware, el software y
el desconocimiente informatico parecieron obstaculizar el desarrollo del

trabajo, fueron esos factores los que permitieron encausar la creatividad. EI

replanteamiento de despliegue de medios hace necesario mencionar las

desventajas mas severas de Authology

e« | a gran cantidad de memoria requerida para incluir botones con formas
irregulares al final de! discurso de cada pantalla (los botones se diseRaban
directamente en Authology y éstos solo podian ser rectangulares) obligdé a
disefiar una barra constante con los espacios destinados para lo botones
de forma irregular, que seria sustituida al momento de la interaccién por

una barra con los botones etiquetados, y asi sdlo se delimitaria en ellos la

zona interactiva. Por su parte, Authorware tiene botones predisefados vy
efectos para cuando éstos se activan, también importa gréficos irregulares
para funcionar como botones sin ningun problema, sin embargo, se decidio
respetar el planteamiento inicial -ver Destinos Visuales-.

* Aunque Authology dispone de {os comandos necesarios para superimponer
objetos, en la sala se evitaba trabajar de esta manera, pues la gran
cantidad de instrucciones para su ejecucién provocaban que las maquinas
se trabaran, haciendo imposible su presentacion final. Por tal motivo cada
uno de los graficos a desplegar se debian editar con su pantalla maestra
desde otras aplicaciones, sélo en casos muy contados se permitia la

codificados en estandares YUV, donde el componente Y contiene toda la informacién
de la luminiscencia (intensidad vy brillo} de un pixel, éste es un componente
monocromatico, en €l esta contenida la informacidon de los detallles de la imagen. U
v V especifican el color. Estos son bitmaps de menor resolucién (% de pantalla) que
se interpolan a Y, resultando una imagen a todo color. Basicamente se ocupan 8 bits

para la informacién de Y, y sclo 1 bit para U y V.




superimposicién. La planeacion del despliegue de medios por supuesto
obedecfa a estas limitaciones, con el cambio de infraestructura se vio
enriquecido el proyecto. Las miultiples posibilidades de! software hicieron
de Cdémo llega el agua a tu casa una exposicién versatil, se planteod
incrementar e! numero de Iimagenes por pantalla, diversificar sus
posibilidades de presentacién vy transicion, todo esto, por supuesto
considerando la integraciéon y armonia con {os otros medios. Sin embargo,
en la ruta Historia de los charcos no fue posible hacer un nuevo
planteamiento en e! despliegue de medios, ya que el disefio de la interfaz vy
su programacion en Authology permitieron trabajar las iméagenes para
integrarias a su fondo, v debido al tiempo requerido para |la nueva edicidon y
programacién no fue posible retocar mas imagenes para procurar la
superimposicidon.

e En Artilugios se comentaron las limitaciones de Authology con respecto a
la tipografia, la ventaja de que Authorware corra bajo Windows es que
dispone de las fuentes propias del sistema, ademas no se tiene problemas
con la ejecucién de puntajes pequefos, asi, fue posible editar el texto
directamente en Authorware -salvo en las etiquetas de los botones y en
los Acordeones-.

Por lo que respecta al audio fue necesario capturarlo en formato .wav desde
Windows, pues aunque DVision tiene salida a este formato era imposible
incluirlo en el programa en virtud de que por el momento sélo se dispone en la
sala de una tarjeta de audio de 8 bits incapaz de soportar los 16 bits de
DVision.

Como se menciond anteriormente los cambios de infraestructura tecnoldgica
afectaron proporcionalmente al programa vy lo seguiran afectando en la media
que se implemente. El nuevo planteamiento de la sala contempla recursos
tecnoldgicos sofisticados para el desarrollo de los multimedia y una
reorganizacion de los tesistas participantes, sin embargo, el planteamiento de
los objetivos sigue estando mal sustentado. j...es tan facil caer en la
fascinacién tecnoldgical.



A razén del cumplimiento del tiempo instituido para la practica profesional v a
los acontecimientos presentados en la sala, el desarrollo del multimedia ha
quedado inconcluso, sin embargo la dindmica de la sala permitira que algun
otro voluntario lo lleve a su fin conforme a lo establecido en el presente
informe.

La practica ha concluido sabiendo que el ideal de todo disefiador es hacer
disefio, no maquila de ideas ajenas.
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Cuando se hace referencia a un desarrollo, se habla de un progreso aunque
éste No necesariamente avance en linea recta, puede darse alrededor de la
idea inicial. El avance que se tuvo a lo largo de estos meses de trabajo ha
sido significativo y esto no soélo en el contexto mas préximo a la practica

profesional.

En esta nueva postura UNIVERSUM es mas que un centro de ciencias.
Cuando una gran mayoria de sus visitantes acciona una palanca o un botdn,
no lo hace con el propdsito de comprender el fendmeno., en muchas
ocasiones las cédulas museograficas son asombrosamente ignoradas, por lo
que la construccidn del conocimiento no se da como resultado de la simple
manipulacién de los equipamientos. En este sentido, el objetivo del museo se
limita a un confuso entendimiento de la légica inmediata o a la incomprension
total. Por otro lado, UNIVERSUM es un centro de divuigacioén cientifica, si. Y
mas que un centro educativo , es un espacio conciliador. En é! las fobias se
disipan. En él las matematicas no son 2x2 =4, son imagenes (espejos y
caleidoscopios), sonido (ondas de frecuencia modulada), probabilidad
{campana de Gauss) y arte (seccidn aurea, grupos cristalograficos). En el
museo la energia no solo se mide en watts, sinc también en calorias de una
torta o un tamal. No es necesario leer las cédulas ni entender el porqué de
algo. Tampoco hace falta entender sus posibilidades de aplicacion.
Inconscientemente cuando el visitante interactua u observa el funcionamiento
de un equipamiento firma un tratado de paz con la ciencia y la técnica.

En cuanto a la sala Infraestructura de Nuestra Nacién, presentaba
condiciones poco propicias para atraer a los visitantes {ver apartado La Sala,
Otra Versién) sin embargo, se le han hecho modificaciones que benefician la

lLa educacidon institucional obedece a cuestiones de orden politico-filosdéficas,
mientras que 1a construccidn del conocimiento no se da de manera formal, por lo que
e} conocimiento adquirido en UNIVERSUM dificilmente podria ser evaludo en las aulas
de clases. Por supuesto, este aprendizaje no se da en todos los visitantes del museo.



participacién del visitante. Una de eilas es el incremento de iluminacién
natural; la otra es su conexién con la sala contigua (la tercera mas visitadal.
Asi, estos nuevos visitantes que atraviesan la sala en sentido contrario al
planeado originalmente son atraidos por las maquinas con mayor facilidad que
los que entran por en el sentido correcto.

Por otro lado, dificilmente se da la valoracion de la infraestructura nacional
pretendida en los objetivos de la sala, seguln los cuales, ésta debe darse en el
sentido del gran esfuerzo requerido para su desarrollo y mantenimiento. Con
los adultos y jévenes sucede algo similar a los logros obtenidos con los nifios
que entran con visita guiada:' la wvaloracion se da en el sentido de la
presencia cotidiana de los bienes y servicios. Y es que los programas
multimedia desarrollados en la sala han surgido con criterios apartados de los

objetivos

Asi, el ojetivo general del multimedia para el subsector Agua es la
divulgacion, mismo que debe cumplirse en cuanto el usuario logra avanzar a
la segunda pantalla. Pero los alcances no son tan mezquinos, la navegacién
fue estructurada para cautivar al nifio en la informacién. Mas allda de la
informacién que logren captar y retener, mas alla de los vinculos que
establezcan con la vida cotidiana, se dara algo mas trascendente: el primer
contacto amable con una computadora.

Para los nifos meta, la computadora es un artilugio mitico. Al no tener
acceso a él, lo sublima con un temor reverente. Sin embargo, esa reverencia
y la cultura de noftocar un espacio ajeno disminuyen dentro de UNIVERSUM,
en donde el nifio puede ser nifio; puede curiosear y tocar sin sentimiento de
culpa. La colectividad que se da en las visitas guiadas impulsa a les nifios a
explorar y navegar en los multimedia. La labor del disefiador no se limita al

Por razones desconocidas se excluyd a UNIVERSUM, Museo de las Ciencias, de la
lista oficial de museos recomendada por la Secretaria de Educacién Publica para las
escuelas primarias y secundarias, por lo que el ndmero de sus visitas ha disminuido
considerablemente, sin embargo, este no es un factor que afecte al planteamiento del
multimedia.
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disefio de interfaces gréaficas estéticas y funcionales, sino trasciende hacia el

contacto amable con la computadora a través de los sentidos perceptuales
que involucra.

Se estima que las metas del trabajo sobrepasan los aspectos informativos, de
tal manera que el nifio no soélo recordara algunos aspectos referentes al agua
o aspectos de su presentacion, sino que tocd una computadora, que ésta le
habldé y le mostré imagenes. Con esto quiero decir que a mediano plazo
importa tanto el medio como el mensaje.

Diffcilmente el nifo separara la
maravilla de la maquina de su contenido.

Finailmente son los contenidos los
que hacen que la maquina parezca maravillosa.

Respecto a los resultados obtenidos en la formacion profesional, aprendi que
trabajar con profesionistas no implica

necesariamente trabajar con
profesionales.

Los que hemos desarroliado multimedia en la sala nos hemos

percatado del caos que impera detras del orden aparente en la técnica. Al no
tener una visidn clara del extenso panorama abarcado por multimedia, no hay

una planeacién minuciosa de! proyecto. La produccion multimedia requiere

de planeacién independiente para cada uno de sus medios, y no sdélo en
cuanto a contenidos, sino también en esfuerzo y tiempo requerido.
nadie es experto en multimedia. Todes la

quizd la destruimos en el

£n ta sala
inventamos a cada momento, vy
instante que nNo sSoMOos capaces de
situacion. Definitivamente la técnica es
presentacién final del programa,
contenido.

resolver una
importante e influyente en la
pero mas relevante es el objetivo del

El disefador grafico es generador de ideas y conceptos, practicamente las
tareas graficas se pueden delegar o compartir. Finalmente, ia

espectacularidad del medio no cubre las debilidades del mensaje en su

concepcidn, por ello en este trabajo la planeacidén estratégica ocupa un lugar

relevante en el desarrolio deil muitimedia. Al respecto se¢ hace la observacion

a la indiferencia -de alumnos vy profesores- con que son valoradas en ias aulas

las etapas de planeacion de un proyecto. La autonomia de la Universidad v la

libertad de catedra toleran e incluso alientan {(sin generalizar) la supremacia de



las habilidades técnicas y creatividad gréifica sobre las estrategias de solucién
v calidad de conceptos, consecuentemente, en la vida académica en pocas
ocasiones importan el cliente y sus necesidades comunicativas.
Generalizando, las tareas se desarrollan sin objetivos precisos y sin una
evaluacién responsable de su eficacia.

Sin embargo, la propia autonomia universitaria nos faculta de libre albedrio
para ejercer el disefho segun lo conveniente y convincente, de tal manera que
en este trabajo se consideran pertinentemente los aspectos tedricos vy
practicos del disefio, sabiendo que éstos no se pueden aislar de la intuicion y

espontaneidad.

Concluyendo, es valido afirmar que la creatividad no es facultad unica del
disefador, el nifio también es creativo en cuanto decodifica los mensajes
creandolos y recredndolos conforme a su experiencia.
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Conclusiones

El constante desarrollo de la tecnologia le esta dando a la computadora
nuevos y cada vez mas grandes espacios dentro de nuestra sociedad, de tal
manera que la esta segmentando ahora mas que antes. Esto es perceptible
en el disefo grafico a niveles sociales e intelectuales, tanto del lado de la

produccion como del consumo de mensajes.

£n la sala Infraestructura de Nuestra Nacidon de UNIVERSUM, el nifio tiene la
oportunidad de ejercer su poder sobre una maquina que de otra manera le
pareceria omnipotente y compleja. El disefio de la interfaz grafica es la
estrategia para que la curiosidad natural del nifio venza al temor reverente y
establezca una interaccion con la maquina. Es por elo que en el multimedia
La Rutita de Tita se ie ha prestado capital importancia, sin embargo, la
efectividad del multimedia no solo recae en elia. Los comunicadores
sabemos que el medio no es el mensaje, no obstante, la carrera tecnoldgica
que circula por nuestro medico puede llegar a aturdirnos hasta el grado de
seducirnos con esa idea. De ninguna manera me proclamo en contra de la
tecnologia., pero cuando se piensa que por el hecho de transmitir un mensaje
por un medio electréonico o darle salida con los mejores recursos tecnoldgicos
se garantiza la calidad de contenidos y su efectividad, se estd muy lejos de
saber lo que es la comunicacion.

Definitivamente la sistematizacion que esta viviendo el disefo nos obliga a
voltear hacia las posibilidades que la computacion grafica nos ofrece -que no
son pocas ni futiles y mucho menos despreciables-. Este es el informe de
una mirada discreta hacia aquellas posibilidades, un acercamiento a esa
relacion de poder y dependencia entre creativo y tecnologia a través del
caleidoscopio del disefio grafico. Y se hace referencia a la dependencia
porque finalmente e! medio si condiciona al mensaje, pero se debe tener
presente que no es el Unico condicionante; la naturaleza del concepto
obedece a factores objetivos delimitados por la investigacién, sin embargo,



esa objetividad no es total en la interpretacion que de ella hace el

desarrollador.

La subjetividad que se da en el empleoc de los elementos formales del diseho

se evidencia en cualqguier material grafico. A lo largo de este informe se ha

hecho referencia a los convencionalismos de sus aplicaciones y también a las
Cabe aclarar que las rupturas mas abruptas

rupturas de los codigos graficos.
Yy es a

en el lenguaje visual no competen al disefo sino al terreno del arte,
partir de €l que pueden institucionalizarse o no; si lo logran entonces pueden
incursionar en los medios de comunicacion -tal como sucedié con las técnicas
Es en el sentido de lo convencional que en un

interfaz grafica de La Rutita de Tita podria
queda plenamente justificado a partir de lo

visuales referidas por Dondis-.
primer momento el diserio de la
parecer estatico, sin embargo,
expuesto en este trabajo.

mensajes es fundamental tomar en cuenta al

Por otra parte, al disenar
no es valido hacer mensajes

receptor con el respeto gue se merece,
insultantes a la creatividad humana a razén de pensar que el receptor es un
anaifabeta visual. Definitivamente la aifabetidad visual de la sociedad no es
homogénea; el simple hecho de no tener acceso a las mismas imagenes asi lo

ha determinado. La educacion visual no es responsabilidad unica de los

disefadores, se debe puntualizar que este es un compromiso compartido con

aquellos que necesitan comunicar. Pero hay gue tener presente que la

realidad es mas amplia; la conscientizacion de la importancia del disefo
profesional por parte de los comunicadores primarios no es generalizada, vy en
la utopia de que io fuera, no todos disponen de presupuesto, lo cual explica la
a seudo-disenadores vy el porquée de tanta basura visual.

recurrencia
los conflictes del sistema, como profesionales

Independientemente de
debemos asumir la responsabilidad de la educacién visual en cada proyecto

que aceptamos.

Es importante aclarar que el objetivo de la educacidn visual no solo atafe a la
estética del material grafico, sino también a la coherencia de su significancia,

porque de cualquier modo, en los colores y las formas subyace el plano



semantico, de hecho, la sintaxis y la estética parten de

cuestiones
previamente codificadas en la semidtica -excepto en la vanguardia artistica,

donde primero se experimenta un lenguaje y luego se instituye como tal-.

Queda entendido que incluso los aspectos psicolégicos del disefio estan
comprendidos de alguna manera en la semidtica. Y aunque estas relaciones

no son reconocidas por el receptor -en términos genéricos-, su producto es

juzgado por la coherencia entre intencion, forma y contenido.

Es asi que se considera que el éxito de La Rutita de Tita no sélo depende de
la interfaz grafica, sino de la congruente integracion de sus medios, lo cual

iffeva al cumplinuento del objetive de la divulgacion cientifica. Asi se
evidencia que la tarea de! disefiador grafico no se limita a! empleo del
lenguaje visual. En la sala el disefiador grafico debe ser un diserfiador
multimedia.

Para terminar vale la pena decir que el profesional es aquel que conjuga
pertinentemente la teoria, la técnica, el juicio, la creatividad y la disciplina del
disefio en cada uno de sus trabajos, de manera individual o colectiva.



Glosario

486SX

Una 486SX es idéntica a la 486DX, salvo que fa 486DX siempre incluye el
coprocesador matematico, mientras la 486SX no tiene coprocesador sino la
posibilidad de afadirle uno externo.

CD-ROM
Compact Disc Read Only Memory
Dispositivo de alta capacidad de almacenamiento.

CcPU
Central Process Unit. Es el cerebro de la maquina, el microprocesador.

Disco duro
Unidad de almacenamiento de informacion, su capacidad se mide en MB. En
€l se genera ila memoria virtual para el uso del software.

Formacion social

Segun Prieto Castillo, son las instancias economicas, politicas e ideoldgicas
correspondientes a cada sociedad. Infiere directamente en las variantes de
los procesos de elaboracion e interpretacion de los mensajes.

fps

Frames per second El cuadro es una imagen completa en la pantalla, para
generar el efecto de movimiento continuo de la imagen en la pantalla, Real
Time Video, pasan 30 cuadros por segundo. A menos de 24 cuadros p/s el
video no tiene una ejecucion favorable.

Funcién connativa

O de llamada, consiste en el empleo de muletililas para mantener abierto un
canal de comunicacion. En el lenguaje visual se emplea como elemento para
ltamar la atencion del espectador cuando el discurso es prolongado.



Funcion fatica
O de contacto, son todas las expresiones que el emisor elige para abrir una
comunicacioén.

Funcion semidtica
Segun Eco, se da cuando una expresion y su contenido estan en corretacion.

Hipertexto
Texto que aparece en ventanas con fin de ampliar la informacion o dar una
referencia cruzada. El usuario decide accesar o no a €l.

I1ISA

Industry Standard Architecture. Su bus es de 16 bits. La arquitectura ISA
transfiere la informacién a 1 .MB o 2 MB por segundo, pero con una tarjeta
controladora 1/O IDE se puede acelerar hasta 10 MB p/s

mB

Megabyte. Termino empleado para medir las capacidades de
almacenamiento y transmision de informacidn. Equivale a 1.24 millones de
bytes de informacion.

MHz

Megahertz. Unidad de medida de la velocidad del reloj de la computadora.
25MHz es la velocidad a la que trabaja la computadora, esto es, 25 millones
de operaciones por segundo.

Interactividad

Multimedia ofrece al usuario la oportunidad de incursionar en las rutas de su
interés y decidir la direccion que debe tomar dentro del programa. La
navegacion es precisamente esa gama de posibilidades que tiene el usuario
para abordar la informacion, €l la traza.

Pixel
Elemento grafico minimo para la representacion de bitmaps vy para
almacenamiento de su informacion.



Random Access Memory. Memoria disponible para ser utilizada por el

microprocesador para realizar las operaciones necesarias. A mas memoria
RAM mas informacidén se puede procesar del disco en un mismo tiempo.
Puede leer y escribir informacion.

Resolucion

Numero de pixeles o puntos por unidad de area. A mas pixeles por unidad
de area se tiene mejor resolucion dando méas detalie a la imagen.

VGA
Video Graphic Adapter. Tecnologia para adaptar imagen. Permite una
resoluciéon maxima 640x480 pixeles con 256 colores y escala de grises.
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Sector 4
Ruta introduccion

Subsecfor 4.1 .WAgucl
Subruta

Descripcidn
de Pantalla

Focus In fondo de textura
de agua.(8")

Al temminar el audio
aparece la adivinanza en
texto y los botones de
respuestas.

Texto en globo.

En caso de tocar una
respuesta endnea suena
fimbre y aparece Ia
palabra que indica efror de
manera intemitente.

Conforme se soliciten las

pistas aparecerdn en

ventana de hipertexto y

E:yienon automdticamente
“)

Al tocar la respuesta
correcta aparece texto
intermitente (3") y cambia
de pantalla.

Pagina 1/87
Pantalla 1.A.

Texto y/o audio

TRACK: CD 1 T1

TITA: (VOZ DE NINA
ANIMADA)

{55 .

00:00

Soy mdads vieja que la vida
en el planeta vy tan joven
como una chispa de fuego
LQuien soy? (VOZ CON ECO}
E

*Luna
*Tortuga
*Atrmosfera
*Agua

*iQuieres una pista?
"Toca un botdn®

iError!

{(PRIMERA PISTA)

En la naturateza nunca mel
encuentro en estado puro.
LSabes ahora quién soy?

(SEGUNDA PISTA)

Las civilizaciones han
surgido cerca de mi.
LTodavia no?
(TERCERA PISTA)

Sov inodora, insipida e
incolora e mi mayor
grado de pureza.

[CUARTA PISTA) i

Cuando estoy impia me
puedes beber.

iFelicidades!

Archivo

adivina.wav
tita 1 tif

adivina.tif
text.tif

error.tif

pistat tif

pista2 .t

pista3.tif

pistad tif

feliz. tif




Sector 4
Ruta Introduccion

Sl.rxbséc‘rorr Al Aguéz '
Subruta

Descripcidn
de Pantalla

Mismo forndo

Video de agua en la
naturaleza. (14%

Efecto de falla técnica, de
television en pantalia
completa. (1"

Animacion de ia entrada
de Tita sobre fondo negro
simulando pantaltla
completa.

Botdn: "Continda.

Boton: "Regresa a inicio"

Texto y/o audio

e

=z
TRAK: CD 1 T4 00:00

JOVEN: (VOZ MASCULINA
JOVIAL)

No sdlo la fuerza del mar, el
murmulio de ios rios, 1o
imponente de una
cascada vy la belleza de los
lagos contienen agua.

La necesitamos todos
slempre, en el campo v en
la ciudad...{11")

SFX INTERFERENCIA (2.5

TIA:

iHey! cQuién me llarmaba?
JOVEN:

LTU? CEs posible? ...

IQUS oportunal, pues
l(’éq)blcnos de t{ (SUPLICANTE).
TITA:

Soy tan necesaria que sin

mi.. e mueres. (TONO
ARROGANTE)

Pagina 287
Pantalla ...

Archivo

e ———e e

final2.wav
textura03 tif

mar.avi

1ita01 fic




Sector 4
1T Ruta Introduccidn
R

Descripcidon
de Pantalla

Fondo de textura de agua
en el planeta

Animacién del nifo
llendandose de agua. [9")

lustracidén del planeta
indicando el porcentaje.
(10

Tita alejandose

Aparece el MenU Principal

* Historia de los charcos

* Cémo llega el agua a tu
casa

La vida del agua
Quiénes traen el agua

El Sol de Tita

Botdn: “Iinicio”

Botdn: "Genios"

Néugsécfor 4.1. Aé;u;
Subruta

TRACK: CP1 T4 0000

TITA:

Aunque Nno lo creas, estoy
dentro de ti hasta en un
70%, sino me crees...
imirate! {7)

En el planeta estoy en 3/4
partes. (2"

JOVEN:

iHey, no te vayas, aun No
nos has dicho tu nombre!
3

TITA:

Soy Tita la Gotita, st quieres
sabear mas de mi, torma tu
bici y isigueme!
(ALEJANDOSE, 4"}

P&agina 3/87
Pantailla 1.C.

Archivo

final.wav

nifo.fic

tita02.fic

rutifin.tif
mp.tif




Sector 4
Ruta introduccién

Subsector 4.1. Agua
Subruta

Pagina as87
Pantalla 1.C

Descripcidén
de Pantalla

Texto y/o audio

Botdén: "intimidades"

=]
De la totalidad de agua en
el planeta, sdlo menos del
1% se utiliza para el
consumo humano. {10%)

El agua puede clasificarse
en: potable, mineratl y dura.

Potable:

- Se puede beber.

- Es clarq, inodora e
insipida.

- Al tomaria no nos hace
dano.

Mineral:

- Puede ser alcaling,
acidulada, salina, sulfurosa
y fermuginosa. X

- Cuando la proporcion de
minerales, sales o gases No
es excesiva, el agua puede
ser benéfica para el
hombre.

- Comunmente brotan en
manantiales. i

Durcr:

- Al hervir deja en el fondo
del recipiente un residuo
calcdreo.

- En ellas no hace espuma
el jabdn.

- No sirve para beber, ni
lavar.

Archivo

pianeta.tif




Sector a4

Descripcidn
de Pantalla

Signo de interrogacion
grande.

La pregunta aparece en
texto (5

Cambia fondo a una foto
virada de la Ciudad de
México.

Animacién de la cuenca
del valle de México.

liustracion de la cuenca del

Valle de México con
tuberias.

CuU Tita.

Botédn: "Continta®.

Botdn: "Menl Principal’.

Botdn: “Intimidades” .

Botdn: "Acordedn”

RuUta La Historia de 1os Charcos

Subsector 4.1, aAgua
Subruta  introduccion

Pagina s/s87
Pantalia

1.1.A.

TACK: CD 274 01:03

TITA:

¢Te has preguntado alguna
vez...

Que pasaria si no hubiera
coladeras en fu casa o en
la calie?

ilmaginate!

El Valie de México, no tiene
"coladeras”" naturales para
desalojar el agua de iluvia,
Por o que es propenso a
inundarse constantemente.
(7

Por eso se construyeron
tuberias que ayudan a
desatojar el Qgua y que
forma pare del Sisterma
Hidraulico. (&)

Pero no siempre han
existido. (2")

Servicios del Sisterma
Hidraulico:

- Abastecimiento de agua
a la ciudad.

- Desalojo de aguas usadas
vy de fuvias.

- Tratamiento de aguas
sucias.

Hidraulico:

Referente al agua.

[ .

Archivo

finals.wav
inter1 11.tif

charco.tif

pregunta.tif

valle.flc

b-c-111.1if

rutital . tif

coladera.tif

acoeor0 . tif

I




Sector 4

Ruta Lo Historia de los Charcos  Subruta

4.1, Agua
Infrocluccidn

Subsector

Pagina o
Pantalla 1.1.8.

Descripcion
de Pantalla

N

Animacion del tunel con
cdmara subjetiva
simulando pantalia
completa. Al finatl
submenuU de etapas de
historia.

* Epoca prehipdanica

* Epoca vireinal

* Epoca independiente
* Siglo XX

Boton: "Menu Principal*

Texto y/o audio

TRACK: CD 9 T5 00:00
TA:

IAmesgate a entrar at tunel
del tiempol.

Archivo

finalé. wav

tunel.flc

bicitan. tif

rutital . tif




Sector 4
Ruta Coémo llega el agua...

Subsector 4.1. Agua
Subruta Introduccién

Pagina 1e6/87
Pantalla 1.2. A

Descripcidn
de Pantalla

Infraestructura hidraulica.
Tuberias.

THa a cuadio.

Aparece Submenu
*Captacidén

*Potabilizacién
*Distribucion

Botdn: "Menu Principal”

Texto y/o audio Archivo
f2x=d
RACK: .~ 'I*5 o2 [l caszans
nIA: ot e iaees
Alguna vez te has = T [t
preguntado icdmo llega
el agua a tu casa? (»q "y

S Ay, PRT A

JOVEN:

Si. seguramente por
tuberias, pero dde ddnde Id
fraen?, icdmo cabe toda
el agua en esos tubitos?
Lcodmo ...7?
nTA: Ty A
Tranquilizate, eso y mds te
puedo platicar.

i .
IR [/;- oA

A"\’{a - ‘ 1 (

AT \Z A l(v




Sector 4
Ruta <Como llega el agua...

Subsector 4.1. Agua
Subruta Captaciéon

P&gina 17/87
Pantalia 1.2.1. A

Descripcidn
de Pantalla

Texto y/o audio

Archivo

Aparece palabra por
palabra.

CU Tita

Rios y lagos.

Tuberias o fuente de
abastecimiento con
bombas de captacidén.

Red de captacidn.

MS Tita.

RACK: © il Tl ot

Capta

Captura
Capturando
iCaptando el agua!

el
TITA:

iSi no soy un pez!

Mds cuando no estoy
cerca , tienen que ir por mi
de muy lejos. (5*)

JOVEN: [

Y, dcdmo te traen?

MA: ¢ s Ll
Bueno, primero tengo que
decirnte que me captan de
rios, manantiales o pozos. |

Y cuando me agoto o no
soy suficiente, me traen
movida. (71™)

Es muy emocionante,
porque atravieso valles v
montanas, subiendo vy
pbajando , como si fuera la
montafna rusa a gran
velocidad. {77)

Es mds, voy a platicarte ‘v
como llego a ta gran
metrdpol. /‘:/,

Il vy

YA 7. wav

Via -

AWatlz oo

my»\ﬂné’“h{

PTS Ny I
,.h{,,,nvé‘ ke




Sector a4
Ruta Cémo liega el agua...

Subsector 4.1. Agua
Subruta Ccaptacién

P&agina 18/87
~Pantalla 1.2.1. A

Descripcidn
de Pantalia

Botdn: "Intimidades"

Botdn: "Submend”

Botdn: "Continda”

Texto y/o audio

-‘Cuando el agua estd a un
nivel superior llega a la
ciudad por declinacidén.
-Para subir el agua a una

ciudad no bastan los tubos,

se necesitan bombas
impulsoras, como en la
cisterna de tu casa.

- Enla Cludad de México
hay 279 tanques de
almacenamiento y
regulacién con capacidad
e 1 600 millones de litros.
(ARO 1994)

Archivo

Acclvaht




Sector a
Ruta  La vida del agua

Subsector 4.1. Agua
Subruta

Descripcién
de Pantalla

Texto y/o audio

Grdfico usado en el botédn
como fondo,

CU Tita hablando.

Lettering sobre pantaila

oo

TRACK:
TITA:

Seguramente conoces la
vida de muchos
personqjes, de algunos
animales o de ios estrelias,
Pero quizd ... no la mia. a~)
(TRISTE)

i8i, tengo una vidat, vy es
muy diverica ()

La vida del agua

Pagina (3787
Pantailia 1.3.A.

Archivo




Sector 4
Ruta La vida del agua

Subsector 4.1. Agua
Supruta

P&agina 3s/87
Pantalla 1.3.B

Descripcidn
de Pantalla

Texto y/o audio

Hustracion de paisaje
urbano y campirano
indicando el ciclo
hidrolégico con flechas
Signo de interrogacion.

Cinestesia de la ilustracidn
anterior.

Aparece pregunta en
texto.

Boton: "Continua"

Botdn: "Menu Principal”
Botdn: "Juego"

Aparecen en ventana
cinco grdaficos
comespondientes a cada

eftapa del ciclo hidroldgico
vy el texto a relacionar

Botdn: "Ciera"

5%=]
TRACK:

TTA:

Nunca estoy quieta, bajo
del cielo... y regreso, iPero
invisible! (7>

LQue como lo hago?

Corro, vuelo, salfo. me
elevo y hasta invisible me
vuetvo. (¢.")

LQUe supones que hago
primero? (ZJ)

Mira bien los dibujos vy
colocalos en el lugar
correcto.

* Cono

* Vuelo

* Safto

* Me elevo

* Me escondo

Archivo




Sector 4 Subsector 4.1. Agua Pagina 7s/87
Ruta Y1y, cComo laegas? Subruta  infroduccion Pantalla 1.s5.A.
Descripcion Texto y/o audio Archivo

de Pantalia

Focus In del sintillo de un
periddico, girando. (4")

Se detiene el tiempo
suficiente para leerlo. {6")

2.1, a la nota principal.
Imagen de Tita seca vy triste.

Texto al pie de la pdagina.

Botdn: "Continua"

TRACK:

En 5 afhos no habra agua
en ia Ciudad.

Grandes investigadores
aseguran que el agua de Ig
ciudad de Méeéxico se esid
acabando.

Y esto puede pasar en otras
grandes ciudades del pals.

en realidad adn no se tiene
la fecha exacta, pero estd
sucediendo.

Sigue en la pagina 10




Sector 4

Subsector 4.1. Agua

Ruta <Quiénes traen elagua Subruta  Introduccidn

P&agina 63/87
Pantalia 1.4.A.

Descripcidn
de Pantalla

Texto y/o audio

Archivo

Imagen prehistérica del
hombre con el agua.

Imdgenes de culturas
antiguas.

Gente acareando agua.

TRAK:
JOVEN:

El hombre y el agua han
llevado una amistad desde
hace muchos siglos. (4")

En ta antigledad vivia
cerca de los ros y iagos
para poder sobrevivir, (5"}

Mds tarde tuvo la
necesidad de traeria de
muy lejos, ya sea porque 1Ia
agotd o no tenia rios y
lagos cercanos. (8)




Sector 4

Subsector 4.1. Agua Pagina ea4/87

Ruta uiéres traen el agua Subruta  Inloduccion Pantalla 1.4.8.
Descripcion . .

de Pantalla Texto y/o audio Archivo

Imdgenes de la red
secundaria.

Hombres trabajando.

Logotipos de 1as
Instituciones.

Botdn: "Intimidades”.

Aparece submenui:

* CNA

* DGCOH

* LCCCA

* IMTA

* Profesionales

Botdn: "Menu Principal"

[Zx=3
TRACK:

TITA:

No es tan sdlo abrir ia flave
para que lliegue el agua a
tu casa. (2.5

Se requiere de un gran
esfuerzo para lograrlo. (2.5")

Estas son las instituciones
que colaboran junto a mi
para tu beneficio en la
Ciudad de México. (4")

- La intervencion
institucional varia en las
diversas regiones del pais.

- Los Estados vy las ciudades
mds importantes tiene sus
propias institucionas.




Secférf 4”

Ruta Y 1Q, ¢cCodmo ia riegas?

Pagina 7e/87
Pantalla 1.5.B.

-

Descripcion
de Pantalla

Texto y/o audio

Pagina 10 del periddico.
Acormodo a dos columnas.

Texto en la primera
columna.

Anuncio clasificado que
activa una animacién.

En la segunda columna
imagen fija que activa la
animacién de la llave.
Pie de foto.

Botdn: "Continua*

Botdn: "Regresa a
Subrmend

Se desperdician miles de
litros de agua por segundo,
todos participamos en esto.
Y ta, ¢Como la riegas?

Se busca al culpable,

Toca la imagen.
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