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INTRODUCCION

El presente trabajo de tesis surgié a partir de la funcion
desempefiada en la labor del Servicio Social (que se solicita en la
universidad como un paso en el tramite de titulacién) realizado dentro
de la SEP (Secretaria de Educacién Publica) en el Departamento de
Informdtica Administrativa, en dqndc se elaboran, entre otras cosas,
todos los medios informativos a través de los cuales se dan a conocer las
actividades, avances y resultados de los trabajos y proyectos glofaales
que se llevan a cabo dentro del drea, y cuyo material se desarrolla a

través de medios audiovisuales y programas de computacion.

Asi pues, a través de la experiencia de trabajar con los diversos
programas de computacion, se enmarcé la idea de poderlos utilizar
para desarrollar alguno y poderlo introducir al ambito académico
partiendo de la eficacia y buenos resultados que han dado para

mantener el interés sin desviar la atencion de las personas que

interactiian con ellos.

En primer lugar, se determiné que para la idea perseguida, la
tecnologia idonea para la elaboraciéon y aplicacién del proyecto es sin
lugar a dudas el sistema Multimedia, que por ser uno de los medios

audiovisuales mds relevantes de la nueva tecnologia en Ia era de las



computadoras ya que trabaja con formas actuales de la misma, como
por ejemplo un CD-ROM para discos compactos el cual es leido por
rayos ldser y que proyectan toda una gama de elementos que lo

caracterizan, éstos pueden ser utilizados para dar forma al proyecto.

Con las imagenes, video, audic y animacion de las imagenes, que
son los elementos que integra multimedia, encontramos que se pueden
lograr muchas formas de comunicacion a través del mismo, desde
escuchar los discos compactos de masica mediante el ordenador
CD-ROM mientras se trabaja en la computadora con otras diligencias,

hasta conversar de forma interactiva con otra persona cuya imagen se

tenga en el monitor de la computadora.

En segundo lugar, si‘se encuentra la forma de aplicar este método
para fines didicticos en la docencia universitaria, que en este caso se
penso en la imparticién de una materia en la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales de la UNAM, futuras generaciones podrian sentirse
mas motivadas al entrar a una clase y ver que pueden, de una forma
mas tecnologizada, interactuar con su propio conocimiento e incluso se

podria obtener un mayor aprovechamiento del alumno.

Dados los descubrimientos sobre las diversas aplicaciones del

programa multimedia, se puede confirmar que impacta al mercado

+nacional en empresas relevantes del pais. Asi también existe un



proyecto de multimedia interactiva para el Museo de Ciencias de la
UNAM (UNIVERSUM) de cardcter internacional firmado por el

entonces Rector de la Maxima Casa de Estudios, José Sarukhdn Kermes.

Entonces, ;por qué no habria de implantarse también en las
Facultades de la Universidad st se ha encontrado este método muy eficaz
e indispensable para modernizar la Institucion?. Ademds, se debe tomar
en cuenta que ya se utiliza, incluso, para la presentacién de obras
teatrales, exposiciones de pintura, en escuelas de Artes, el Tecnoldgico
de Monterrey, la Facultad de Medicina de la UNAM y la Escuela

Nacional de Enfermeria y Obstetricia de la misma Institucidn, entre

otros.

Cabe sehalar que se debe caminar junto con los avances
tecnoldgicos, pues de lo contrario, el estado laboral y de aprendizaje se

verd afectado por aquellas instituciones que han logrado adelantar con

este nuevo método.

En este sentido, por ser la FCPyS quien cuenta con la carrera de
Ciencias de la Comunicacién, podria considerarse la posibilidad de ser
de las primeras en implantar su tecnologia multimedia para la
ensefianza de sus programas de estudios en las diferentes materias, ya
que como lo especifica el Plan de Estudios de la carrera, dentro de las

habilidades y aptitudes del alumno estd Ja competencia en el mangjo de

m



diversas formas y modos de comunicacion audio-escrito-visual' y el uso
optimo de los lenguajes audio-escrito-visual por un'lado, y por otro,
simplemente esta el de ser una carrera vinculada cien por ciento con
todos los avances tecnoldgicos que se van dando dia a dia de manera

veraz y rapidz{, y que permiten la optimizacidn y mejores formas

alternativas de comunicacion.

Como tercer paso, se establecieron los diversos programas

multimedia con sus utilidades cada uno para poder determinar cusl
seria ¢l elegido, para posteriormente llevar a cabo el objetivo: buscar la

mejor opcion que se adecuara para impartir una asignatura.

Acto seguido se vio la forma en que podria funcionar para
impartir una clase. Esto se realizo descubriendo cémo se puede trabajar
con multimedia, es decir, verificar que en efecto se da utilidad para la

docencia una vez que se eligié el programa, y se buscé la manera de

~aplicarlo a la ensefianza de la materia de Publicidad de acuerdo al Plan

de Estudios establecido por 1a Facultad. Se encontré una alternativa

sencilla pero actualizada de impartirla.

Se pretende demostrar la utilidad del programa elegido para una

-mejor alternativa de ensefianza y aprendizaje de la materia; un método

1 Programa de la Carrera de Ciencias de la Comunicacién editado por la Facultad de Ciencias Politicag
y Sociales dentro del rubro “Aptitudes v Habilidades”,

?o . Cit.



actual —audiovisual- puede captar razonablemente la atencion e interés
del alumno para satisfacer la abstraccién del conocimiento; resulta ideal
en el desarrollo de la imaginacion para poder asi crear ficilmente el

contenido del curso, llevando al alumno a una realidad mas palpable y

directa.

Como ya se menciond, Multimedia hasta ahora es lo mds nuevo
en el ramo, junto con la Realidad Virtual y, por lo tanto, digno de

tomarse como opcién para lograr el mayor dinamismo que requiere

una materia como lo es Publicidad.

Por ser una alternativa como método de ensefianza-aprendizaje
para dicha materia, se examind la forma en que podria implantarse ‘en
la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales para beneficio de las futuras
gerieraciones que continuardn sus estudios en este plantel, y para
beneficio también de los profesores que imparten la materia, tanto para

su propia actualizacién, como para mejores resultados en su practica

docente.

Una vez identificado el programa multimedia mas adecuado que

se podria utilizar para impartir una clase, se describié su utilidad para

la mejor ensefianza y abstraccion del conocimiento y poder demostrar

que es posible dinamizar una clase con métodos mas actuales, para

. finalmente sugerir la forma en que s¢ puede implantar en la FCPyS.



Para sustentar la teoria de esta investigacion, eln Orientacion
Académica que se encuentra ubicado en el interior de la biblioteca de la
FCPyS, se obtuvo la informacion hemerogréfica que se utilizo para el
desarrollo de la tesis, en la busqueda automatizada del Centro de
Informacion, Comunicacion y Humanidades (CICH). Aqui se
encontraron los datos acerca del proyecto que se establecié para
implantar Multimedia en el Museo de Ciencias de la UNAM. Asi
también nos enteramos de la rapidez con que este programa estd
invadiendo el mercado nacional; Ia forma en que se utiliza en algunas

escuelas de artes del D.F. y que se requiere fambién para la exposicion

de obras teatrales y de pintura.

El intento de comprobar la investigacion se hizo de forma
cuantitativa, ya que el muestreo fue probabilistico y al azar, se eligié un
grupo que sé encontrd tomando la materia de Publicidad, en la carrera

de Ciencias de la Comunicacion.

En la primera parte de este trabajo se presenta la definicion de

Multimedia y su papel dentro de [a tecnologia educativa universitaria.

En el segundo capitulo se muestra mas palpablemente la relacion
que puede darse entre Multimedia y la Educacion explicando cémo se

da la ensefianza a través de una computadora.

vi



En el tercer y ultimo capitulo se describe la aplicacion que se le

dio en este trabajo al Programa Multimedia elegido a la imparticion de

la materia de Publicidad.

Finalmente, dentro del ultimo bloque del trabajo los anexos se
integraron: 1) los diferentes tipos de Programas Multimedia que existen

y 2) el Programa actual de la materia de publicidad en la carrera de

Ciencias de la Comunicacion de la FCPyS.

La modernizacion es un factor indispensable para ¢l desarrollo en
todos los ambitos de 1a vida social, pues bien dicta el dicho: RENOVARSE
O MORIR, y sobre todo en un campo tan importante como lo es la
educacion, para partir de una institucion como la Facultad de Ciencias

Politicas y Sociales y aterrizar en una carrera tan importante como lo es

Ciencias de Ia Comunicacién,

Y es justo aqui donde se debe enfatizar este desarrollo y esta
modernidad, pues es pieza clave en la revolucion de las comunicaciones
que se ha venido dando en nuestros tiempos, debido a que va a ser con
todos estos instrumentos novedosos que se han dado en la tecnologia de
la computacion y que son imprescindibles para poder sobresalir

profesionalmente, pues ahora todo se encuentra computarizandose y la

Facultad no puede ser la excepcion.

v



Puede entenderse, entonces, que innovando con éste  método
computacional, el aprendizaje de los alumnos dara mejores frutos, ya
'que una de las tantas ventajas que ofrece Multimedia, es justamente
hacer mas dindmica una sesion en el aula pudiendo atraer la atencién

del grupo con este sistema de comunicacion audiovisual computarizado

y mas ligado a la realidad.

Y qué mejor que se comience aplicindolo a una drea en cuya
practica profesional se trabaja por computadora: Publicidad, pues la
mayor parte de los mensajes publicitarios contienen muchos trucos de

Multimedia ¢ incluso se encuentran realizados otros tantos en entornos

virtuales.

Todo lo anterior se puede tomar como el sustento que da sentido
al presente trabajo de tesis, sobre todo por tratarse de una propuesta

que pretende’ ser tomada en cuenta para poderse implantar en la

Facultad de Ciencias Politicas y Sociales.

vm -



1. TECNOLOGIA EDUCATIVA Y SISTEMA MULTIMEDIA PARA

LA ENSENANZA UNIVERSITARIA

La sensacion de que la Universidad siempre llega tarde ante los
avances fecnoldgicos nos debe Hevar a asumir Ia funcion de

| estimular el frabajo de los jovenes investigadores hacia

una investigacion prospectiva, arricsgada y valiente.

- AGUSTIN G. MATILLA -

En el dmbifo universitario, el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion para la docencia es bastante escaso. Sin
embargo la aparicion de los sistemas multimedia junto con el desarrollo
de las redes de comunicacion parecen ir anmmando este nivel
educativol, sobre todo por los elementos que van integrados; a un
programa multimedia, como lo son el sonido, texto y video, que logran,

en conjunto, unificar una idea que puede ir desde la creacion de un
comercial televisivo, hasta la realizacion de todo un programa
educativo; sin embargo, aunque la tecnologia en computadoras se esﬁ

utilizando en muchos campos con propositos de investigacion, su uso

instructivo sigue siendo limitado.

' BEGONA Gros-RUIZ Inés. Proyecto Aprendizaje y Educacidn, Pag. 3.
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En la enseflanza superior, continiian utilizando en mayor medida
los métodos tradicionales de ensefianza; las herramientas instructivas

basicas de la Universidad siguen siendo, entre otras, el material escrito y

las lecciones literales de un cierto tema.

Creemos que la capacidad de los sistemas multimedia y el
.aumento de recursos y malteriales, permife que las universidades
puedan explorar nuevas estrategias de ensefianza, produciendo sistemas

instructivos innovadores que ofrecen a los estudiantes mds opciones

para aprender®.

Lo anterior basado en que la incorporacidon de video, graficos,
textos, sonido y animacién puede ser una gran ayuda para que el
estudiante reciba, procese y actiie sobre la enorme cantidad de
informacién que recibe durante sus afos de universidad, ademas de
ayudar a los alumnos a desarrollar su potencial individual y a

mantenerlos activos, receptivos, flexibles y adaptables al cambio social y

tecnologico que dia con dia se vive en el mundo.

Dentro de la estructura técnica de un producto multimedia
desarrollado para la ensefianza, se pueden incluir cuatro puntos

fundamentales que funcionan para dar el soporte pedag%gico a una

propuesta sobre tecnologia y educacion:

? BEGONA Gros-RUIZ Inés, op. cit,



2 APRENDIZAJE. - Este punto se refiere acerca de los contenidos
bdsicos de los autores y temas que comprenden ei clirso, mismos gue
serdn desarrollados para dar lugar a los siguientes puntos: consultas,
activid;etdes y evaluacion. Dentro de este desarrollo de temas, se ofrece
una consulta de estructura secuencial en cada pantalla, de esta manera,

el alumno puede ubicar en qué nivel de los contenidos se encuentra.

Una segunda opcién se denomina hipertextual, en la que se
accesa a cada tema y subtema del contenido de la materia, de esta
manera, elr alumno puede navegar por las difere;mtes pantallas
escogiendo los bloques que responden a sus necesidédes. Asi por
ejemplo, si el alumno obtuvo errores en el modulo de evaluacion al
realizar sus cuestionarios o examenes, tiene la oportunidad de repasar

inmediatamente estos errores y verificar en dénde estuvo la falla.

2. CONSULTAS.- Las consultas basicamente son la bibliografia

soporte del curso de acuerdo a cada tema o autor.

3. ACTIVIDADILS. - Sirven para que al momento de realjzarlas,

el aprendizaje del alumno sea guiado y culmine cumpliendo con los

objetivos trazados. Los resultados pueden enviarse por correo

electronico (e-mail) al sistema local del profesor o bien pueden ser

impresos y entregados al mismo.



4. EVALUACION.- Por supuesto se trata este ‘punto sobre la
evaluacion de los contenidos del curso. Una alternativa es la de ser
utilizado por el profesor para la creacién de los exdmenes o para el

conteo de resultados, obtenidos asi, de forma inmediata.

El conjunto de los cuatro puntos anteriores son los que podrdn
apoyar y poner bases en el proceso de ensefianza-aprendizaje que viene
inmerso en la propuesta sobre la “aplicacion de multimedia para la
ensefianza de publicidad”, de tal forma, de acuerdo con los resultados
que se ‘pueden obtener de esta. aplicacién, deberan irse efectuando las
transformaciones necesarias conforme a la manera en como se va.

dando el curso y cémo responden los alumnos, esto fundamentado

sobre todo en las experiencias reales de la persona que estard junto con

los alumnos, desarrollando el curso: el profesor.



1.1 ;QUE ES MULTIMEDIA?

Debe tener un ansia verdadera de comunicar
ya que multimedia consiste, esencialmente, en la

creacion de una sintaxis de comunicacion tfotalmente nueva.

- TAY VAUGHAN -

Multimedia, en el sentido estricto de la palabra, es la difusidn de
informacion en mds de una forma. Incluye el uso de texto, audio,
—gm‘ﬁczs, grdficas animadas y video en movimiento pleno’®. Este método
trabaja por medio de un disco compacto de 4.72 pulgadas -Disco Liser
.Optico- el cual es leido con dos rayos Hser (igual a los cd’s musicales):
uno tiene la funcion de escribir en la superficie de grabacion haciendo
pequefios surcos (microscopicos), mientras que el otro se encarga de
leer la Vinformacién, cuya superficiec es sensible a la luz. Cada

concavidad presente y ausente representa un bit de diskette.

Esta tecnologia de lectura laser permite un almacenamiento de

alta densidad, es decir, contiene una enorme capacidad de

almacenamiento de la informacién. Por ejemplo, un solo disco es capaz

3 FREEDMAN, Alan. Diccionario de computacién. P. 185.




de guardar lo que equivale a 13 mil imagenes, 250 mil paginas de texto
o 1,500 discos flopticales. En otras palabras, un disco optico tiene la
misma capacidad de memoria de 400 diskettes de 3.5 pulgadas, que son

usuales en el manejo de la PC (Personal Computer).

Con estos puntos se puede afirmar que la industria del CD-ROM
(Compact Disk Read Only Memory: disco compacto con memoria de
solo lectura), es la proxima en invadir por completo el mercado

nacional por ser 1o mas novedoso y actual (hasta ahora) en la tecnologia

y desarrollo de la computacion.

Existen otras dos categorias alternas al CD-ROM: los discos

WORM vy los discos épticos con posibilidad de reescritura.

Los discos WORM son los discos ldser dpticos de escribir una vez
y leer muchas (write once, read many) es decir, las eﬁpresas los
utilizan para guardar informacion de la cual son los propietarios, asi
que no‘ pueden de ninguna manera actualizarla o alterarla, sélo leerla,
por lo tanto, el disco WORM se¢ maneja para almacenar archivos o
procesar imagenes. Este método es requerido, por ejemplo, por
vendedorés en cuyos discos crean sus catilogos del producto a
comercializar, asi los clientes pueden ver el producto mientras leen
sobre el mismo. O en bibliotecas suele ser también util, ya que logran

almacenar las paginas de muchos libros en discos WORM.
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Por otro lado, existen los discos Opticos con posibilidad de
reescritura, los cuales se basan en la aplicacion de tecnologia magnética

y Optica para lograr el almacenamiento de lectura y escritura.

Se puede cobservar entonces que la categoria. del CD-ﬁOM ha
constituido para los empresarios de esta tecnologia de la computacion,
la alternativa mas viable a utilizar por el gran potencial que ésta
representa debido a su enorme capacidad de almacenamiento, pues

« toda imagen y sonido que pueda digitalizarse sc puede almacenar en un
disco optico, desde datos hasta videos, pasando por textos, voz, musica,
graficas e ilustraciones, asi también porque permite ql acceso directo a

estas grandes cantidades de datos, y sobre todo porque resulta mas

comercializable.

Con esta amplia gama de posibilidades que ofrece multimedia, se
observa la capacidad que tiene para recrear en forma simulada el

entorno humano, incluso teneinos la opcidn de poder interactuar con la

propia PC.

Multimedia no sol'o es lectura con laser de un disco compacto, ni
tampoco solamente texto, imagen y audic en un solo elemento, el
concepto multimedia implica mucho mds que eso; significa la
capacidad de INTEGRAR en muiltiples alternativas todos los elementos

anteriormente mencionados y asi poder obtener un sinnumero de

o



posibles aplicaciones hacia algo determinado, y para realizarlo, se
necesita un ingrediente principal y esencial que es la IMAGINACION a

fin de lograr convertir a la computadora en un centro de control.

‘Tenemos el futuro al alcance de nuestras manos, ahora. Se /e ve,
se le oye y se le siente, pues multimedia hace que ia thomacfén. cobre
vida, permitiendo escuchar, ver e incluso sentir los datos que hemos
incorporado, lo que habrd de cambiar la manera en que las personas

usen las computadoras en el siglo XXI y que el aprendizaje sea mucho

mads sencillo que hasta hoy.*

Contamos ya con lia tecnologia multimedia en la vida cotidiana, es
una realidad que continia desarrollandose ahora. En México existe una
industria de multimedia, se trata de la empresa CD-ROM de México, la

cual cree que la indusiria mexicana a este respecto es un sector.

estratégico para el desarrollo del pais.

Ademas de la CD-ROM de México, existen otras empresas y
organismos como lo son Infotec, la UNAM, el Cetei y Difusién

Cientifica, que desde 1993 se preparaban para penetrar en el mercado

de CD-ROM en espariiol para América Latina.

* MURRAY Prisant, Guillemo. “La magia de multimedia”. E] Financierg™. P. 6.



Se puede destacar la gran rapidez de expansién del creciente
mercado multimedia, de modo que, como consecuencia, junto con el

mercado crece la competencia.

Con multimedia se tiene infinidad de alternativas para su
, aplicacion de acuerdo con las necesidades del usuario. A este respecto
|

han sido creados variados paquetes multimedia para determinados usos,

esto es, participa el usuario para obtener los dafos que necesita en

infinita gama de circunstancias de la vida cotidiana.?

Por otro lado, el grado de compactacién de video y audio dio

como origen poder disfrutar de peliculas por disco compacto dando

instrucciones por el ordenador para transferir la informacién a un

monitor y poder seleccionar, de pilas de discos opticos, lo que se quiere

ver, de forma que existe la posibilidad de que las videocaseteras sean

desplazadas por este novedoso método.

En cuestiones comerciales, esta férmula ha sido aplicada por
industrias hoteleras en Estados Unidos, pues la programacién depende

ahora de un servidor centra que permite transmitirla en red.

|

' ¥ BAMBI. “Gracias al aporte de multimedia interactiva™ Excelsior. P, | y 4B.



Por el lado.del software, las compaiiias Hitachi y Toshiba trabajan
en el desarrollo de lectores de cuadruple velocidad para la  mayor

productividad y progreso del mercado multimedia.

Considerando la consulta por imagenes, la compania KODAK
también se encuentran frabajando desde 1993 en un interactivo
llamado INTERACTIVE MEDIA, que vislumbra un importante trampolin

para el Foto-CD, y que ahora en 1999 es una realidad.

Phillips, empresa creadora de la tecnologia de los discos
compactos, ha innovado una vez mas en un ordenador llamado CD-1

(CD-Interactive), que ha integrado en el mismo equipo cd’s musicales,

cd’s fotograficos y cd’s interactivos.

La compafiia francesa Imedia International (Director Jean

Francois Vermont) tiene un sistema interactivo de juegos diddcticos
cuya funcion es permitir que el usuario conozca TODOQ sobre los
satélites de telecomunicacion; el encanto estriba en que existe una

conversacion entre ¢l usuario y el monitor (interesa, motiva y capacita).

En lo que respecta a México especificamente, también se estd

trabajando sobre el software que puede aplicarse a multimedia, puesto
i que asi como el hardware es especial para éste método de trabajo, los

programas creados para tal efecto resultan también de relevanie



importancia, por ejemplo, se encuentran compactando los acervos
bibliogrificos de la Universidad Nacional Autonoma de México

| (UNAM) para ser llevados a CD-ROM.

CD-ROM de México firmé 20 convenios para producir bancos de

datos nacionales de diversos tipos.

Data Consult (encargada de la distribucion de bases de datos de la
| UNAM con informacién sobre América Latina) produce software para

automatizacion de bibliotecas y esta en tratos con paises de América

Latina para crearles sus bases de datos desde México.

En el Museo de Ciencias ~-UNIVERSUM- de [a UNAM se cristaliza
la implantacion de multimedia, asi los usuarios (estudiantes 'y

ciudadanos) tienen acceso a informacion actualizada relativa a las
|

ciencias de forma interactiva.

Multimedia se ha aplicado también en otros dmbitos, como el
cultural, en donde se realizo la puesta en escena de Amorosidades, cuyo

objetivo primordial era integrar diversos aspectos del arte popular con

otras disciplinas como la poesia y el performance.

; Finalmente, cabe destacar la labor de la Universidad de Colima,
que ha descubierto la alta demanda y rentabilidad de la industria del

"CD-ROM-Multimcdia, y que ha demostrado que los mexicanos pueden

11



competir internacionalmente: la universidad ha desarrollado su propio

software llamado SIABUC (Sistema Integral Automatizado de Bibliotecas

de la Universidad de Colima).

Como se pudo observar, las aplicaciones multimedia se
manifiestan en variados campos de la actividad humana destacando su

utilidad y la optimizacion en los resultados arrojados de acuerdo al drea

en donde se puede aprovechar.
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1.2 REDES DE COMUNICACION:

EDUCACION Y CREATIVIDAD

Multimedia pretende crear entornos de
ensenanza-aprendizaje en los que se potencie

la imaginacion, Ia creatividad, la cooperacion por

parte de alumnos y pmfcs'oms facilitando ef aprendizaje

significativo y su crecimiento humaro.

En el arduo afin por encontrar cada vez mejores beneficios y
sacar mayor provecho a todo lo que nos rodea, esto por supuesto
durante el desarrolio del ser humano, cabe mencionar que se ha

tomado mano de muchos dmbitos circundantes de la sociedad, como lo

" son la condicion econdmica, social ¢ ideoldgica para poder estudiar y

transformar todas las herramientas necesarias y lograr avances en la

tecnologia, partiendo de dichos ambitos reflejados de acuerdo al

momento historico que se esta viviendo.

El resultado de esto es un constante avance tecnoldgico, mismo

que ha dado como origen, entre otras cosas, ¢l nacimiento de las



computadoras y dentro de estas los diferentes programas que se utilizan

de acuerdo a las necesidades del usuario.

Una de las herramientas en cuestion de computédoras mas
completas es Multimedia (ya definida detalladamente en el capitulo

anterior), y algunas de las diversas areas donde se puede utilizar son:

&  INFORMACION. Gracias a la alta capacidad de almacenamiento

de texto, imagenes, audio, video y se pueda consultar mediante el
CD-ROM toda esta informacion (base de datos). A este método podemos
llamarlo LIBRO ELECTRONICO o INTERACTIVO, dentro del cual
encontramos diccionarios, enciclopedias, manuales o incluso periodicos

como el LE MONDIE, la revista NEWSWEEK o EL FINANCIERO, primer

periédico mexicarto interactivo.

Otra .alternativa para obtener informacién son las pantallas

tictiles que hacen interrelacionar al usuario y la PC, y permiten

encontrar algin lugar, buscar qué podemos visitar o elegir la seccion

que deseamos ver.

Todo esto lo obtenemos mediante las redes de comunicacion cuya

informacion viajara a través de la fibra optica hasta el lugar donde el

. usuario se encuentre.



& NEGOCIOS. En el mundo de los negocios se puede identificar la
| utilizacion de multimedia principalmente eﬁ el drea de publicidad y
marketing, jde qué forma?, infinidad de posibilidades, creando, por:
ejemplo, conferencias por computadora, presentacion de productos en
demostraciones o catdlogos. Estos videos de presentacién incluyen
graficas y estadisticas, y las conclusiones se comentan con la voz de un
locutor. En este rubro se han podido realizar trabajos extraordinarios, y

podemos verlo en las camparas publicitarias de television, pues la

mayor parte de las empresas de publicidad elaboran sus promocionales

con sistemas multimedia.

& VIDA COTIDIANA. También podremos activar con multimedia

diferentes actividades y una de ellas, la mas palpable, es obtener con
s6lo apretar un botdn fodo el poder de la informacion (...) con el
financiero en CD~ROM 8, o tal vez pedir desde 1a comodidad del hogar

cuentas bancarias, saldos o incluso comprar boletos de espectaculos.

& TIEMPO LIBRE. El tiempo libre tiene su espacio en nuestras vidas,

pues lo dedicamos para disfurtarlo, entre otras cosas, jugando, y es en
esta drea donde se encuenitra mayor parte de la nueva tecnologia.
Multimedia esta desplazando a los juegos de video, ademés se ha

utilizado en ferias de atraccion y diversion como la Exposicién se Sevilla

* ¢ Anuncio informative. El Financierg. P. 13.
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{Expo Sevilla ’92)"y la Futuroscope de Francia. Esto muestra las formas
mds actuales en la presentacion de entretenimiento, dejando atras los

métodos tradicionales, ya que se ha incorporado video inferaciivo y los

espectdculos multimedia: luz, somido, imdgenes, rayos ldser, fuegos

artificiales, holografias. . .7

& CREATIVIDAD. Aqui entra el elemento principal del que ya se

hablé en un principio: la IMAGINACION para lograr crear formas de
simulacion grafica con nuevos métodos de trabajo, o en otras palabras
crear 10s programas multimedia. En este rubro ‘entran las dreas de
diseﬁc; grifico, artes plasticas y actividades con imagenes
principalmente como especialistas en procesamiento de imagenes,
| ilustradores, animadores y efectos especiales y para fines diddcticos,
I pedagogos principalmente, con lo que pueden crear y presentar ideas o
productos. Asi también, a manera de complemento, toman parte de un

proyecto de multimedia: escritor, especialista en video, especialista en

audio, programador de multimedia y disefiadores.

Como ejemplo tenemos la pelicula Parque Jurasico (Jurassic Park)
. una excelente produccion que apoyo sus efectos en entornos virtuales

computarizados. El puente enire la realidad y la ficcion es justamente la

creatividad.

" T GONI, Julic. (Directar), Op. Cit. P- 3.
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&  EDUCACION. Aunque se ha dejado este campo al final del listado,

es el ambito en que resulta mds ntil el apoyo con multimedia, pues se
pone en practica a través de cursos interactivos, y una vez aprehendido
el conocimiento se aplica mediante la simulacién. Por ejemplo, los
estudiantes de medicina pueden simular por el ordenador una
operacion en donde deben aplicar todos sus conocimientos tedricos; ¢f
sofitware de estos programas estd creado desde la realidad, con

elementos y acciones factibles, todo es real en el PC, es una simulacion

de Ia vida misma. &

De tal suerte que resulta una herramienta primordial en este
ambito, tanto para el estudiante como paré el profesor, asi, éste ya no
seré el proveedor del conocimiento total, sino que cumplird Ia funcion
de orientador y enriquecedor de ideas, por 10' que se rompera el
prototipo de profesor con que hasta ahora se cuenta para dar paso a un

nuevo modo de imparticion y mejoria en comprension de las ideas.

La mayoria de los programas que emplean imdgenes-efectos han
integrado un CD-ROM al software con directorios de matierias. Entre

estos encontramos:

g Signos convencionales (sefales de transito, no fumar, prohibido

pasar)

% Ibid. P. 8.



c Imagenes de animales

c* Retratos
g Automoviles
c Mapas
c* Personas
Asi también, existen contenidos mds complejos como: -
»  Enciclopedias
»»  Diccionarios
=  Juegos
= Y todos aquellos libros de consulta

Para finalizar, a continuacion se presentan algunos titulos de los

discos laser opticos disponibles:

The Groliers Electronic Encyclopedia (texto, fotografias.

Secuencias de video y sonidos)

=  The Oxford English Dictionary

Libros, con 450 titulos (Moby Dick, Beowolf, La odisea, entre

otros)



[

—

Diccionarios en varios idiomas (un solo disco contiene la

traducciéon de 12 idiomas)

—

Escritos cientificos para la Macintosh de Apple

=  El periddico The Daily Oklahoman

——
»

Cinemania (con 1% mil crénicas de cine de 1914 a 1991,

biografias de actores, fotografias de escenas de peliculas)
| ot

Great Cities of the World (narraciones, fotografias e informacion

sobre hoteles y transportes)

=  Space Quest IV (juego)

=  Animales (zoologico multiemedia con 225 animales).
En México se pueden encontrar discos opticos de:
x+  El texto del Tratado de Libre Comercio (cie la SECOFT)
e

Los discursos y entrevistas del ex-presidente Carlos Salinas de

Gortari (en el Centro de Informatica Legislativa del Senado)

a  Los curricula de mas de 4 mil investigadores integrantes del

Sistema Nacional de Investigadores (CONACYT)

. Informacién obtenida del !ibro_ Introduccién a las computadoras. P. 203




a Ladescripcion de mas de 10 mil proyectos de investigacion que se

han realizado en 33 Universidades del pais (UNAM)

x  Hispanam (incluye 50 mil referencias bibliograficas de la

literatura y lengua espanola. Producida por la CD-ROM de

Meéxico para el Colegio de México)

a  JQuién es? (contiene mds de 14 mil biografias de funcionarios de
los poderes Ejecutivo, Legislativo y Judicial por la CD-ROM de
México) '

2 Jurisprudencia Indigena (integra 5 mil fichas sobre cuestiones
indigenas. Para el Instituto Nacional Indigenista por la CD-ROM
de México)

-

Poder Judicial de 1a Federacidn (serial de 8 cd’s. Para la Suprema

Corte de Justicia por la Universidad de Colima)

2 Los Museos del INBA en la Ciudad de México (para el Consejo

Nacional para la Cultura y las Artes por la Universidad de

Colima)
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ax  Bancos Bibliograficos Latinoamericanos (con conceptos de

multimedia para la Secretaria de Educacion Piblica por la

Universidad de Colima).

Ante el panorama de alternativas que nos ofrece la utilizacion de
multimedia, habra que estar conscientes sobre la importancia de
llevarlo a la practica en nuestra sociedad, pues se ha descrito el fugaz
crecimiento y auge que en la actualidad, dia‘ con dia, le permite
penetrar con mas y mas importancia y aceptacién. Sobre todo en el
dmbito de la educacion que, entre otros aspectos que ya se mencionaron
anteriormente, resulta un nuevo mecanismo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi como el drea de interés de la presente
investigacion, pues bien los dice David Bunell: /la fecnologia estd aquf

para revolucionar el sistema educativo, lo vinico que nos falta es Ia

voluntad para haceria realidad. 1!

0 CELIS Estrada, Darfo. “La industria CD-ROM, sector que despunta en México”. El Financiero. P.
12y 14.

" Editor en jefe de la revista New Media.
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2. MULTIMEDIA Y ENSENANZA

Uno de los impacios més grandes que
. Multimedia puede tener en la soctedad actual,

es su enorme potencial para cambiar los métodos educacionales.

- KRIS JAMSA -

En el capitulo anterior s¢ han descrito de manera detallada las
multiples formas y areas en donde poder realizar una aplicacion
multimedia, por lo que se puede observar que resulta un método real de

interaccion con el ser humano, y en el caso del eje que centra el

presente trabajo, la educacion, el alumno podria sentir més dindmico el
‘ curso, puesto que ahora ¢l alumno resulta ser el protagonista de la
| clase. De tal suerte que, observando una técnica atractiva y novedosa
para percibir el contenido de una materia, en los educandos naceria el

deseo e interés por descubrir qué existe detras del objeto que seleccione

| en el monitor.

Por otra parte, se podria deducir que los alumnos que atienden a
la clase son capaces de desarrollar una mayor comprension y

centendimiento de las ideas a través, no sdlo de textos, sino éstos

22



acompanados de imagenes de acuerdo al tema tratado, sonido mediante
una voz que vaya explicando punto por punio lo que pretende lograr el
Temario, y sobre todo, lo mds importante, su constante actividad para
-resolver cuestiones un poco mds complejas acudiendo a su profesor,

para que finalmente el alumno pueda ser capaz de desarrollarse de

acuerdo con los objetivos propuestos.

El profesor también cuenta con un papel ;obresaliente en esta
actividad, pues aunque tal vez pueda pensarse que éste proyecto va a
descartar a minimizar la participacién del mismo, por el contrario, él ya
no serd la persona que se encuentre brindando TODOS los elementos
teéricos de la mat‘eria; ahora se convertird en el guia enriqqecedor de
las ideas, €l que podrd aportar otros conceptos o ahondar en el punto
que la situacién requiera, ya sea por alguna duda del alumno o por

algun punto de vista en contra de lo que se estd ensenando.

Se sabe de antemano que un texto acompanado de una buena
imagen, dard mejores resultados para la comprension del mismo, pues

de esta forma se complementan y se relacionan haciendo mas facil la

aprehension del contenido.

Esta guia de ensefianza es aplicada desde los niftos de Kinder,
combinando a una palabra la grifica de ésta (significado-significante)

demostrando que resulta -una metodologia mas eficiente que
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unicamente obliga a que el alumno se dedique a leer y memorizar los

contenidos, sin que 1a mayoria de las ocasiones realmente las abstraiga,

las comprenda y la aprenda.

De tal suerte que s.i se logran graficar en cantidades importantes
los diversos contenidos que integran una materia, aportando a su vez ¢l
sonido, texto o musica que le correspondan, podria también fomentarse
la participacién del alumno de forma espontinea y no porque se le

obligue, asi podria verificarse si el proyecto realmente estd obteniendo

buenos resultados. .

En todo lo anterior podemos observar que la actualizacion y .
modernizacién en los métodos de ensefianza-aprendizaje, en el caso de
este trabajo de tesis, un programa computacional, resultan importantes
para evolucionar junto con la tecnologia y no quedarse estancados,

verificando de esta manera que los métodos mads actuales podrian hacer

que aumente el grado de dindmica al impartir una materia.
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2.1 ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

En pocos afios, las microcomputadoras se volvieron lo

suficientemente poderosas y accesibles para convertirse

en verdaderas opciones de “herramientas diddclicas”

- JORGE A. SOTO -

i Detalladas de una manera mas explicita, practica y funcional, se
|
)

presentan a continuacion las principales caracteristicas de la ensefianza

i asistiaa por computadora.
\ INTERACTIVIDAD.

Con referencia a este punto, la comunicacion con la computadora
‘ .

debe ser personal e individualizada, esto es, que el usuario tenga su

propia unidad de trabajo, misma que estara capacitada para establecer

un diilogo directo con €l en cualquier momento, de esta manera,
| gracias a su interactividad, el sistema informatico permite representar

{ :
| situaciones reales sobre las cuales el alumno tomarda determinadas

‘decisiones.
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ACCESO A LA INFORMACION.

‘ El acceso a los diversos puntos de un curso puede realizarse de
|

. dos formas:

L)
R

Una se trata de un acceso libre, en el que el alumne puede
navegar, recorrer y localizar cualquier punto del curso en forma

| directa, sin forzar a que siga una secuencia concreta.

.
.

Por el contrario, la segunda manera de accesar a la

k

[

!

|

| informacion del curso consiste en obligar al alumno a seguir una
|

to

| secuencia logica. Solo podra accesar a un tema en forma directa
| e .

1 siempre y cuando ¢l tema ya haya sido visto con anterioridad; de esta

forma, lo que en un principio ha sido un curso de formacion, se
| 7 _

convierte en una herramienta de informacion. 12

NAVEGACION.

El sistema de navegacién en un programa multimedia, en este
, caso aplicado a la ensefianza, debe ser lo mas completo posible para que
1\ el alumno teﬁga todas | las alternativas necesarias para poder
I. manipularlo o rﬁancjarlo, pero también debe ser lo suficientemente

. claro para que el alumno no se pierda en una pantalla de mandos
1 ;

demasiado complejos.

. ' TATUM. Aplicaciones Multimedi. P. 1.

) - 26
1 .
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- ELEMENTOS MULTIMEDIA

Como ya hemos explicado en el inicio de Ia presente tesis, los
elementos que se requieren para poder desarrollar una aplicacién
multimedia son los grificos, audio, video, animaciones, texto... que al
integrarlos, podremos lograr explicar algun problema o situacion en
forma mds real, como por ejemplo: puede servirnos el video y la
animacion para el analisis de algiin producto comercial de television
—para la materia de publicidad- y la util.izacién de una voz en “off”
(fuera de imagen) dando detalle de la imagen animada, dando Ia

explicacion de sus caracteristicas, segin el tema a tratar.

SIMULACION.

Existen cursos en diversas dreas profesionales en donde resulta
importante simular distintas situaciones que pueden darse en la
realidad, y donde el’ alumno practica sin trabajar sobre la aplicacién
real, esto da como resultado evitar muchos problemas sobre la practica

profesional, ya que si se aprende trabajando directamente en ésta, es

probable que se dafie accidentalmente informacién vital.

Cuando se explican procesos que se realizan en la actividad de Ia

empresa que son muy caros de reproducir o implican una actividad
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+

peligrosa, estd especialmente indicado realizar simulaciones que

faciliten el aprendizaje previo a la educacion real 13

EJERCICIOS.

Al término de cada capitulo del curso, éste nos puede llevar a una
pantalla de ejercicios que'permitan evaluar al alumno sobre lo visto.
Algunos tipos de ejercicios pueden ser: preguntas abiertas, cerradas o de
opcion muliiple; asi también como existen ejercicios parciales, se puede

dar al fin del curso una evaluacién o examen final.

SEGUIMIENTO.

Finalmente tenemos el seguimiento, que resulta elemento
importante para poder controlar la evolucién del alumno de una forma
transparente y clara, es decir, sin que se sienta controlado o vigilado.
Esta parte se da al ir almacenando toda la informacién que califique

verazmente al alumno {dependiendo de la forma de evaluacidén que

tenga el profesor en su curso}.

" TATUM. op. cit. P. 6.

28



2.2 LA ELECCION DEL PROGRAMA DE MULTIMEDIA
COMO INSTRUMENTO DE AFRENDIZAJE

A veces no es necesario poseer un programa multimedia
* tan amplio y tan complejo; sino mds bien disponer
de un programa sencillo, ficil de uso, pero con
todas las prestaciones necesarias pars ser
compatibles con ofros programass.

- JULIO GONI -

-Una vez que se han establecido las caracteristicas y utilidades que

nos brinda muliimedia, procederemos a seleccionar el programa que

mas se acople con las necesidades del trabajo.

Un programa mas con que cuenta multimedia es el llamado

MatchWare Medi8or Entrée 2.0 (Medi-eight-or).

El MediB8or fue el seleccionado principalmente porque resultd el
programa de m4s facil acceso para la que suscribe la presente tesis; asi

también se encontraron otras caracteristicas no menos importantes,

" como lo serian, la mayor facilidad de comprensién para utilizarlo por

su sencillez de manejo, ademas de que Medi8or se ejecuta en un
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ambiente de Windows, que aunque el ambiente Macintosh comprende

un mayor poder, del primero es mas factible su ejecucién por ser de

menor complejidad.

Medi8or e¢s, entonces, una herramienta (programa) para
desarrollar aplicaciones multimedia, las cuales contienen la facilidad de
integrar el manejo de diferentes objetos: texto, sonido, imdgenes,

f animacidén en secuencias controladas con base en evenfos y acciones
l sobre estos diferentes objetos.

|

|

]

1

Los eventos son las instrucciones que indican la aparicion de los
objetos integrados a multimedia, en ofras palabras, es una

infraestructura de objetos con instrucciones para que lleven a cabo

acciones.

\ Las acciones por consecuencia son las que, en conjunto,

provocan el ordenamiento de los eclementos multimedia creando

finalmente la secuencia del mensaje que se quiere transmitir.

Este programa s¢ apoya indudable y definitivamente en

. herramientas, como ya se menciond, de:

|

‘ @ Dibujo: Permiten generar imdgenes de mapas de bits. Los
i

k)

' programas de que se pueden auxiliar son, enire otros, Paint brush,

Corel y Power Point, que son compatibles con PC’s (Windows).
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@ Sonido: Que accede a realizar grabaciones y editar sonidos.

@ Video: El cual logra capturar y hacer edicion de video en

movirtiento.

@ Texto: Con cualquier manejador de textos, ya sea
elaborados por uno mismo o importarlos de otros programas, para

escribir alguna leyenda que explique la imagen o simplemente

comentar algo.

Estos son, en cuestiones sencillas, los elementos y caracteristicas

que integran Medi8or y por lo que resultdé muy adecuado para su

aplicacion a la imparticion de la materia en cuestidn,

Medi8or serda descrito a detalle posteriormente en su capitulo
correspondiente para conocerlo y comprenderlo de manera mds
palpable ¥y su utilizacién paso por paso, pretendiendo asi ser mas

explicita, llevado directamente a su ejemplificacion trabajando sobre el

programa de la materia de Publicidad.
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3. MULTIMEDIA EN LA CARRERA DE
CIENCIAS DE LA COMUNICACION

Son las Facultades de Ciencias de Ia Informacion
Ias que deben preocuparse por tomar ese tren quec
Heva al futuro ¥ liderear esa presencia renovada de In
 Universidad en Ig sociedad.

-~ AGUSTIN G. MATILIA -

Se ha podido observar, a lo largo del trabajo, la importancia de
los adelantos de la tecnologia en materia de computacion, por lo que la
aplicacion de multimedia para la ensenanza de alguna materia, (en este

caso Publicidad) podria resultar un proyecto muy interesante, ntil y

ambicioso para la modernizacion de la Facultad de Ciencias Politicas y
Sociales y sobre todo, lIo que respecta a la carrera de Ciencias de la
Comunicacion, ya que esta nueva tecnologia viaja paralelamente con el

perfil del egresado de esta carrera que busca la propia Facultad.

El egresado de la Licenciatura en Ciencias de la

Comunicacién deberd, en cuestion de Apfitudes y Habilidades, contar

con:
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O  Dominio del manejo def lenguaje oral y escrito.

O Desarrolio de la creatividad y Ia innovacion del conocimienfo
para proponer soluciones a problemas especificos en el campo de Ia

comunicacion y la informacion.

O  (ompefencia en el manejo de diversas formas y modos de

comunicacion audio-escrito-visual,
En cuestiones sobre las Actitudes:
o Actitud critica, analitica y propositiva ante las eventualidades.
o | Sujetos creativas, (naginativos y er.nprendedores.
Q Aceptac;f'dn de refos y capacidad de trabajo.
En cuanto al Mapa Curricular:

En ef drea de Lenguajes, se aproximard al conocimiento de
Ia variedad y versatifidad en las formas de expresion para los diferentes
medios de comunicacion, con el propdsito de reconocerlos e

identificarios para posteriormente utilizarlos en la elaboracion de

mensgjes 14

" Informacion obtenida de! nuevo Plan de Estudios de Ia carrera de Ciencias de la Comunicacién,
editado por a Facultad de Ciencias Politicas y Sociales.
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De esta manera, podemos observar la necesidad de poner a la

vanguardia tanto en cuestiones tedricas como practicas y técnicas a los

estudiantes de ‘esta carrera, y para tal efecto en este capitulo se trataran

" dos puntos principalmente: los elementos (herramientas) de trabajo que

se necesitan para trabajar el nuevo sistema multimedia, con

presupuestos, y una ubicaciéon aproximada de la forma en que se podria

llevar a 1a practica dentro de la FCPyS.

El equipo es el factor determinante mds comun para realizar una
idea multimedia: sin reproductor de videodisco, no tendrd acceso
aleatorio de video andlogo; sin tarjeta de sonido, entonces no fendrd
efectos de sonido; sin sintetizador no habrd MIDI (interface digital de

instrumentos musicales); sin reproductor de CD-ROM, entonces no

tendrd fomas bonitas 15

El hardware indispensable y necesario para el trabajo con
mulfimedia, es la PC que lleva instalada una unidad de CD-ROM. La
capacidad de memoria del disﬁo duro para que pueda funcion-ar un
disco laser optico es de minimo 8 megabytes en memoria RAM, de lo
contrario resulta imposible utilizarlo, pues hay que recordar que_este

tipo de tecnologia requiere una enorme capacidad de almacenamiento.

5 YAUGHAN, Tay. Todo el poder de multimedia. P. 561.
' 35



REFLEXIONES FINALES

Por un lado se comiorendc que Multimedia en primer lugar,
trabaja con un dispositivo, CD-ROM, que funciona basicamente con
rayos ldser, ademds este concepto encierra la capacidad de poder
integrar texto, sonido, imdgenes y -animacion en infinidad de
alternativas para su aplicacion en los ‘diversos dmbitos de la vida

humana.

Esto se toma en cuenta debido a la rdpida penetracion que ha
tenido en el mercado nacional: en la informacion, creatividad, negocios,
vida cotidiana, tiempo libre y sobre todo, en el drea de educacion, para

' lograr la mayor funcionalidad en el rubro de acuerdo con las ventajas

que se han presentado a través de la investigacion.

Gracias a los fm’;ltiples pmgramaé creados de Multimedia, se
~ tienen opciones diversas para elegir el que mds se adecue a las
| expectativas de una empresa, institucion o persona, tomando en cuenta
'\ la complejidad que éstas requieran. De tal suerte, que al revisar algunos
| de estos, se determind la eleccion del prograrﬁa con base en el contenido

y poca complejidad del mismo, asi que logro cubrir las necesidades del

trabajo.
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Se inici6 con una propuesta que terminé pdr ser un deseo de
implantacion en la Facultad, debido a que a través del desarrollo de ésta
fue dandose la necesidad, se logré visualizar una perspectiva que iba

mucho mas alld de un simple trabajo de tesis.

Ha sido concluido con la firme idea de que la investigacion puede
formar los cimientos de un cambio importante en el método de

ensefianza-aprendizaje para beneficio de la Institucion.

Toda renovacidn positiva y que sirva de apoyo a los asistentes a la
misma (alumnos y maestros) es muy favorable, en primer lugar, para
sostener una dindmica funcional del educando, asi también, un material

de apoyo para el profesor que se convertira ahora en un instructor-guia

del curso.

Para lo anterior es importante definir de alguna manera la
necesidad de “alfabetizar” al profesor en el campo de multimedia, de tal
forma que serviria para estar mds atento a la manera en cémo perciben
los alumnos la informacioén que se les aporta a través de los métodos
tradicionales y a buscar alternativas capaces de poner en prictica

procesos de ensefianza-aprendizaje que hagan mucho mas atractiva la

. informacién que se proporciona cotidianamente a los estudiantes.
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Uno de los objetivos de esa formacion debe llevar a especializar a

una parte del profesorado en la creacidn de material didactico de

caracter multimedia que complementen las nuevas redes de

informacion existentes y puedan resultar accesibles a los alumnos y a

ofros profesores.

Por otro lado, dado que ésta nueva forma de trabajo se lleva a la
practica en la UNAM —en el Museo de Ciencias, UNIVERSUM, y ¢en la
Facultad de Medicina- jpor qué no habria de implantarse en una

!
Facultad donde tiene cabida toda actualizacion sobre las
comunicaciones y sobre la tecnologia en la que éstas se apoyan en un

cien por ciento como lo es la revolucién de las computadoras?.

Ademas, el prestigio que adquiriria la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales en principio, y posteriormente -zpor qué no?- Ia
Universidad Nacional Auténoma de México seria determinante para

elevar la buena reputacidn con la que contaba hace algun tiempo.

Cabe destacar que no existe duda de que la Universidad debe

recuperar un liderazgo perdido durante muchos afios y una de las

mejores formas es promoviendo procesos innovadores que den sentido,

intentado integrar a la tecnologia de la comunicacién proyectos que

ayuden al progrese educativo, multimedia ha sido encontrade un
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método muy eficaz e importante para modernizar el proceso educativo

de la Institucion.

En esta carrera, Ciencias de la Corﬁunicacién, es imprescindible ir
ala vanguardia con la tecnologia de punta; pues hay que tomar en
cuenta que existen instituciones educativas que trabajan en su proceso
de ensefianza-aprendizaje con este método Multimedia, como por

“ejemplo, el Centro Nacional de las Artes.

Se debe caminar junto con los avances tecnoldgicos, pues de no
hacerlo, se vera seriamente afectado el estado iaboral y de aprendizaje
de nuestra institucion por aquellas que ya han logrado rebasar esta

importante linea entre lo tradicional y lo actual, ademds lo funcional

dentro de la educacion.

Resuita logico pensar que ésta Facultad debe ser de las primeras

en implantar la tecnologia Multimedia para la ensefianza de sus
1

programas de estudio en las diferentes materias de la carrera, asi que

cabe hacer mencién del siguiente cuestionamiento que igualmente en
! ‘

+ algin momento durante el desarrollo del trabajo se hizo: yque no
3

estamos acaso en plena era de las comunicaciones?.

P

'r Y ahora, en este nivel tan importante de la computacién, es
- imprescindible actualizarnos a las nuevas formas de trabajo que esta
; .

.
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tecnologia ofrece. Como lo mas novedoso en el ramo, Multimedia (junto
con la Realidad Viriual) es digno de tomarse en cuenta como opcion
para lograr un nivel mas elevado en el sisterna de ensenanza-
aprendizaje de la Facultad, y de esta manera se puedan beneficiar las
futuras generaciones de la misma asi como la actualizacion del profesor

y pueda obtener mejores resultados en su practica docente.

Hay que recordar al autor Kris Jamsa en su libro la Magia de
Multimedia en donde en pocas palabras globaliza la funcicnalidad y

ventajas que ofrece Multimedia para la educacion:

La integracion de las aplicaciones c-ie mulfimedia en programas
educacionales tiene un potencial fremendo. En los salones de clase
atestado, donde los estudiantes rebasan por mucho al mimero de
maestros, las estaciones de (rabgjo para multimedia serdn una
herramienfa de productividad que auxilie a los maestros. Los
estudiantes mis dotados pueden ufilizar la estacion de trabajo para
multimedia con objefo de adelantarse o profundizar mds en un fema.
Los estudiantes que estén feniendo dificultad pueden ufilizar la estacion
de trabgjo para repasar o reforzar lo aprendido a su propio ritmo. . .

Combinando texto, sonido y video, las estaciones de trabajo para
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multimedia pueden capturar la afencion e imaginacion de los

estudiantes, lo que acelerard ef proceso de aprendizaje. 19

2Existe todavia algima duda scbre la importancia que acarrea la
utilizacidon de Multimedia para el desarrollc en el sistema de

ensefianza-aprendizaje de esta Facultad?.

' JAMSA, Kris, La Magia de Multimedia. P. 307.
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GLOSARIO:

APLICACION,

Programa que tiene un conjunto de objetos relacionados que dan

solucion a algo determinado de la informacion.
AFPRENDIZAJE.

Proceso mediante ¢! cual el ser humano adquiere sus habitos y asume la
cultura de su entorno. Proceso de adquisicion de nuevos

comportariientos mediante la experiencia.
BIT,
Un bit es fisicamente en la computadora, una celda de memoria. Los

grupos de bits forman unidades de almacenamiento que pueden

pensarse como palabras,
CAD.

Diserio Asistido por Computadora.
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CD-ROM.
Compact Disk Read Only Memory. Dispositivo donde se permite leer

los discos compactos; muy similar al Compact Disc de audio.

CPU.
Unidad Central - de Procesamiento. Dispositivo que procesa la

informacion que es introducida a la computadora.

DIDACTICA.
Arte de ensefar. Parte de la pedagogia que se ocupa de los métodos y
técnicas de ld ensefianza. |-y
had a
E | )
DISCOS FLOPTICALES. =32
R
| =3
Discos flexibles magnéticos cuyo manejo de informacion posee
' &=
caracteristicas de discos opticos. ‘é
’ o ¥ |
>
& an
bl Y

ENSENANZA.
Conjunto de principios, ideas, conocimientos etc., que una persona

transmite o ensefia a otra. Sistema y método de dar instruccion.

EVALUACION,
Valoracién de los conocimientos, actitudes, capacidad y rendimiento de

los alumnos. Calculo del valor de una cosa.
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FIBRA OPTICA.

Filamento de vidrio tan delgado como un cabello disefiado para la
transmision de luz, que puede transportar miles de conversaciones
simultaneas de voz digitalizada, ya que éstas fibras poseen capacidades

de transmision de hasta miles de millones de bits por segundo.
HARDWARE.

Equipo que integra la computadora: monitor, CPU (memoria de disco

duro}, teclado.
HOLOGRAFIAS.

Método que permite obtener una imagen en relieve utilizando las

interferencias producidas por dos haces de rayos laser.

INTERFACES.

Software (mecanismo o medio) que permite transferir de un lugar a

ofro informacion.
MAPAS DE BITS.

Bloques de informacién que muestran la representacion de imdgenes,
cuya explicacion es que un conjunto de imagenes representa un punto

de bits (paduetcs de datos) que recibe el software, y el sistema operativo
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de las que estan conectadas en RED (procesamiento, almacenamiento,

comunicaciones),

OCR.

Reconocimiento Optico de Caracteres.
PEDAGOGIA.

Ciencia cuyo objeto son los métodos para educar y ensefar, por
extension, cualquier teoria educativa. Ciencia o arte de de ensefiar o

educar por doctrina o ejemplos.
PERFORMANCE.

- Hazafia, hecho o resultado fuera de lo comun. Ejecucion, realizacion,

representacion, funcion, espectaculo.
PUBLICIDAD.

Formas pagadas para la promocion de ideas, bienes y servicios por

diferentes medios, bajo la responsabilidad de una persona o institucion

identificada.
REALIDAD VIRTUAL.

Una. realidad simulada por computadora que tiene la capacidad de

interactuar con todos los sentidos. En otras palabras, se trata de una
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realidad artificial que proyecta al usuario en un espacio tridimensional

generado por la computadora.
SERVIDOR.

Equipo de céomputo con la capacidad mas grande posible para atender
las necesidades de requerimientos de informacion de otros clientes

{computadoras} que se estén conectando a €l.

SOFTWARE.

Serie de instrucciones organizadas de diferentes formas para que las
computadoras funcionen. Esta organizacion da como resultado los

Programas de computacion.
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ANEXO 1

TIPOS DE PROGRAMAS MULTIMEDIA

El software multimedia, antes que nada, se apoya en diversas
ﬁerramientas para crear y editar elementos varios y aterrizar en un
producto novedoso; no sin antes destacar que dichos elementos pueden
navegar tanto en la plataforma de Macintosh (Apple) como en la de

Windows (PC’s compatibles con IBM).

Las herramientas mas usuales para tal efecto son las que atienden

areas tales como:

Pintura y dibujo

CADy 3-D

Edicion de imagenes

OCR y texto

Edicion de soﬁido

Video y produccion de peliculas

Accesorios (varios)
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Con un equipo de herramientas basicas y una aplicacion
ingeniosa puede dar como resultado una serie de programas formales
para su uso, de acuerdo a las necesidades de la persona que los consulte
pﬁes las herramientas de desarrollo multiemdia brindan el marco
esencial para ozgaﬁfzar ¥ editar los e]ementos. de su proyecto de
multimedial?  Entre otros, se mencionardn a continuacion algunos
programas multimedia existentes y solo aparecerd una explicacion
representativa en aquellos que han sido considerados compatibles con

el tipo de trabajo de tesis que se presenta.
. HyperCard (Macintosh)
. SuperCarc; (Maciniosh)
. Visual Basic (Windows)
. MediaBlitz] (Windows)
. Prod:.zcer (Macintosh)
. PROmotion (Macintosh)
. PACo Producer (Macintosh)

. Windows Player de Director (Windows)

. Convert! (Macintosh y Windows)

'" VAUGHAN, Tay. Todo el poder de multimedia. P. 146, . -



Q ToolBook (Windows)

Frograma que permite la elaboracion de proyectes o libros, cuya
presentacion gr-éfica pueden ser dibujos, animacién, texto, imigenes
digitales y sonido, asi como cada pagina tiene la posibilidad de integrar
texto, botones y objetos gré.fic-os a la vez. Asi también existe la
posibilidad de transferir mapas de bits de otro dispositivo y figuras de

otras aplicaciones.
8  Authorware Professional (Macintosh y Windows)

Este programa tiene la facilidac_i‘de poder manejarse sin ser un
experto en cuestiones técnicas. Pueden crearse secuencias de
actividades y escenas. Resulta idea;l en el drea de diseno. Ofrece mas de .
200 variables del sistema y funciones para Ia captura de datos, asi como
su manipﬁlacién y despliegﬁe. Y por supuesto Authorware Professional
contienne un conjunto de herramientas ‘ para incorporar y editar

elementos multimedia realizados con otros programas.

89



b=

IconAuthor (Windows)

Tiene la peculiaridad de trabajar, como elementos basicos para su

ambiente de programacion, iconos, cuya estructura puede ser creada

por personas que no son especialistas en programacion. Una vez

combinados los iconos en una secuencia l6gica, se puede agregar

imagen, texto, sonido y animacion.

@& PRrchlve Ediclon Listado Ellquete [speclol DD &3]
.
. PogeMakes 1,2 !
i
Ul 1713 tterms 65,8 MB on disco e teres L] |l
ch[™y :
- @
1m : — |
me Pagettaker 4.2 Ayuda de PageMaker 4.2 Comandos de quicnes i
1 . 1 B
ve G g g H
ery” Lod ¥
so Cuadros de colores soript Fraccibn script Informe de )b instalacidn .
— B i
!
10 Y intorme de Tos dagnbstrcos Lecciones Lésme | Lbame 2 :
=0 i
e —— 1
— - b
LEHE Quork HPress S maerto e j
Carptt! 14 ftems " 63 8 MB n disco 11 MB Ybres :
| R
*» OuarkXPress® 3.1 ® * Dicclondric KPress |
!
. I
Editor de Kern/Track Filtro Mac¥rite® !
i
i
!
Filtro Marcas de E5til% Filtro Marcas XPress :
S a— I v ’
Ioa|l

! 5

90



&  HSC Interactive (Windows)

Es un subconjunto de IconAuthor mas econémico sin subestimar
su poder. Lleva integrado un editor de animaciéon (IconAnimate) y
programa de captura de pantallas (RezSolution), por lo que se puede
afirmar que sus carcateristicas permiten, entre otras cualidades, la
elaboracién de bibliotecas de iconos para la realizacion de mapas de

funciones que hace la navegacidén en la pantalla més ficil, asi como

funciones de superimposicion para imagen, texto y animacion.
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B Action! (Macintosh y Windows)

Por crear presentacionés multiemdia (texto, sonido, animacién,
graficos) en pantalla, es utilizado por conferencistas y vendedores para
presentar productos y negocios. Otro sector que tiene como
herramienta Action! Son justamente los profesores que requieren
mostrar imagenes impactantes simplificando tiempo, sobre todo si se
utiliza Ja biblioteca de plantillas (fondo de la pantalla) para ahorrar
complicaciones eﬁ su desarrollo, pues lo tinico que habra de hacerse es
cambiar los textos ¢ imdgenes de éstas conforme a las necesidades de

quien lo ejecute.
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H  Animation Works Interactive (Windows) .

Esta herramienta es irportante para aquellos que deseen elaborar
animaciones complejas y presentaciones multimedia en sincronia’ con
audio digital y cd’s de audio, ya que contiene programas que permiten

dibujar {dar color), cambiar secuencias de imagenes (con movimiento},

hacer textos y combinar todo esto con sonidos y efectos.

93



B  Cinemation (Macintosh)

Concentra una herramienta que incluye animacion a diapositivas
creadas en otras aplicaciones. Las secuencias de animacion incluyen a
su vez, texto, imagenes fijas, audio digital, animaciones y peliculas entre
otros. Puede lograrse con Cinemation editar una secuencia y agregarlas
a los proyectos que lo requieran. Este programa contiene secuencias de
animacién, sonido y musica creada por artistas ly compositores
profesionales. Los temas de las secuencias son negocios, transportacion

0 incluso criaturas.
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= Director de Macromedia (Macintosh)

Este es el programa mads poderosos de multimedia por ser una
herramienta muy compléja, ya que se -compone de dos elementos que al
complementarse da como resultado produccion;as muy profesionales.
Primero se encuentra Overview que es controlada por iconos; se pueden
arreglar imagenes, sonidos, animacion y texto a través de estos. Con el
comiplemento, Studio, se permite ensamblar una secuencia de elementos
con herramientas tales como: bases de datos mﬂﬁMa (texto,
imigenes, sonido, paletas, guiones de programacion); de pintura
{mosaicos, rotaciones y deformaciones); peliculas de Quick Time,

integraciéon de los elementos mencionados anteriormente, y poder

copiar y pegar secuencias interactivas completas.

M- cougar b (1: 1)
g5 ;
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Entre otros, los programas mencionados ‘son igualmente
importantes para' darles su uso de acuerdo al tipo de proyecto y al
hardware con que se¢ cuente. Finalmente no resulta compleja su
comprension de manejo una vez que se haya logrado entenderlo. Ei

producto puede resultar mds fascinante e impactante de lo que se

espere. Si el programa en si mismo ya es admirable, ;se imagina lo que

usted puede lograr organizando las instrucciones para darles una

secuencia asi sea lo mads sencilla?.
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ANEXO 2

PROGRAMA DE LA MATERIA DE PUBLICIDAD EN LA
CARRERA DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION DE LA
FACULTAD DE CIENCIAS POLITICAS Y SOCIALES

Créditos: 08

Semestre: Quinto

- Area: Tedrica

Duracion del curso: 16 semanas
Asignatura: Obligatoria

Horas: 64

@ DESCRIPCION.

En este programa se pretende que el alumno estudie la evolucién .
historica de la publicidad, sus funciones y estrategias, asi como el
proceso de [a publicidad dentro de la esfera capitalista en donde quedan
insertas las empresas, pl-.lblicidad y medios masivos de comunicacion
para agilizar el proceso de circulacion de las mercancia#. El alumno
podra también analizar Iy diseriar los mensajes publicitartos a través de

~ técnicas de la psicologia, la teoria semidtica y de la comunicacion
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visual. Conocerd la estructura, organigrama y funcionamiento de una
agencia de publicidad, asi como los estudios y clasificacion de mercado

¥y segmentacion para conocer el producto y a los posibles consumidores.

Asi mismo planeara y disefiard una campafa de publicidad con
base en la historia del producto (brefing), la estrategia creativa y la

estrategia de los medios como parte del proceso de la camparia de

publicidad.

- & OBJETIVO GENERAL,

Estudiar a través de un marco tedrico-metologico los aspectos
generales de la publicidad, su insercion en el proceso econdmico y su
funcionamiento y técnicas adecuadas para asegurar la formacion y la

capacitacion que se requiere para su gjercicio.
@ OBJETIVOS ESPECIFICOS.

. Conocerd la funcidn economico, social y legal de la

publicidad como fendmeno historico y coyuntural.

Analizara y elaborard anuncios publicitarios através de las

teorias psicoldgicas utilizadas por la publicidad, Ia semidtica y la

comunicacion visual.
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e  Elaborara y aplicara las técnicas de los estudios de mercado

usados por la publicidad.

» Aplicara el Brief y elaborard la estrategia creativa y de

medios.

. ¢  Disefiard una campana de publicidad.

@ COTENIDO TEMATICO.

1.- La funcidn econdmica, social y legal de la publicidad en el

capitalismo

1.1 Conceptos y definiciones de la publicidad

1.2 Origen y desarrollo histérico de la publicidad

1.3 La publicidad en la fase del capitalismo

1.4 Dependencia y publicidad en México

1.5 La ética y el rézimen legal de la pubolicidad
2.- Teorias psicologicas aplicadas a la publicidad

2.1 E! marketing y la motivacién
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22 Teoria de las necesidades de Maslow
2.3 Conductismo: Estimulo-respuesta

2.4 Gestali: Figura-fondo

25 Psicoanalisis: Estructura de la personalidad
3.~ Andlisis semdntico de la Publicidad y la comunicacién visual

3.1 Registro visual y lingiiistico

* Denotacidn

* Connotacion
* Anclaje

* Relevo

3.2 Teoria de la imagen
* Conceptos e ideas de la imagen
* La percepcion

33 1la corﬁunicacién visual
* Punto, contorno

* Tono, dimension, escala
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' * Textura, movimiento, color

! 4.- La agencia de Publicidad

4.1 Definicion y descripeion de una agencia publicitaria
f 4.2 Formas de organizacion de las agencias de publicidad
| 4.3 Organizacion y funcionamiento de una agencia
publicitaria

4.4 Flujo de trabajo de una agencia de publicidad

5.- La estrategia de mercado, el plan marketing y la segmentacion de

mercado aplicados a la publicidad

! 5.1 Investigacion de mercados

|

[ 5.2 Clasificacion de los estudios de mercado
5.3 Las leyes del marketing

5.4 Estudios publicitarios

? 6.- La campania de publicidad

|

! 6.1 Historia del producto

‘F 6.2 Estrategia creativa
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6.3 Estrategia de medios

6.4 Ejecucion de la campana

&= METODOS DE ENSENANZA

Exposicién oral
Exposicion audiovisual
Ejercicios dentro del aula
Ejercicios fuera del aula
Semmario

Lecturas obligatorias
Trabajos de investigacion
'Practicas de taller

Practicas de campo

Otros

(X)
(X)
(X)
(X)

(X)

(X)

(X)

@& FORMAS DE EVALUACION

Ex4amenes parciales

(X)
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Examenes finales (X)

Trabajos y tareas fuera del aula (X)
Participacién en clase ~ {(X)
Asistencia a précticas (X)
Informe de investigacidn (X)
Otros ()
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