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INTRODUCCIAN

EL DESARROLLD DE LA TECNOLOGIA EN NUESTROS pias ES
MUY DIVERSO Y EFIGIENTE, FACILITA EL ACCESO A NUEVOS SISTE”
MAS DE VIDA ¥ DIVERSAS FORMAS DE COMUNICACIGAN ENTRE LOS
seERES HUMANGS. EL DISERD GRAFICO ES UN MEDIO MUY IMPOR®
TANTE DE COMUNICACION, Y LA TECNOLOGIA LE HA SIDO DE MU-
CHA LUTILIDAD YA BUE SU PRODCESO DE ELABORACION ES MAS COR-
TO Y CON MAYOR EFICIENCIA UTILIZANDO COMDO HERRAMIENTA DE
TRABAJO A LA COMPUTADDRA.

EL PRINCIPAL DBJETIVO DE ESTE FROYEGCTO DE TESIS ES
COMBINAR DISTINTOS MEDIOS DE COMUNICACION A TRAVES DE LA
COMPUTADDRA PARA EXPRESAR UN MENSAJE, EN ESTE CASD EL
MENSAJE ESTA ENFOCADD HAGIA LA MATERIA DE LA FisicA,
ESPECIFICAMENTE A LOS FENOMENOS FiSICOS DE iAa LUZ EN UN
NIVEL DE ESTUDIOS BASICOS DE PRIMARIA.

vO CHMO DISERNADOR GRAFICD REALIGE ESTE PROYECTO PARA
APORTAR IDEAS EN BASE A LOS NUEVOS SISTEMAS DE ENSERNAN-
ZA, YA QUE SE PIENSA QUE NO ES EFICIENTE EL MERCADD DE LOS
EROGRAMAS MULTIMEDIA NACIONALES O QUE EL DISENADOR GRA-
Fleo SALO ES UN SIMPLE DIBUJANTE, PERD NDO ES Asi, EL
DISENADOR ES MAS QUE ESD ¥ PUEDE EXPRESAR IDEAS DE MUBHA
UTILIDAD, YA QUE UNA IMAGEN VA MAS ALLA DE SER UNA SIMFPLE
IMAGEN EXPRESA SIEMPRE UN MENSAJE O AYUDA, COMO EN EL
CASO DE ESTE PROYECTO DE TESIS A FACILITAR EL ENTENDIMIEN®
+0O DE UN PROBLEMA O DE ALGO DIFICIL DE ENTENDER TANTO PARA
NINOS COMO PARA ADULTOS,

DENTRO DE ESTA TESIS EXPLICARE ENTONCEES LO GQUE ES LA
MULTIMEDIA SUS ELEMENTOS Y EL PROCEDIMIENTO QUE LLEVE A
CABO PARA LA REALIZADION DE ESTE PROGRAMA INTERAGTIVO
MULTIMEDIA, EL TEMA QUE RETOME PARA LA EXPLICACIAN DE LA
FiSICA Y LA INSTITUCION QUE ME APOYO Y QUE SE INTERESD POR
Ml PARA REALIZAR ESTE PROYECTO.
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DEPARTAMENTD DE ENSENANZA
EXPERIMENTAL DE LAS CIENCIAS.

El presente capitulo constituye una sintesis de los objetivos, desarrolfos,
antecedentes, historia y perspectivas del Departamento de Ensefianza
Experimental de fas Ciencias def Centro de Instrumentos, se describen
Jos principales proyectos realizados, tanto los correspondiences al desa-
rrollo de material y equipo didictico como las de investigacion referentes
a los problemas de aprendizaje de conceptos cientificos asi como el desa-
rrollo de programas multimedia inceractivos de cardcter educativo.

Se presentan también los proyectos en desarrollo y [as perspectivas en
cuanto a su participacion en los nuevos enfoques sobre [a ensefianza de a
crencia.

ANTECEDENTES DEL DEPARTAMENTO DE ENSE-
1 .1 RANZA EXPERIMENTAL DE LAS CIENGCIAS DEL CEN-
TRO DE INSTRUMENTOS.

Empezaré hablando de la fundacién del Centro de Instrumen-

tos, que se cred el 15 de diciembre de 1971, con el objetivo de atender
fas necesidades intemas de fa Universidad Nacional Agaténoma de
México [UNAM) en materia de dise-
fio, construccién y mantenimiento de
equipo ¢ instrumental, asf como el de
favorecer el desarrollo del 4rea de ins-
trumentacion que representa una de las
demandas mds importantes y urgentes

~ dentro del desarro- S
% [lo cientffico Yy tec- Centro de Instrunentos

ods

%4 nolégico del pais.

El Centro de instrumentos es una
subdependencia de [a Coordinacién de la
Investigacién Cientifica [a cual tiene a su car-
go diversas tareas, una de ellas es [a realiza-
cién del disefio y produccién de equipo y ma-

~ s
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teriales que vengan a apoyar las labores de investigacién,
docencia y tecnologfa que en fa UNAM y en nuestro pais
se [levan a cabo, para lograrlo se fundé un departamento
especializado dentro del Centro de instrumentos desarro-
[lando este tipo de actividades especificas, se le dio el nom-
bre entonces de Departamento de Ingenierfa.

El Departamento de Ingenieria tenfa mucho mds ob-
jetivos a desarrollar.La misma ingenieria de productos y
planeacién de la produccién de [os prototipos de imstrumen-
tos elecerénicos y mecanicos desarrollados en el Departa-
mento de Disefio del Centro de Instrumentos, asi como el
disefio de Ingenieria de equipo didactico para laboratorios
de ensefianza de las ciencias.

Diseiio de equipo diddctico.

Podemos citar algunas de sus
principales funciones: El disefo
de equipo did4ctico para laborato-
rios de ensefianza de las ciencias,
v como elaboracién de pricticas y
manuales para el profesor y el
alumno, el disefio de equipos de

microondas, cubas hidrodinamicas, termometros digitales,

equipos de éptica,cuba de ondas y rieles sin friccién, asf como

la elaboracién de peliculas y videos como apoyo a enseflan-
' za de las ciencia y elaboracién de material audiovisual.

Debido al desarrollo de estas actividades se tuvo que
pensar en crear un area especifica en la produccién y disefio
de equipo y materiales educativos por ello en 1982 se le cam-
bia el nombre al Departamento de Ingenieria por el Depar-
camento de Ensefanza Experimental de [as Ciencias enfo-
cindolo asi en el desarrollo y la investigacién.

".l.!..0.lll....l.......l......l!l.l...
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1 - HISTORIA DEL DEPARTAMENTO DE ENSERANZA EXPE-
. RIMENTAL DE LAS GCIENCIAS.

Este departamento lleva una orientacion dirigi-

da en el desarrollo y-la construccién de material didac- gyipos rediseniados.
tico educativo, que fué lo que permitié una espe-
cializacién para obtener mejores equipos, cada vez
mas confiables y pertinentes a la ensefianza de
fos procesos educativos.

Su finalidad no soélo consistia en apoyar el
mejoramiento de [a ensefianza de J]a ciencia con
el desarrollo de equipos y materiales didacticos,
se propuso fortalecerlos y profesionalizarlos me-
diante la elaboracién de materiales escritos con
nuevas propuestas de ensefianza y llevar a cabo estudios e investi-
gaciones sobre los principales problemas que tiene [a ensefianza de
las ciencia y colaborar asi, en la formacién y actualizacién de profe-
sores estableciendo una estrecha colaboracién con los sistemas de

ensenanza.

Para mejorar la ensefianza primaria se desarrollan [aboratorios
baisicos de Fisica y Ciencias Naturales, se formaron profesores de
(2 Secretaria de Educacién Pablica (SEP) los cuales recibieron cur-
sos de capacitacién a nivel nacional.

Del equipo disefiado se realizaron producciones pi [oto com las
cuales se hicieron pruebas y cuyos resultados fueron totalmente sa-
tisfactorios

Desde su creacién se contd con un equipo de trabajo para la
elaboracién de estos proyectos, pero debido a [as necesidades en cier-
tos conceptos cientificos y su complejidad se requiri6 entonces de-
sarrollar un nuevo equipo interdisciplinario de trabajo que estuvie-
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ra conformado por gente profesional
dedicada a diferentes ramas especifi-
cas como son: en el drea de Fisica,
Quimica, Biologia y el Disefio Indus-
trial., dando como resultado que el
mismo equipo de trabajo, concibiera
de manera integral el equipo educati-
vo que contempla investigaciones so-
bre diversos aspectos del conocimien-
l Contro de Instrumentos to, el desarroflo y pruebas de experi-
mentos, asf como [a elaboracién de manuales para [a expe-
rimentacién que refuerzan el manejo pricticoy los aspectos
tebricos planteados por el material.

Con ello se buscaron nuevas perspectivas y el disefio
de equipo que no sélo cumplia con un adecuado funciona-
miento sino su integracién dentro de un proceso didactico.

1 3 FUNCIONES DEL PEPARTAMENTD
[ ]

El Departamento de Ensefianza Experimental de Jas Ciencias
realiza una investigacién sobre formacién de conceptos y aprendizaje
de conocimientos en ciencia. También elabora textos y desarrolla equipo
y material para la ensefianza experimental de [a ciencia. Actualmen-
te se tienen tres dreas principales de desarrollo en este departamento

Yy SOmn:

*Diseiio de equipo y material educativo
‘Disefio de software multimedia interactivo educativo.
* Analisis e investigacién sobre conceptos cientificos y ensefianza ba-

sica.

'......II.........l.......l.l....-'....
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*Disefio de equipo y material educativo

La ensefianza de las
ciencias es uno de los proble-
mas mds intrincados que se
enfrentan en la educacion,
son muchos los factores que
contribuyen a su grado de di-
ficultad, entre los cuales des-
tacan aspectos de conceptua- Material Educativo
lizacién de profesores y carencia de equipo y materiales
didicricos en todos los niveles del sistema educativo nacio-

nal.

Egquipo Educativo

El objetivo principal de esta
irea es precisamente contribuir con
equipo y materiales educativos
para la enseflanza de las ciencias,
dirigido y distribuido en los dife-
rentes niveles educativos con la fi-
nalidad de optimizar la educacién de una forma innovadora
que sea competitiva con los modelos extranjeros con Ja ven-
taja de que son disefiados de acuerdo a fas necesidades vy
posibilidades educativas nacionales.

Buscan contribuir a mejorar la ensefianza generando
diferentes formas de aprender y nuevos estilos de enseiiar,
pretendiendo que fos docentes mejoren sus esquemas cradi-
cionales de ensefianza, y asf ofrecer a los alumnos una pers-
pectiva mis amplia de las disciplinas cientificas.

?%’%%’ t&?z .I.............‘...C.............l.l.l.‘
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El disefio de equipo y materiales didacticos estan a cargo de ra-

mas de diferentes profesiones en las que destacan [a Fisica que propo-

' ne mediante una concepcion didactica y cientifica el desarrollo del

equipo y el Disefio Industrial que optimiza los materiales de sus for-

mas y los procesos de produccién para su mismo desarrollo, ambos se

encargan de realizar una investigacion sobre diversos aspectos del co-

nocimiento desarrollo y pruebas de experimentos asi como [a elabora-

l cién de manuales para la experimentacién que refuerzan el manejo
practico y los aspectos tedricos planteados por el material.

Estos equipos se pueden desarrollar sin re-
querir una infraestructura mayor para su produc-
cién cubriendo algunos aspectos como: mecdnica,
electricidad, termodindmica y 6ptica explica Fer-
nando Flores Camacho (Jefe del Departamento

' Fermando Flores Camacho  de Ensefianza Experimental de las Ciencias).

Jefe det DEEC: “Esto estd ligado a las formas en las cuales [os
profesores imparten sus clases. Los equipos ofre-
cen una amplia posibilidad de experimentos
confiables, de manera que el estudiante puede tra-
bajar, directamente sobre aspectos
fenomenolégicos y no perderse en armar cosas que
no funcionan” Mais alld de motivar a [os jévenes
a interesarse por la ciencia, se busca que el estu-
diante se involucre en el desarrollo de su propio
aprendizaje, recalcando que estos materiales no
sustituiran los métodos tradicionales de ensefian-
za SN0 que soOM uma propuesta mas para el mejor
aprovechamiento de fa educacion.

..0.!.l.I..l..........ll....l..........
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‘Disefio de Software multimedia interactivo
educativo.

En esta drea podemos hablar del desarro-
[[o de programas computacionales interactivos
que permiten apoyar el desarrollo conceptual,
basindose en investigaciones sobre las concep-
ciones que tienen [os alumnos sobre las dife-
rentes ramas de estudio principalmente aque-
[{as que requieren de mayor tiempo para su
aprendizaje y comprension.

Para realizarlo se cuenta con un equipo de trabajo en el Depar-
camento de Ensefianza Experimental de las Ciencias gue se encarga
de construir el disefio didactico basado y fundamentado en investi-
gaciones previas, analizando y estudiando aquella problemitica que
no permite establecer una comunicacién entre el estudiante y la ma-
teria, fundamenta que los estudiantes comprenden e integran con
mavyor facilidad la informacién proporcionada por sus profesores,
por los libros y por la exposicién en la asignatura cotrespondiente.

Se presenta un tema de manera sencilla explicando aquellos
conceptos que requieren de mas tiempo de estudio tratando de hacer-
[o atractivo, mteresante y divertido por medio de un programa de
computo integrado por diversos medios como son:

* Sonido: Grabado en DAT vy digitalizado al sistema en formatos
WAV, o editado directamente de un disco compacto.

" Fotografia: (35 mm. impresién y diapositivas].

* Video: (Formato Video 8 ).

" Producciones animadas: {Hechas por computadora).

" Texto
* Dibujos y graficas: Con la ventaja de contar con [a posibilidad de

la interaccién con el usuario.

.....I.....‘........................l..'
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Actualmente se [leva a cabo |
en este departamento un proyec-

' to  Software  Multimedia

Interactivo de caricter educativo
que tiene como propdsito faci litar  porada det sofware
; i i el ElpTeTldizaje Cadenas Alimenticias

' v la enseiianza de las “Cadenas
Alimenticias” en ecosistemas
mexicanos compuesto por 9 médu-
i1 los que estdn basados en libros de
Menii Principal del texto de [a SEP Y faci[ita el estu-
Programa. dio de los conceptos y promueve su

difusién. Este Software estd enfoca-

do a un nivel bisico y medio bdsico

en cuya edad fluctda entre 5y 8 afios

' de edad.

* Analisis e investigacién sobre conceptos cien-
tificos y ensefianza basica.

En esta 4rea se tiene como propdsito ser el inter-
mediario entre los puntos mencionados anteriormente
ya que consiste en el desarrollo y experimentacién de
una metodologia encargada especificamente de ver y

l analizar el problema que existe en [os conocimientos
de las ciencia, proporcionando algunas estructuras teo-
ricas que permitan reconocer y establecer esas posi-
bles dificultades o problemas en el aprendizaje con-
ceptual.

...‘.........IC...............I.‘..‘...
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Mencionaré algunos de los principales trabajos que se han reali-

zado en esta area:

1988-1991 Formas de razona-
miento y principales ideas de los
estudiantes de fisica sobre veloci-
dad y aceleracién.

Se realizé un estudio en el cual se
determinaron los problemas de
conceptos de razonamiento en los
estudiantes de la carrera de fisica
en la Facultad de Ciencias de la

UNAM.

1991-1992 Alternativas expe-
rimentales para [a construccién del
concepto de fotosintesis.

En este trabajo se analizaron fas
dificultades que tienen los estu-
diantes de primaria para compren-
der las relaciones entre los diver-
s0s procesos que intervienen en la
fotosintesis.

Se mostré que los estudiantes po-
seen una concepcién parcial y [i-
mitada del proceso identificando
el color, la luz y la presencia de
oxigeno como producto, y no la
produccién de alimento.

1092-1994 Preconceptos y Te-
faciones sobre las cadenas ali-
menticias en nifios de primaria.

Se determinaron las relacio-
nes establecidas por los nifios en-
tre presa-predador en funcion de
pardmetros como tamafio y fero-
cidad. Asf mismo se establecie-
yon cadenas alimenticias donde
queda de manifiesto [a indetermi-
nacién y la no inclusién en las ca-
denas alimenticias de [os produc-
tores, los carrofieros y los
descomponedores.

1093-1995 Programa para l[a
ensefianza de las ciencias en el

. bachillerato. Proyecto de investi-

gacion.
A} Concepciones de los estu-
diantes sobre presién vy flotacion
B) Concepciones de los estu-
diantes sobre herencia y carac-
teristicas adquiridas.
Este proyecto se [levé a cabo en
nueve planteles {Preparatorias y
colegios de Ciencias y Humani-
dades) del sistema de ensefanza
media de [a UNAM. Se contd
con la colaboracién de la Facul-

tad de Psicologia de [a UNAM.

I.Q........‘.ll‘..............!......D.‘

.....I.....................l-



I..O....ll..l......ll...OOI.......I...'...OOOCCOOOOI-...0..........0.

1 q NIVELES EDULATIVOES
L ]

to de Ensefianza Experimental de las Ciencias, se dividen en

diferentes niveles educativos que por sus diversas dificultades

necesitan una especializacién en cada drea determinada, vy per-

sonal especificamente encargado de cuidar todo detalle en el de-
I sarrollo de los diversos proyectos.

' | as 4reas de desarrollo e investigacién en el Departamen-

Los niveles se dividen en dos:

*Nive!l Basico
* Nivel Medio Superior

Nivel Bésico.

En este nivel se realiza un estudio determinado como ante-
' riormente se mencioné sobre la problematica en el aprendizaje de
conceptos de ciencia relacionados exclusivamente en el tipo de
problemas de entendimiento, explicacién y estudio. Estos temas
son desarrollados en nivel basico recomando informacion desde
el inicio de la preparacién primaria hasta su final.

Existen proyectos especificos enfoca-
dos en el estudio vy explicacién de algunas
ciencias como [a Fisica o las Ciencias Na-
turales. Se realiza un proceso de estudio
mediante practicas de experimentacién, para
determinar el problema proponiendo una so-
lucion mediante los procesos y actividades que se realizan dentro
del Departamento de Ensefianza Experimental de las Ciencias
del Centro de Instrumentos.

DEEC-CI-UNAM
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A continuacién mencionaré los dos principales proyectos que
se han realizado a nivel nacional.

El primero de ellos, es el proyecto integrado que se estable-
ci6 por medio de un convenio con la Secretarfa de Educacion
Pablica para la experimentacion de las Ciencias Naturales en
el sexto grado de primaria, este proyecto tiene entre sus princi-
pales objetivos, el apoyo experimental al programa y texto de
Ciencias Naturales del sexto grado asf como contribuir a me-
jorar la ensefianza de [a misma cienciay el desarrolfo cognositivo
de los nifios.

Este proyecto se concibié como una alternativa educativa
que apoye el desarrollo de procesos y habilidades cognoscitivas
de los estudiantes que favorezcan la conceptualizacién y com-
prensién en los conceptos de las ciencias naturales fomentando
asi el interés y motivacion hacia los temas cientfficos a través
de la adquisicién de conocimientos en alumnos activos por me-
dio de una propuesta pedagodgica.

El 31 de Enero de 1984 se desarrolld el proyecto de andlisis
critico y mejoramiento de [a experimentacién en fisica a nivel
de ensefianza primaria el cual fué integrado a la SEF, se reali-
zaron paquetes de desarrollo en un marco teérico extraido de la
investigacién con nifios sobre conceptos fisicos, se hizo un es-
cudio en libros de texto gratuitos de primero a sexto grado de
primaria. Afio y posteriormente se disefié el procedimiento y
construccién del equipo; Se crearon nueve cajas de experimen-
tacién con informacién y practicas de desarrollo sobre diversos
temas como son: luz, sonido, 6ptica, fluidos, calor, electricidad,
magnetismo, movimiento, maquinas y astronomia asf como la
realizacién de manuales para el profesor.

................-.IC..............I....4
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Uno de los principales logros fué en 1993 a través del Cen-
tro para la Innovacién Tecnolégica y 1a Coordinacion Cientifi-
ca, firmé un convenio con la empresa Fernindez Editores para
explotar comercialmente materiales y manuales did4cticos para
(2 ensefianza de fas Ciencias Naturales asi como posteriormen-
te firmé un contrato de licenciamiento de derechos con e{ grupo
DIDATEC [ Ingenieria Pedagégica y Didactica, S.A de CVJ;
empresa que produce, distribuye y exporta todo tipo de materia-
les incluso equipo didactico electrénico, mecinico y electrénico.

l Cabe mencionar que el material incluye un video demostrativo y
un manual de practicas [o que resulta practico tanto a maestros
como a alumnos.

Nivel Medio Superior

Los desarrollos de este nivel educativo han sido para la en-
ceranza de la Fisica. Se han disefiado equipos para cubtir con
cada uno y de manera confiable, una amplia gama de actividades

l experimentales. Como se ha apuntado cada proyecto lleva im-
plicita una propuesta educativa misma que se ve reflejada en [as
actividades y metodologias didacticas presentadas en [os ma-
nuales para profesores y alumnos de cada equipo. Algunos de los
equipos listados a continuacién, fueron desarrollados entre 1978
y 1984, sin embargo con la finalidad de hacerlos mas confiables y
con posibilidad de producirse comercialmente, se redisefiaron a

' partir del Afio de 1991.

Los principales equipos desarrollados son:

1.- Riel de aire

2.- Mesa de aire

3.- Marco de fuerzas, poleas y pla-
no inclinado

4.- Laboratorio de_dptica _

- - .~ .
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5.- Laboratorio de ondas
superficiales

6.- Bobina de induccién
magnética

{a mayorfa de estos y otros equipos, han sido producidos en
pequefia escala y utilizados en escuelas de ensefianza media, tanto
pablicas como particulares, asi como en universidades estatales
con excelentes resultados, esto tuvo como consecuencia un con-
venio de transferencia de tecnologfa en 1995, con la empresa In-
genieria Pedagégica y Did4ctica S.A de C.V para su produccion
y comercializacion.

Las expectativas de ambos proyectos anteriormente men-
cionados, consisten en abarcar un amplio sector de personas, pero
desgraciadamente a pesar de un alto ndmero de esfuerzos que
realizaron la Subsecretaria de Educacién Superior e Investiga-
cién Cientifica de la SEP y de [a UNAM, esto no pudo [levarse
a cabo. Posteriormente en 1991 se decidid revisar y reelaborar el
desarrollo de los materiales para reproducirlos con fimes comer-
ciales, proponiendo de tal forma una mejora a las propuestas edu-

cativas.

1 5 DIVULGACIAON DE CONOCIMIENTOS CIENTIFICDS
L

Este punto es muy importante para el desarrollo del mismo

DEEC {Departamento de Ensefianza Experimental de las Cien-
cias) del Centro de Instrumentos, ya que fortalece la ensefianza
y la difusién de las ciencias, impulsa el desarrollo de piginas
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electrénicas, actividades de divulgacién y formacién de pro-
fesores impulsando estudios de posgrado y otro tipo de ac-
ciones orientadas a este fin.

Las actividades de divulgacién mas significativas son las
siguientes:

l El tianguis de [a fisica, que se inicid en el Afio de
1984 para las primeras conferencias de domingos en la
Ciencia de la Academia de la Investigacién Cientifica.
El tianguis de [a fisica muestra experiencias sencillas de
fisica al pablico en general. Se han realizado numerosas
presencaciones en diferentes regiones de la vepGblica y ha
servido como modelo al desarrollo de otras presentaciones

l. algunas incluso con el mismo nombre.

Se elaboraron equipos interactivos para [a exposicion
cemporal La Ciencia y el Deporte del Centro de Comuni-
cacién de la Ciencia.

De igual forma se han impartido diversos cursos y
conferencias en congresos nacionales y eventos de divul-
l gacién cientifica, principalmente los correspondientes a
los programas de fa Academiay Coordinacién de la In-
vestigacion.

....l.........I......'.....‘...........
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LA MULTIEMEDIA

En [1 actualidad acilizamos fas computadoras como una de las herra-
mientas principales en cuanto a comuynicacion grifica se refiere, permite
integrar a través de programas o presentaciones multimedia, distintos
elementos de representacion facifitando su presentacion de forma rdpida
y eficiente.

En este capiculo hableré entonces de todo aquello que se relacione con la
palabra multimedia, su elaboracion, los elementos bdsicos para su realr-
oacidn los usos de la misma asi como [as posibifidades que ofrece fa
maleimedia para el desarrollo del Software mteractivo.

2 1 SHUE ES LA MULTIMEDIA?
®

La palabra multimedia viene del vocablo latino “media” siendo
el plural de “médium” cuyo significado en castellano es “medio”, asi
la traduccion mas acertada al castellano para el término multimedia
es: “multimedios”. De esta manera se determinan que [as dos pala-
bras tienen un significado comdn y definen el mismo concepto.

Podemos definir a la multimedia como la utilizacién simultanea

y complementada de la grafica, el video, ¥ el sonido. “La multimedia
es el uso de dos o mas recursos, ya sean visuales, auditivos o 5ensoria-
fes, con el fin de comunicar con claridad un mensaje’4.Podemos agre-
gar que su fin es lograr atrapar la total atencién en el usuario, ya que
emite informacién que estimula los sentidos, mediante un proceso
l que consiste en [a proyeccion de distintas imdgenes grificas estati-
cas, texto, video, animaciones etc, interrelacionando el sonido para

lograr la sensacién final. La funcion de la mulcimedia es proporcionar
una comunicacién més efectiva motivando al usuario por medio de fo

ue ve, escucha y hace.
g /

4. Paul Perry , Multimedia Developer ‘s Guide, Afio 1998, p 44.
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La multimedia puede comprender distintos tipos de sis-
temas, medios de expresién o comunicacién como por ejem-
plo la opera podria considerarse como una obra multimedia
,pues integra en su presentacién: la mdsica, el canto, el tea-
tro y en algunas ocasiones {a danza. Un concierco de mdsi-
ca puede considerase un especticulo multimedia cuando ade-
mas de masica presenta efectos de iluminacién, juegos
pirotécnicos, proyeccién de imigenes e mclusive proyeccién

' de video, en el campo del video los productores han utiliza-
do desde hace mucho tiempo este término.

Como vemos el concepto multimedia tiene diferentes apli-
caciones que no se difundieron de manera generalizada . En el
transcurso de la Gltima década aparecié el uso de las
computadoras personales y la diversificacién de sus aplicacio-
nes, las cuales provocaron que ésta fuera cada vez mds dtil en el

I trabajo y se convirtiera en una de las mas importantes o como
una gran fuente de programacién para integrar diferentes me-
dios y tipos de mformacién en un solo sistema. La multimedia
ya 1o se puede ver como un producto, sino como una tecnologia
que va mas alld de un programa de cémputo ,contempla el uso
de distintos dispositivos para [a captura edicién y creacién de
medios en formatos digitales.

l De esta manera podemos descubrir que la multimedia

puede facilitar el uso de la computadora por que favorece el
acceso a cantidades enormes de informacién , el usuario pue-
de interactuar, caracteristica que diferencia completamente
| a la multimedia computacional de cualquier otro tipo de sis-
tema multimedia.
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{Que es la Muitimedia Interactival

La multimedia « Es fa unién de los recursos multimediales y
las caracteristicas inteligentes de [a computacidonss con la
interactividad el usuario deja de ser espectador pasivo y asume un
papel activo, seleccionando aquella informacién o servicio que desea
recibir, y en donde él mismo puede emitir una respuesta por lo que
las posibilidades de interaccidn son cada vez mds directas y
sofisticadas.

El usuario tiene una comunicacién con la computadora (un ele-
mento inteligente} que amplia [a gama de posibilidades y usos como
medio de captura de informacién mediante los sentidos, siendo asi
autor del mismo.

Si consideramos que la interactividad se constituye en un pri-
mer paso hacia la superacién de [a multimedia convencional, hay un
segundo paso que partiendo de la multimedia interactiva, suman
los mas variados medios tecnolégicos; [a telefonia, las redes, codi-
gos de barras, faxes etc, un ejemplo de interactividad es la misma
computadora personal que es el primer instrumento interactivo en
[a actualidad.

2 2 HISTORIA DE LA MULTIMEDIA
L ]

Se puede decir que el Audiovisual o Multimagen llamado asi a

principios del siglo, fueron junto con el cine y el teatro el antecesor
de [a multimedia, por un [ado, en el medio cinematogrifico y el

5. Internet, Multimedia heep/fwww.cista.es/eventos/cde/
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audiovisual, se empezaron a experimentar efectos con
aparatos electrénicos hasta [legar a programadores
' secuenciales simultdneos de imagen por otro lado el tea-
tro también fué considerado como multimedia, ya que
combinaban audio, imigenes grificas en algunos casos
y actuacién en vivo, lo cual permitia crear un medio per-
fecto para dar una sensacién de época o situacién coti-

l diana, politica o social.

Como [a multimedia va de fa mano de la tecnolo-
afa, no podemos llevar un seguimiento muy detallado de
hasta donde ha Ilegado debido a que sigue avanzando
dia con dia. Es dificil decir que estd superando cualquier
otra técnica pero es notable observar el gran desarrollo
que hoy en dia tiene la multimedia.

' Histéricamente los artistas crean ciertas fronteras
para lograr una basqueda por el descubrimiento de nue-
va inspiracién y expresion.

En el siglo XX realizaban un reto a la
complejidad del medio siguiendo el sentido im-
pulsivo de sus ideas y emociones espirituales
logrando asi{ combinar diversos medios e in-

l cluso inventar nuevos. Podemos decir que exis-
ten formas diferentes de hacerlo por ejemplo:
[os pintores utilizan en sus obras en algunas
ocasiones la escultura, los escultores diversos
textos y sonidos que lo complementan, algunos attistas,
recursos como el cine y el video asi como poetas que in-

| corporan el disefio visual en sus obras.

‘
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Como vemos la multimedia es un término utilizado por
muchos desde siempre y es aplicado a través de [a combinacion
de diferentes medios, ahora la tecnologia de las computadoras
activa ese cruce entre las fronteras creadas por los artistas per-
mitiendo un fdcil acceso a la realizacién multimedia, esto se
debe a que las computadoras ahora son capaces de realizar efec-
tos visuales sonoros y sensoriales, mismos que actualmente eran
realizados por el hombre, apoydndose en un sin ndmero de equi-
pos para lograr su cometido.

Las computadoras son magquinas uni-
versales ya que pueden adaptarse por me-
dio de programaciones a manipular infor-
macién virtual , la cudl puede ser emitida
o recibida en un una gran variedad de for-
mas como se menciond anteriormente tex-
tual, visual, sénica o sensorial. Los artis-
tas estdn invitados a wusar las
computadoras y otras tecnologias de vanguardia por que facili-
can el trabajo y aumentan su calidad. {Videocasseteras, laser

disc, CD-ROM)] etc.

Las computadoras pueden hacer que fa multimedia sea mas
facil de trabajar o sumamente complicada para un proceso de
disefio, artistas y disefiadores que podrian trabajar a través de
este medio deben primero saber a la perfeccién el uso de estos y
por que no decirlo, tips que le alludaran a simplificar el tiempo
de trabajo; Se debe tener un cierto conocimiento para poder ma-
nejar la computadora hacia [o que quiere el usuario, establecer
retos o nuevas fronteras cada vez mas complejas , las cuales
permitiran que podamos desarrollarnos mejor como profesiona-
[es v como seres humanos y no cerrarnos las puertas de trabajo.

nﬁU@S\\E%h?Z
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Historia de la multimedia en plataforma PC

En 1971 en Palo alto al sur de San francisco la compa-
fifa de copiadoras XEROX instalé el Centro de Investiga-
cion de Palo Alto PARC, en la cuil se inicio por primera
vez, una nueva estrategia de hacer mas facil el uso comidn
de [as computadoras. Se pretendia crear un ambiente ama-
ble e intuitivo que substituyera las palabras por imagenes
creando una interfaz grafica conocida entonces con el nom-

' bre de GUIL. Esta computadora usaba un ratén para sefialar
informacion en [a pantalla, enlazada a otras PC con un sis-

tema llamado ETHERNET (la primera red).

Los investigadores del laboratorio de computacién
PARC trataron de llegar a un acuerdo con XEROX sobre
las ventajas comerciales que esto les traerfa y la visién de
un proyecto a futuro , pero XEROX pensaba que si {a gente
l empezaba a leer monitores en vez de papeles, su compaiiia
estaria en grabes problemas ademis de que no existian me-
canismos para convertir esas ideas en productos; finalmen-
te dejaron pasar esa oportunidad quedandoce a un gran paso
de ser los amos de [a industria de [a computacién.

Posteriormente otra de las compaiifas en interesarse en las
tecnologfas multimedia incluyendo CD-ROM, fué

' Microsoft. Microsoft en 1984 ve [a posibilidad de almace-
nar una enorme cantidad de informacién a bajo costo en un
menor tiempo.

A través del uso de la interface grifica para [a plata-

forma PC se dié la llegada de windows 3.0 en mayo de 1991
debido a los problemas de expectativa que la gente tenia

l...II.CI..0....'...0...0..........lll.
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referente a las computadoras, a los programas en los
cuales interactuaban windows tuvo cambios fundamenta-
les que permitieron encontrar el problema que no solo se en-
contraba en la gente sino que venia desde el uso de fos mis-
mos programas.

En 19092 Microsoft anuncié a windows 3.0 con exten-
' sién 1.0 multimedia nueva versién que competia con [as an-
teriores. Esta tenia acceso a un programa directo de sonido
digital y sonido MIDI, pero desafortunadamente [a exten-
sién multimedia no pudo expandirse ni venderse con facili-
dad, quiza puede ser por el corto tiempo que se ha dado a
conocer o por que tal vez era demasiado caro.

Posteriormente en 1991 la multimedia se dio a conocer
' més ampliamente en el mercado anuncidndolas como
computadoras personales [MPC] los cuales se basaban en
minimas manufacturas por el hardware requerido por Perso-
nal Computer [PC) sistemas por ordenadores gue estin con-
siderados en tomar medidas faciles.
El proceso multimedia en aplicacién computacional plata-
forma PC se debe a que la realizacién del software
multimedia interactivo educativo se va a realizar en una
computadora PC debido a que el Centro de Instrumentos
cuenta con este equipo v con [a facilidad de obtener los di-
ferentes paquetes o programacién multimedia
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2.3 ELEMENTDS DE LA MULTIMEDIA

l En la multimedia como vimos anteriormente inter-
vienen diferentes partes componentes con una mdlciple di-
versidad de medios conformados para un mismo proposito

que es el de comunicar.

Los elementos basicos que intervienen dentro de una
programacion multimedia son los siguientes:

- Texto

. Audio, Sonido

. ImAgenes grificas estaticas
. Animacién

. Video

El texto es parte de la multimedia, ya
que es la herramienta que nos va a comu-
nicar o transmitit un mensaje a través del
lenguaje escrito. Es un proceso mediante el cual el progra-
ma nos proporciona informacién decallada y especffica de
fos conceptos o lineas temdticas que se quieren mostrar.

........'...........O...‘..............
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El texto se puede manipular mediante [a computadora
cambiando sus caracteristicas tipogrdficas, el grosor, el ta-
mafio, la fuente o el color asf como una gama diversa de
formatos, alargamiento o anchura, aplanamiento etc. prac-
ticamente puedes hacer lo que quieras con el texto ya captu-
rado anteriormente.

Muchos programas multimedia se basan en la conver-
sién de un libro a una forma computarizada la cual da al
usuario acceso inmediato al texto que desea ver con solo
oprimir un botén, facilitando encontrar el significado de cier-
tas palabras dificiles de comprender, mediante un glosario
de informacién especifica, y conceptos que se explican de
forma diferente, que en algunos casos pueden ser impresos.

Cuando se trabaja con texto es necesario tener muy
claro que se debe manejar con mucho cuidado, cuando éste
se incluye en un proyecto multimedia, [o mejor es prescin-
dir de él y substituirlo por audio en forma de narracién, pre-
ferentemente al usuario solo hay que hacerle leer encabeza-
dos o titulos.

El texto se captura directamente en la computadora
permitiendo que un archivo pueda ser exportado e importa-
do con facilidad de un programa a otro.

las extensiones de formato mis comunes son las si-
guientes:

.DOC | Microsoft Word)
.WPS {Word Perfect)
TXT | Texto con o sin formato)

L.
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2_3.2 AUDIO ¥ SONIDO

La integracién del audio y el sonido en la multimedia se
basan en la informacién que no es posible sustituir a través de
otro método de comunicacién, la comunicacién auditiva se ha
utilizado desde los inicios del hombre a través de sonidos que
con el tiempo fueron formando las estructuras que hoy conoce-
mos como [enguaje.

E{ audio o sonido es toda aguella informacion presentada
de manera auditiva, esto abarca tanto fa mgsica o sonido de
fondo como [a locucién y fos efectos especiales entre otros.

La integracién de sonido a un programa multimedia, puede
proveer al usuario una herramienta eficaz ya que s el texto no
permite la comunicacién con facilidad, puede ser apoyada de este
modo de forma auditiva, logrando asi una comunicacién éptima.

“[ os expertos en comunicacion han realizado pruebas que
determinan que para ayudar a la retencion de informacion en el
hombre es necesario estimular a los sentidos de forma visyal y
auditiva 6.

La multimedia usa estos estudios y con ello hace que los
objetos de comunicacién se vuelvan mas interesantes y entrete-
nidos, como los efectos de sonido que ayudardn a un usuario a
reconocer ciertas caracteristicas en elementos graficos que faci-
[itardn la navegacién en el mismo programa.

6. Paul Perry , Muftimedia Developer ‘s Guide, Afio 1998, p 63.
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9.3.2.1 Aupbio DIGITAL

El audio digital se resume en explicar simplemente que: es el
sonido capturado y convertido a informacién de computadora, es
decir la informacién basada en bits desde yna cinta magnética (vi-
deo tape), un disco con circuitos integrados, un casete, un disco
compacto o directamente del radio con una perdida minima es re-
solucién auditiva.El audio es copiado y su captura no requiere de
mucho tiempo se convierte en informacién digital que lleva datos
generales de su estructura y la cudl es depositada como archivo en
el disco duro de la computadora.

Un archivo que contiene informacién de sefiales de audio puede
caraccerizarse por su profundidad [ 8,16,24 bits) y puede ser estéreo
o mono aural y su resolucién en cilidad auditiva puede basarse
también en las necesidades requeridas por el programa multimedia
o por el tipo de formato en el que se guardard [a informacion. Puede
ser de buena calidad, mala o regular pero, siempre se debe procurar
obtener [a captura con la més alta calidad posible, para un mejor y
6ptimo manejo del mismo.

Los formatos mas conocidos para la captura del audio en la
computadora son los siguientes:
‘Formato WAV [ampliamente difundido dentro de [a placaforma
de desarrollo PC con Windows|.
“Eormato MIDI { normalmente usado para la creaciéon de archivos
provenientes de sintetizadores electrénicos , de sonido o masica
digital].
* Como referencia podemos mencionar la extensién AIEF formato
de Audio mas usado en las computadoras Macintosh y que puede
ser leido e identificado en [a computadora PC como extension AIlE.
(para obtener mis informacién acerca de los formatos menciona-
dos anteriormente ver [a pigina 119}
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2_3.3 IMAGENES WGRAFICAS ESTATICAS

Es toda informacién presentada visualmente de ma-
l nera estitica incluyendo los elementos de la interface grafi-
ca y las imagenes propias del contenido expuesto.

Las imagenes pueden ser una parte fundamental en [a
vida ya que producen sensaciones diferentes, tranquilidad,
irricacién malestar, etc. El lenguaje visual también esta cons-
tituido por todo aquello que observamos en Jas fotografias o
[os dibujos por ello las imdgenes grificas estaticas son una
parte que fundamenta la programacion multimedia por que
orienta al usuario de forma grifica, existen un sin ndmero

' de formatos en donde se almacena la informaci6n.

E! disefiador de aplicaciones multimedia debe tener cla-
ras las cualidades de cada uno de los formatos para poder
I usarlos de manera adecuada. ” Las imdgenes son un soporte
de [a comunicacion visual que materializan un fragmento
del mundo perceptivo, susceptible de subsistir a través del
tiempo y que contribuye una de fas componentes principales
de los mass media”8. Esto nos explica el objetivo tan im-
portante que es el comunicar a través del lenguaje visual
utilizando diversos medios como pinturas, ilustraciones,
esculturas, fotografias, asi como el cine y la televisién, to-
' das ellas [[evan un mensaje dirigido a estimular una res-
puesta mediante simbolos que se caracterizan por captar
intuitivamente mediante nuestros ojos el mundo exterior que
rodea nuestro entorno.

8 Leonardo Ledesma, Tésis Multimedia en el disefio grifico, Universidad Anahuac,, p

' 18
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La imagen en un inicio fue figurativa por parte del hom-
bre, retener y plasmar fue su meta a través del tiempo por
que queria mostrar el mundo exterior. En nuestros dias exis-
ten ya diferentes formas de plasmar la imagen puede ser
abstracta, embellecida, icénica, subrrealista o funcional , y
te permite maneja mejor el mensaje, el cual esta comprendi-
do en la medida en el que el receptor que [o contempla puede
discernir en diferentes aspectos, por ejemplo en un cuadro
podemos ver paisajes, arboles, casas y objetos los cuales
nos dicen algo, pero depende de quién [o mire es el mensaje
que se obtenga.

La imagen es un elemento de [a multimedia y es por el
cudl el espectador decifra el mensaje que viene contenido
dentro de ella. La imagen podemos [lamarla tambien con el
nombre de cédigo, por que se obtiene por medio de
digitalizaciones o en su defecto ilustraciones hechas me-
diante la computadora, captura de imagenes plasmadas en
papel, tomas fotogrificas, efectos y retoques fotogrificos,
etc. cabe mencionar que aungue se ha cambiado el sistema
de elaboracién de imagenes, estas siguen teniendo su mis-
mo significado en cuanto a que son transmisora de mensa-

je ; .
Los graficos creados en computadora son de dos tipos:

objetos basados en vectores e imagenes de mapa de bits

*Los objetos basados en vectores se componen de tra-
zos, facilitando la flexibilidad y el control de la capacidad
de edicién en los trazos de imagen.

Algunos de sus formatos mas comunes son :

EPS (Encapsuled PostScript)
DXF/iges

....I.I'.............................0.1
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*Las imagenes basadas en mapa de bits se componen de
pixeles individuales,su profundidad, su tamano y los formato
de archivo se ven de pixel en pixel.

Formatos de extensiones mds comunes en imigenes de
mapa de bits son [as siguientes:

PICT | Picture) Formato nativo de macintosh
JPEC {Joint Photographic Experts Group)

TIFF {Tagged Image File Format)
GIF {Graphics Interchange Format)
PCX | Establecido por Zsoft PC Paintbrush)

BMP (Bitmap}

[Para obtener mds informacion sobre las extensiones ver las pa-
ginas 116 -117)

Las imigenes son capturadas previamente en [a tabla siguien-

te:
1 bit = imagen en ptos. en blanco y negro
8 bits  =imagen en ptos. a 256 colores
16 bits = imagen en ptos. a 65,536 mil colores
214 bits  =imagen en ptos. a 16,777,216 miflones de colores
32 bits =imagen en ptos. a 4 billones 294 millones 967
mil 296 colores

Gréficos de 8 bits{8-bic graphics): Gréficos con 256 colores,
derivados de 2 multiplicado 8 veces por si mismo. Esta es [e
medida comdn para trabajar en proyectos multimedia debido a
muchos factores, incluyendo la pesada carga a que se someten
Jas computadoras, a la memoria RAM cuando se usan grafi-
cos con profundidades de color mds altas, asi como el uso de
medios fentos para publicacién de multimedia, por ejemplo los

oooo-o.oon.l.-.ol...l!.....l'..!l...!.
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CD-ROM y Paginas web. Usar un color de 8 bits cambién se
conoce como «modo de paleta», debido a que [os colores se di-
bujan en [a pantalla usando [a paleta actual del sistema.

Graficos de 16 bits (16-bit graphics): Gréaficos creados con un
maximo de 65,536 colores diferentes, aunque [a cantidad de co-
lores disponibles por lo general es de 32,768 con el fin de dejar
espacio para los canales Alfa de efectos especiales, por ejemplo
una transparencia. El ndmero 65,536 se deriva del ndmero 2 { que
representa el sistema binario utilizado por todas las
computadoras para manipular la informacion] multiplicado 16
veces por sf mismo.

Graficos de 24 bits {24-bic graphics]: Grdficos creados con un
maxime de 16,777,216 colores diferentes, [os cuales se derivan
del namero 2 (que representa el sistema binario utilizado por
todas fas computadoras para manipular [a informacién] multi-
plicado 24 veces por si mismo. Cuando trabaja con graficos de
24 bits se necesita una computadora de gran potenciay con mucha
memoria RAM. También es imporcante recordar que el monitor
comdn, una pantalla de 13 o 14 pulgadas con 640 x 480 pixeles,
sélo despliegan 307,200 pixeles en cualquier momento; incluso
si cada pixel tuviera un color distinto, fa pantalla estaria un 2%
por debajo de los valores maximos del color de 254 bits.

Grificos de 32 bits (32-bit graphics}: Graficos creados con un
mdaximo de 16,777,216 colores diferentes,mis los canales alfa de
efectos especiales, por ejemplo miscaras y efectos de transpa-
rencia.

-
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Las imdgenes para poder ser observadas dentro de [a com-
putadora también requieren de un monitor especializado en
. la calidad de imagen y se dividen segdn las necesidades.

*Monitor VGA [Video Graphics Adapting).Despliega 16
colores {4 bits de color) a 640 x 480 pixeles, como 72 dpi en
un monitor de 14». La mayorfa de los sistemas VGA usan
interpolacién para emular colores fuera del rango de la

I paleta.generalmente el VGA no es conveniente para traba-
jar con imdgenes a color.

‘Monitor SVGA [ Super Video Graphics Adapting]. La

paleta de SVGA despliega 256 colores (8 bits de color).

Ademais de la resolucién de 640 x480, muchos sistemas

SVCA pueden también desplegar 800 x600, 1024 x 768 o

1280 x 1024 pixeles. Estas resoluciones extendidas son prin-
I cipalmente para usarse en monitores grandes aunque [a de

800 x 600 es facil de feer en un monitor de 14 pulgadass.
Los sistemas de SVGA son mucho mejores para trabajar
con imagenes de color que [os deVGA pero no son muy re-
* comendables. Muchas aplicaciones tienen un modo espe-
| cial para optimizar imdgenes monocromadticas en una pale-
ta de 256 colores. Para este tipo de trabajo el SVGA debe
ser suficiente.

‘ Monitor UVCGA {Ultra Video Graphics Adapting ) Los
adaptadores SVGA despliegan mds de 64 ooo colores (16
bits de color]. Los adaptadores UVGA trabajan en todas
las resoluciones desplegando desde la menor que es 640 x
480, y continuando con 800 x 600, 1,024 x 768 y 1280 X 1024
pixeles.
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2_3,1' ANIMACIAN

La Animacién es toda informacién presentada
visualmente de manera dindmica, es simplemente la ima-
gen en movimiento basada en el disefio de un concepto, idea
o proyecto de saber qué es o que se quiere ensefiar mediante
bocetos o ilustraciones ya realizadas que
pasan sucesivamente envolviendo '
Un entorno en Mmovimiento, se re-
produce el tiempo real, proyectan-
do una serie de imagenes obteni-
das sobre una pantalla a [a misma
velocidad en que se registraron.

En [a multimedia [a animacién es una herramienta in-
dispensable en cuanto a que nosotros tengamos que expli-
car el funcionamiento de algo o queramos presentar la pan-
talla principal mediante el movimiento del logotipo
promocional del programa o simplemente para hacer mds
amena [a estancia dentro del programa durance la navega-
cién y para mostrar cosas dificiles de filmar.

Existen distintas maneras de lograr una animacién ya
sea por secuencia o directamente animacién en
computadora.La secuencia se refiere a {a sobreposicién de
varias ilustraciones en registro, las cuales al ser pasadas a
determinada vefocidad, dan sensacién de movimiento.
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La animacién computarizada se basa directamente uti-

lizando como herramienta de dibujo a la computadora que

cuenta con programas especializados para lograrlo y se di-

I vide de dos formas uno es el dibujo plano en dos dimensiénes
(2D) y el dibujo en tres dimensiones (3D )los cuales nos dan

oportunidad de conocer [os diferentes dngulos de un objeto.

Las extensiones mas utilizadas para la animacién son
l fas siguientes:

MOV {corel move!

FLI {animacién en tercera dimensién)

3DS [animacién en tercera dimensién)

SHW {corel show]

[Para obtener mds informacién acerca de las extensiones
I de este tipo, ver las paginas 118)
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2.3.5 VIDEO

El video refuerza la programacién multimedia por el realis-
mo que da a [as presentaciones, objetos y personas en movimien-
to.

En la multimedia puede existir movimiento
animado, pero hay determinados conceptos que
requieren movimientos reales que pueden ser gra-
bados y reproducidos por la computadora y que a su vez refuerzan
el mensaje como conocimiento, de manera que el usuario pueda
involucrarse mas en lo que se est4 presentado o pueda ser el tema
mas explicativo. Por ejemplo, el video nos ayuda si tenemos un
problema de ensefianza al alumno a distinguir distintas técnicas
de cirugias en medicina o ver en su habitat a los animales salva-
jes, serfa dificil presentar una animacion de estas caracteristicas
ademdis de que nos llevarfa mucho tiempo su realizacién,por ello
en estos casos la mejor opcién es el video, que no permite dar una
informacién erronea def tema sino apoyarlo; tal vez [a desventaja
que pueda existir en el video, es que [a cilidad de reproduccién no
es como la de un monitor de televisién, ya que una cilidad muy
buena requiere de mucho espacio en el disco duro.

El procedimiento para realizar un video consite, en la graba-
cién de lo que se quiere explicar mediante una cdmara grabadora y
reproductora de video ya sea V8 [8mm] o VHS. El video ya graba-
do se transmite a través de un video casete cuyos formatos varian
segin la calidad con la que se quiera obtener la reproduccion.
Formato Beta calidad mids o menos buena
Formato VHS calidad buena
Formato Hi-8 calidad muy buena
Formato 5-VHS excelente calidad

-
-
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2.3.5-1 VIDED DIGITAL

El video digital, es un video convertido a informacién
l de computadora,; Esto es que la informacién que se capturd
en una cimara de video y edit6 en un casete Beta o,VHS se
ha introducido como archivo a la computadora,por medio de
un panel de control de video en un software especifico, uti-
lizando una tarjeta digitalizadora de video integrada den-
tro de la computadora y que a su vez sea conectada a un
I dispositiva de entrada, como en este caso una casetera
reproductora de video y posteriormente asf capturar [as ima-
genes cuadro a cuadro.

Ef tamaiio estindar de captura de [as imdgenes es de:

320 x240 con un grado de estructura de 15 cudros por

segundo{FPS) 640 x 480con un grado de estructura de 30
. cuadros por segundo (FPS] a 24 bits.

Existen otras medidas de captura de video profesional
internacionalmente hablando como son:

NTSC {National Television System Committee] Este pro-
cedimiento de captura es usado en el norte de América y
Japén y utilizan 525 pase de lineas con 3o cuadros por

sequndo{FPS).

I PAL {Phase Alternation Line} es usado en la mayor parte
del occidente de Europa. Utilizan 625 pases de [fnea con 25
cuadros por segundo (EPS)

SECAM [Sequential Couleur Avec Memorie] es usado en
Francia, Rusia y el este de europa. Utilizan 625 [ineas a 25
cuadros por segundo {FPS}.

'..l.ll..0.‘00..l.........‘..l..........
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Una vez elegido el tipo de captura y ndmero de cuadros se-
gan las necesidades requeridas por el proyecto multimedia, se eli-
ge un formato de extension, es decir la terminacién del nombre
del archivo con el que se guardard ésta. [as mds comunes son [as
siguientes:

AV {Sistema de captura y edicién de video, usando windows)|

QuickTime | Formato estandar para Macintosh)
(para obtener mis informacién aceca de estas extensiones ver la
pdgina 120)

Los recursos de [a multimedia son [imitados por distintos
aspectos como por ejemplo, la rapidez de la maquina en la que se
est4 trabajando, por falta de tiempo, por ahorrar dinero o por el
mal manejo de los softwares; Pero sin duda [a tecnologfa da para
mis, por que no es sélo un elemento, sino [a fusién de muchos
elementos que conllena a el usuario a compenetrar todos sus sen-
tidos en el mensaje que se intenta dar, ya que una imagen dice
mds que mil palabras y mil palabras mds si esta se apoya en soni-
dos , animaciones y videos.

-

2.“ Us0OsS DE LA MULTIMEDIA

Nos hemos familiarizado con los principios de [a multimedia,
en cuanto a iqué es!, ide dénde proviene! y ide qué se compone!,
pero para qué se utiliza todo esto, i qué usos se le pueden dar !
Este punto es muy importante por que se refiere a [as formas en
las que puede ser utilizada la multimedia o a las personas a las
que est4 dirigida, fines distintos que pueden clasificarse por eda-
des o tener algan objetivo como aprendizaje, o simplemente como
entretenimiento.

-
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A nivel comercial existen muchos tipos de aplicacio-
nes multimedia; sin embargo; por el objetivo que persiguen
pueden clasificarse como las mis comunes las siguientes:

l : Multimedia para [a capacitacion
Multimedia en [a educacién
Multimedia como entretenimiento
Multimedia como educacién y entretenimiento

-

2 §.] MULTIMEDIA PARA LA CAPACITACION
-

En la actualidad muchas empresas estdn empezando a
utilizar programas de multimedia para capacitar a su perso-
nal, esto se debe a que cada vez existe mis gente a quien
capacitar y un ndmero menor de personas preparadas para

l dar la capacitacién, A esto se suma la falta de disponibili-
dad de tiempo, la necesidad de espacios adecuados para la
capacitacién y una infinidad de detalles técnicos y de infra-
estructura ligados por definicién a todo proceso de capaci-
taciom.

Como una opcién para la capacitacién, la multimedia ayu-
da al usuario a entender con mayor facilidad los conceptos
requeridos por medio de ejemplos gréficos y auditivos que

' en conjunto explican un procedimiento de trabajo. Las ven-
tajas respecto a los métodos tradicionales son notorias. El
alcance es mayor, los objetivos de capacitacién pueden mos-
trarse clara y directamente al personal, las consultas
individualizadas son posibles, [os requerimientos de espe-
cialistas de 4rea son menores y el gasto en infraestryctura
es también menor.

|.....ll...O'OCOC.....lll.ll........l.l.
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Por ejemplo podemos ver compaiifas como AT&T, que
utiliza programas multimedia para capacitar a sy perso-
nal, [os cuales consisten en si-
mular situaciones de extremo
caos que ponen a su personal
en estres, y los capacitan para
resolver situaciones peculiares
y dificiles.

En resumen, fa
multimedia como medio de capacitacién resulta a [a [arga
Menos costoso que Si se tuviese que pagar
a tanto personal para capacitar; puede pre-
sentarse a una mayor audiencia en diferen-
tes horas y garantiza el mismo entrena-
miento basico para todos.

Un claro e¢jemplo de software
muleimedia para la capacitacién es el programa “Fingers
for Windows”que es un buen programa para aprende me-
canograffa comodamente, se trata de una aplicacién que se
adapta al ritmo del usuario y le permite con la practica,
adquirir la destreza necesaria para convertirse en un exper-
to del teclado. Este método de aprendizaje es excelente
para capacitar al personal de una empresa donde haya se-
cretarias que no estan familiarizadas con la computadora.
Se trata de una forma rapida y facil de conseguir agilidad y
destreza con el teclado en poco tiempo. Un programa como
este también ayuda a familiarizar al personal con nuevas
tecnologias.
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2'4,2 MULTIMEDIA EN LA EDUCACIAN

Uno de los principales objetivos de la multimedia en la edu-

cacién es elevar el interés por aprender mediante un programa
' interactivo computacional atractivo y que sirva como motivacion.

Por medio de la multimedia, el aprendizaje tanto a nivel in-
fantil como adulto se vuelve mds directo y preciso porque estd ba-
sado en formas diferentes de hacerlo incluyendo todos los medios
anteriormente mencionados auditivos y visuales recalcando que [a
animacién y el disefio grifico enfocado a nifios debe ser sencillo,

' [{amativo con mucho colorido y que trate de captar la atencién del
usuario de forma divertida.

Desarrollar una aplicacién educativa por computadora es una
tarea seria y comprometida que requiere considerar muchos ele-
mentos vy dedicar muchas horas de trabajo.

Un desarrollo a nivel de prototipo funcional no estard completo
hasta que no sea sometido a revisién por los especialistas: intervienen
expertos en contenido, en disefio de incerfaz grafica del usuario, en

I disefio grifico y en programacién.

Para el desarrollo de programas educativos por computadoras
se requiere, una vez hecho el anilisis de la problemdtica educativa
correspondiente y la elaboracién del proyecto de desarrolio, elegir
[as herramientas mas adecuadas para llevar a cabo. Tales herra-
mientas deben ofrecer las posibilidades de manejo de todos aque-
[los recursos que estdn planeados.

En la elaboracién de un software multimedia educativo Ja res-

' ponsabilidad es doble, por que cuando hacemos cémputo educativo
estamos de hecho pidiendo de los usuarios también una doble ta-
rea: la de aprender y usar el programa | la computadora en si )y,
ademds el contenido que es el objeto del programa educativo. 5i la
interfaz no esta bien disefiada, existe el riesgo potencial de sobre-
cargar la capacidad de aprender del usuario. Si [a interfaz es con-
fusa, inconsistente, inestable, y poco intuitiva, nuestro usuario ten-

I.l.l........l..I..lll.......l'..l...’..
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derd a ponerse cada vez mds angustiado y frustrado, condicion
que no es conducente al aprendizaje del contenido a presentar
mediante [a computadora.

Las aplicaciones de cardcter educativo estdn aprovechando
los avances de la informética para ofrecer una imagen distinta

y mas amena del aprendizaje. Este es el caso de AULA CD,
que es una aplicacion multimedia orientada indistintamente
hacia los estudiantes de nivel bdsico primaria.

La aplicacién multimedia estd orien-
tada hacia el aprendizaje por medio de la
computadora PC, poniéndolo al alcance de
cualquier alummo, es una nueva forma de
aprender Matemiticas, Lenguas, Ciencias
Naturales y Ciencias Sociales.

Ofrece el grado de flexibilidad para adaptarse a los estu-
dios del menor incluyendo asignaturas 3°, 4°, 5° 6° 7°y 8°
para Ciencias de la Naturaleza y Ciencias
Sociales, 3°, 4°, §° y 6° de ensefianza primaria
y 1° y 2° de secundaria. Es extremadamente
de uso sencillo. basado al igual que otras obras
en conceptos didacticos y de cardc-
ter divulgativo, en un documento
de hipertexto con capacidad
multimedia que permite «Nave-
gar» por el contenido del progra-
ma de una forma muy cémoda.
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2.ﬂ_3 MULTIMEDIA COMO ENTRETENIMIENTO

Otro gran avance de [a multimedia ha quedado de manifiesto en

el 4mbito del entretenimiento y la diversién. En muchos casos, la tec-

' nologia usada en las grificas de juegos, son las que veremos en un
futuro en diversos programas de multimedia.

Debido al mercado del entretenimiento, la multimedia se ha ba-
sado en juegos de computadora para elaborar nuevos programas de
alguna manera, los videojuegos forman una gran parte del campo de

l investigacién de la multimedia ya que donde se prueban los distintos
avances tecnoldgicos.

Jungle Strike es un ejemplo de [a
multimedia formada para el entreteni-
miento, es un juego que se conforma por
la continuacién de distintas versiones
de juego computacional. Desert Strike,

' Urban Strike y finalmente Jungle Strike.

Es un juego que se conforma por distin-
tas consolas de videojuegos que tiene una
gran calidad de perspectiva isométrica en [as
vistas en las cuales se observa la accién que consiste en helicépteros
de batalla, aviones y bombas que por su gran calidad grifica aumen-
tan el grado de realismo en los combates.

Los graficos del juego son sencillos, pero atracti-
vos logrando un gran nivel de detalle en el aspecto de
los edificios, los enemigos etc. ~

Pricticamente se acerca muchisimo a los juegos encontrados en
el nintendo o las miquinas, por no decir que lo supera por su gran
realismo mediante el video y el sonido.
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2_‘].4 MULTIMEDIA COMDO EDUECACION Y ENTRETENIMIENTD

Esta categoria de software mezcla el aprendizaje con el entre-
tenimiento; [a idea es hacer que el objetivo de aprendizaje sea ac-
cesible y divertido para los usuatios.

Algunas personas piensan que el aprender puede [legar a ser
aburrido v tedioso, los [lena de suefio o no pueden concentrarse con
facilidad, en ocasiones se les hace muy dificil entender ciertos con-
ceptos y terminan abandonando el estudio por ver la television o
salir de paseo.

La multimedia como educacién y entretenimiento propone una
combinacién entre el juego y el aprendizaje. En este tipo de progra-
mas podemos enconcrar pantallas con gran colorido, animaciones,
o situaciones que te llevan al estudio mediante un juego entreteni-
do que permite mantener el interés por seguir navegando el mismo

programa.

Un ejemplo en el mercado de software
de caridcter de educacién y entretenimiento,
podemos encontrar una aplicacién para
Windows «Dangerous Creatures» Animales
Peligrosos que ya existe la traduccién en es-
ham a0l realizada
por la compafifa de Bill Gates.

Animales Peligrosos adna dos
caracteristicas muy importantes bue-
na calidad vy facilidad de manejo. En
esta aplicacién multimedia se ha cui-
dado al maximo este dltimo detalle, puesto que la tematica del
disco es tan atractiva para adultos como para nifios y jovenes.
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Animales Peligrosos utiliza el hipertexto como sistema basico
de consulta en todos sus textos escritos, es un completo tutorial
basado en un imaginativo video el cudl contiene un ambiente selva-
tico donde el usuario se encuentra rodeado de peligrosas criaturas
en el que se explica con detalle como usar este programa. El conte-

' nido temditico es diverso se divide en atlas, hibitats, armas, guias e
indice alfabético.

-

‘ 2.5 SOFTWARE MULTIMEDIA INTERAECTIVA

El software multimedia interactivo es un programa de cémputo
que se da en la integracién de varios medios ( texto, sonido, imagen,
animacién o video] para presentar un tema de manera sencilla y faci-
litar la explicacién de conceptos que de otro modo requeririan de mas
tiempo, ademis de no ser tan atractivo para el usuario.

Un programa interactivo estd basado en una consecucién de pan-
l tallas con interacciones que e permiten al usuario elegir el camino,
por donde desea iniciar la navegacién del programa. Esto es por me-
dio de botones que sean representativos del tema y que le permitan
presuponer con tan solo una imagen el propésito del botén , es decir

que su semidtica sea la correcta.

El software maltimedia te permite [a interaccién que es la rela-
' cién pregunta-respuesta entre dos o mis elementos que se comple-
mentan uno del otro. Es muy importante destacar que un programa
interactivo generalmente [leva implicita una nueva opcién en la que
intervienen la diversién y el entretenimiento aunque éste no sea lo
mds importante, ya que en cada programa podemos observar que cuen-
ta con distintos elementos que la conforman pudiendo ser uno de los
mas importantes el sentido visual ya que ésto permitird seguir ade-

{ante o dar marcha atrds antes de navegar el programa.

"....l...D..O......OO...............O..
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El software requiere de una imagen es decir de un conjunto de
caracteristicas que lo definen como un producto particular con un
concepto definido. Las caracteristicas del mismo deben definirse
en base al tipo de usuario al cual estd dirigido, por lo que la panta-

' [fa debe contener informacién atractiva, es decir imdgenes que lla-
men su atencién Ilenas de color y movimiento, capaces de captar
la total atencién hacia la informacién que se estd presentando.

El disefio de imagen debe ser versitil , original, atractivo para
el usuario compitiendo asi en calidad grafica con los programas
[ existentes en el mercado, aunque cabe mencionar que no debe
sustituir la eficiencia del programa, pero si es importante hacer
notar que el gusto estético es [o que decide con frecuencia [a elec-
cién de un programa sobre otro.

La animacién por computadora o [a imagen grifica en movi-
miento también facilita los conceptos de aprendizaje permitiendo
ejemplificar de forma grifica alguna idea que refuerce el mensaje

I o conocimiento que sea practicamente imposible de grabar.

En el video podemos mencionar que es una parte fundamental
también de la multimedia ya que el observar la imagen real en
movimiento, permite reforzar el conocimiento anteriormente ex-
plicado y contextualizado ya que existen situaciones en las cuales
es necesario mostrar e identificar conceptos que son ficilmente

I ilustrables.

La fotografia cuenta con diversas opciones de presentacién real
que facilita la comprensién de algunos objetos que se quieren pre-
sentar, en algunas ocasiones se presenta en forma de esquema o
dibujo que pueda explicar el concepto, pero dependiendo el caso se
obtiene una informacién mds clara mediante la toma fotogréfica
del objeto en vivo.

. e w
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En algunas situaciones también se toma como recurso
ilustrativo dentro del programa de navegacién a la fotogra-
fia.

El audio debe estar relacionado con el tema que se estd

‘ presentando dando as{ distintas sensaciones al usuario tran-
quilidad, emocién, inquietud, etc. al navegar en el progra-
ma asi, como servir de estfmulo respuesta con sonidos pro-
puestos para el apoyo en la identificacion de los botones de
navegacién o el acceso a distintas pantallas. Un ejemplo

I muy claro de ello son los sonidos representativos de fa com-
putadora Macintosh cuando te equivocas de botén, intro-
duces o extraes algin disco de la computadora o simple-
mente entras y sales de algdn programa.

lLa multimedia, debido a que es la mezcla de varios ele-
mentos requiere de un almacenamiento eficaz ya que los dis-
tintos medios que intervienen en una presentacién tienen
I una extensién muy grande de informacién y por lo tanto son
archivos que requieren de un almacenamiento sumamente
grande. Hoy en dfa podemos resolver este problema gracias
a la existencia de disco CD-ROM que tiene la ventaja de
acceder a informacién rdpidamente y con gran facilidad para
poder contener informacién hasta 680 megabytes, en vez de
atilizar una cantidad grande de disquetes para contener todo
el programa o bien utilizar el espacio HD {disco duro) en las
I maquinas donde se trabaja.

Existen limitaciones y pardmecros de funcionamiento
que el disefiador debe respetar para el disefio de un CD-
ROM, tal es el caso de la plataforma de desarrollo, resolu-
cién de pantalla, limites de audio, video y velocidad de lec-
tura.

ll..l.....ll.l........0.............l..




'. .....I'.........‘Il..........ll.t....ll'.........l..ill‘........ll...l.'.

Todas estas caracteristicas deben de ser consideradas para el
disefio de un programa multimedia con el fin de lograr un producto

' eficaz y preciso.

Debemos afiadir que para poder correr un programa interactivo
multimedia es necesario tener disponible memoria RAM en [a
computadora, para facilitar el ripido acceso al programa y contar

l con bocinas para escuchar el audio.

2 s RERUERIMIENTDS PARA LA ELABORACIAON
u MULTIMEDIA INTERACTIVA

Los requerimientos hoy dia para elaborar programas multimedia
interactivos estan basados segdn los ¢ltimos avances tecnoldgicos
en cuanto a computadoras se refiere, es dificil describir cuales son

l los requerimientos éptimos para su elaboracién por el hecho de que
dfa a dia aparecen nuevos procesadores o computadoras con mayor
capacidad que te facilitan el poder correr en la maquina programas
multimedia., pero podemos mencionar una clasificacién que deter-
mina los minimos y ptimos requerimientos actualizados tecnolé-
gicamente en el mes de Diciembre de 1999 ¥ basados en el articulo
“Computadoras Personales Multimedia” del libro de Paul Perry,

' Multimedia Developer’s Guide, p.16-18.

Las computadoras multimedia PC compatibles pueden clasificarse
de acuerdo a su capacidad para crear o reproducir programas
multimedia.De manera general podemos establecer dos configuracio-
nes basicas para reproducir y crear programas:

- ~ P I
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Minimos requerimientos para poder reproducir programas
multimedia

Especificacién MPC ( Multimedia personal
l computer |

Pentium

266 MHz

16 MB RAM

3.8 GB HD [(disco duro]

I SVGA adaptado con 640x480 de resolucién
a 256 colores

Tarjeta de audio de 16 Bits

CD-ROM 12X

AMiximos requerimientos para poder reproducir programas
l multimedia

Especificacion MPC Nivel 2

Pentium [l

sso MHz

64 MB RAM

127 GBen HD

Tarjeta de video SVGA 16 millones de colo-
res

Tarjeta de audio 64 Bits

CD-ROM 48X

Podemos mencionar que [a mejor computadora para elaborar
y correr programas multimedia seria la mas rdpida y eficaz
segim el avance tecnolégico actual.

l“.l..l.l..Il.....l...t............lll
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TEORIA BASICA DE LA LUz,

El siguiente capitulo contempla concepeos y significados sobre [a definicion
de [a luz, como estd compuesta, sus antecedences hiscoricos, asi como fos
procesos que se [levan a cabo para poder obtener los distintos colores en ef
arco iris y poder ser observados por nuestros ojos. También se explicard la
' diferencia entre el color pigmento y el color luz gue nos ayudarin a compren-
der mejor todo nuestro encorno.

3 1 ¢{WUE ES LA LUZ?
®

l Nosotros observamos dia a

dfa los fenémenos naturales que

Otra teoria es la de
Empédocles, Euclides y los
Neoplaténicos, también grie-

suceden en nuestro entorno, uno
de los mds importantes y miste-
riosos es el fenémeno de [a luz,
pero nos preguntamos (cuil es
su origen!, {de dénde proviene?,
{cual es su significado! o iqué fe-
némenos tienen que intervenir
para que podamos observarlal.
A través de la historia se
pueden encontrar concepciones
distintas sobre el significado de
la luz. Los griegos Demécrito y
[os Pitagéricos elaborarén una
teoria que consistia en que en [a
{uz «se encontraban pegueiias
particulas o corpdsculos que lan-
zaban los objetos y cuando estos
corpisculos penecraban en ef ojo,

Jos objetos podian ser vistos»1.

gos, [os cuales «sostenian que
[a luz consistia en haces que
producian fos ojos, dando como
resultado la visién cuando esos
haces alcanzaban los distintos

objetoss» 2.

En el siglo Xl Robert
Grosetesta junto con Roger Ba-
con habfan considerado que la
fuz se comportaba de forma
ondulatoria sin embargo no des-
cribian la totalidad del concep-
to. Otra definicién de la luz, fue
apoyada por Newton que la
describia como un conjunto de
particulas que excitaban el Eter
por el que viajaban las particu-
las de luz.

1y 1. Hector Cobarruvias, Revision critica y mejoramiento de la experimentacion en
fisica en el nivel primario de ensefianza, Manual preliminar del [aboratorio de “Luzy Opti-
' ca”, Centrode lygum’e‘htqs(f\ﬁo 1986, p 44.
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En el siglo XVIIl se establecid la «teoria ondulatoria» por parte
de Hookey y Christian Huygens; quienes consideraban que la luz
es un fenémeno ondulatorio y se propaga como una onda. También
describieron las leyes de reflexion y refraccién de [a [uz.

En el siglo X1X, Jean Argo y Agustin Jean Fresnel mostraron que
la teoria ondulatoria explicaba todos los fenémenos fisicos incluyen-
do la propagacién rectilinea de la [uz.

' Posteriormente se encontrdé que la luz tenia relacién con el
electromagnetismo a través del movimiento de los electrénes y fue
entonces cuando ).C Maxwell logré una descripcién matemadtica de
la luz reconociéndola como ondas efectromagnéticas, las cuales te-
nian que ver con los cambios de energfa, que sufrfan [os electrones.

Como podemos percatarnos, las teorias basicas de la Juz se fueron
desarrollando a través del tiempo por distintos investigadores de la
I fisica que lograron legar a un acuerdo sobre una sola, [a cual consis-
te en que fa luz es una serie de ondas electromagnéticas, que son
producidas por la excitacién de los electrénes a nivel atémico y
molecular. Esta excitacién se puede lograr de diversas formas y de-

penderd de los materiales que se han de utilizar.

Las principales formas de producir luz son:

' . Radiacién o emision de
[uz por temperatura:
Un ejemplo de ésto pue-
den ser los focos, o un
proceso a muy altas tem-
peraturas en las escrellas
{como el sol].

'.O..Q...l....O...ll....................
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Conexion
eléctrica.

Luzde un
mechero.

Produccién de la {uz
por medios electrémi-
cos {Electro-luminis-
cencial:

Produccién de [uz por
procesos quimicos:

{Un ejemplo, son las
pimntuyur as
fluorescentes, o las
marcas de relojes para
poder ver [a horaen la
obscuridad, una vela o
una [dmpara de alco-

hol.

Tormena luviosa.

Luz de \
unavela. >+

-

3'2 LA DESCOMPOSICION DE LA LUZ,

En el afio de 1666 lsaac Newton describié que la luz blan-

ca se puede descomponer en varios colores.

Ln rayo de [uz blanca, [uz solar o de cualquier otra fuen-
te equivalente, sufre un fenémeno de descomposicién, que
puede ser observado con mayor claridad a través de un pris-
ma de cristal, en este se observan los distintos colores que
constituyen el espectro solar (arcoiris): violeta, afiil o indi-
go, azul, verde, amarillo, anaranjado y rojo.

Espectro Solar.

SRRSO BSRRNCGEROEEPIRRARGSOIIBREBOIOINSENES
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Podemos observar la luz en formas distintas, una de ellas es a
través del reflejo de los materiales que vemos en nuestro entorno y
en los cuales encontraremos que conforme es el material que se ocu-
pa, ¢s el resultado del color de la luz que se estd produciendo; Por
ejemplo: la luz de una vela es amarilla, la de fos anuncios o [dmpa-
' ras fluorescentes es blanca o [a [uz en [as carreteras es totalmente
amarilla. Podemos observar que cada material esta compuesto de
caracteristicas diferentes que van a permitir que nosotros observe-
mos distintas tonalidades de luz.

T P "

I 321 = crisma or su parte Isaac Newton en el siglo XV

i demostré cientificamente que la [uz blanca
del sol, estaba compuesta por distintas
superposiciones de luz de diversos colores.
Experimenté que al pasar un haz de luz a
través de un prisma ocurre que sus cOmpo-
nentes se separan en distintos colores, for-
mando una franja en donde los mismos co-
Jores se suceden unos a otros, desde el color
rojo hasta el violeta como en el arco
iris.Centificamente se [e conoce como es-
pectro de [uz.

Efecto en el Prisma.

En el espectro de luz ocurre el fenémeno de la descomposicion
de luz, por medio de la refraccién que se refiere a un cambio que fa
luz sufre en velocidad y direccién y en el cual viaja.

' El prisma tiene dos cambios de direc-
cién el primero ocurre cuando [a luz que
viaja por el aire pasa
por el prisma vy el se-
' gundo cuando la luz
La luz sale al aire, que ahora viaja por el

vidrio sale nueva-

mente af aire. Cambios de direccién en la Luz.

~ - -
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En cada componente de luz, es decir en cada color, existe un
cambio de direccién ligeramente diferente al pasar por un prisma
por lo que fa [uz que se compone de distintos colores, se desviay
cambia [a direccién en la gue viaja en cantidad diferente.

-

3 2_2 LOS COLORES DEL ARCOIRIS
2
Areo iris.

Todos en el transcurso de nuestra vida he-

mos observado alguna vez los colores del arco iris,
colores que van del rojo al violeta y pueden apre-
ciarse después de una tormenta, a través de una
cascada, en el reflejo del agua, es asi como tam-
bién observamos dia con dia el color azul def cie-
lo, el amarillo de una estrella, o el rojo de un atar-
decer. Todos estos ejemplos muestran que [a [uz blanca del sol, en reali-
dad esti compuesta por muchos colores que pueden percibirse al pene-
trar en nuestro ojo y estimular
, retina. La luz es capaz de pro-
. ducir [a visién.

fa

Asi pués, los colores del
arco iris resultan de la disper-
sién de la luz producida por go-
Azul del cielo, tas individuales de agua que se en- Color de las
cuentran en el aire. Flores

Cuando la luz cae sobre
las gotas de lluvia se refracta
intemamente en ellas y sale; Es
el resultado en [a produccién de
Gotas de muchas trayectorias posibles
Agua. como se muestra en las figuras .

S
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Tomemos un rayo de sol que incide sobre
una de estas pequefias gotas: el rayo, al penetrar
en la gota, se desvia y se descompone en [os co-
lores del arco iris. Si el angulo de ncidencia su-
pera el dngulo [imite, el rayo se refleja y saliendo
de la gota, [lega a nuestro ojo con el color violeta
u otro dependiendo cudl se haya reflejado en ella.
7, La geometria es tal que ningdn rayo puede emer-
I Luz ger una gota de agua a no ser que esté en un an-

qulo menor de 42°.

proyectada a 45°

Ei arco de circunferencia cararcteristico del arco iris representa la
posicién precisa para [a que existe reflexion total,
mostrando todos sus cracteristicos colores.

En el arco iris, el arco para la luz roja es mis
grande que para el arco de color azul, por que la

| intensidad de 1a [uz es mayor en los extremos ex-
temos que en [os internos.

Efecto de reflexion.

-

3'3 LA SUMA DE LOS COLAORES

A este fenémeno de suma de colores se [e conoce como sintesis aditiva
que consiste en [a suma de la luz (suma de radiaciones entre si de diversa
' longitud de onda , y que se producen por [a superposicién de si mismos).

Proyectemos simultaneamente en una pantalla algunas longitudes
de onda de manera que se superpongan, éstas son percibidas por nuestros
ojos como un estimulo simultdneo que se da en la retina, la suma de dos
colores como minimo daran la sensacién de un tercer color que se acercara
cada vez mas al blanco, segdn sea el ntmero de radiaciones emitidas.

I.Ol.l.l......0.........0......l.!......
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Si superponemos una [uz roja y una verde obtendremos
un color amarillo, si tenemos una roja y la superponemos
con un azul obtendremos un color rojo azulado [lamado
magenta y si tenemos una verde en combinacién con un azul
obtenemos un color azul verdoso [lamado cyan. Si en con-
clusién combinados los resultados de las mismas mezclas
anteriores, obtendremos el color blanco. El blanco sera en-
tonces posible de obtener en los cuerpos opacos incoloros
puesto que no habrd absorcién de luz, toda serd reflejada.

De igual forma este método es representado en distin-
tos sistemas que trabajan en forma de simulacién como lo
son la televisién, la fotografia y por supuesto los equipos
mformaticos.

RGB o {[RVA] es un sitema que mezcla los tres colores
primarios (rojo, verde y azul= red, green, blue) v que esta
representado en el monitor de fa computadora correspon-
diendo asi al método aditivo de luz. La luz emite en [a pan-
talla pequefios puntos [lamados pixeles cuyo contenido in-
cluyen estos tres colores que a [a distancia pueden generar
casi cualquier tonalidad, aunque el rango de color que abar-
ca es amplio, no puede representar absolutamente todos los
colores. RGB es el método nativo de mezcla de colores por
computadora y pantallas de video.

2
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3_3,1 LOS COLORES PRIMARIDS.

I Si no hay luz, no hay color. El espectro luminoso se des-
compone en una serie de franjas de color en la que distingui-
mos unos colores que llamamos primarios.

Los colores primarios de la [uz son aquellos que no pue-

den obtenerse mediante ningdn tipo de mezcla. Es decir que

I no pueden ser obtenidos por ningdn tipo de combinacién en-
tre si mismos, ni con [a mezcla de otros.

Estos colores son: el rojo, el verde y el azul.
Ver figura (1),Pdgina anexal}.

Estos colores basicos pueden mezclarse entre si produ-
I ciendo los demds colores, conocides como complementa-
T105.

3 3.2 Los coLoREsS COMPLEMENTARIOS
[

Dos colores son complementarios sf unidos contienen
los tres colores primarios. Los colores complementarios po-
demos definirlos como aquellos que se obtienen af mezclar

' dos o mas colores primarios. Estos son: el magenta, el cyan,
y el amarillo.Ver fig.(1),P4gina Anexa [1].

Los colores mencionados pueden mezclarse entre sf, dan-
do como resultados distintas tonalidades de colores

PE Aty
5
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Luces Primarias de Sintesis Aditiva Color Luz

Luz Roja + Luz Verde = Amarillo

Luz Raja + Luz Vieleta = Magenta

Luz Violeta + Luz Verde = Cyan

Colores Luz
Fig. (1), Pag, Anexa (1)
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3 3.3 suma DE COLORES USANDO FILTROS.
L)

Para poder explicar este punto, primero explicaremos [a defi-
nicién en concepto de un filtro.
Los filtros son materiales transparentes de colores definidos.
Cuando [a [uz incide sobre un filtro, este absorbe radiacién lumi-
' nosa de cierta longitud de onda {a cada color le corresponde una
Jongitud de onda especifical. El filtro por lo tanto transforma la luz
blanca en [uz de otro color.

Los filtros tienen un papel muy importante en el proceso de
‘ suma de colores y funcionan superponiéndose entre si dos de éstos
colores 0 mas.

Una forma de explicar este procedimiento consiste en poner
un espejo detras de un filtro de color y exponerfo a {a luz, el reflejo
de la luz blanca sera ahora luz de color, porque el filero absorbe las
[ongitudes de onda distintas al color del filtro, y solo dard paso a

sus tonos correspondientes. Por ejemplo, si ve-
/h mos algdn paisaje a través de un filero azul lo
. veremos en tonos azules pues sélo esa luz pue-
/" de llegar a nuestros 0jos.
) {’&“

e
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Los reflejos de la [uz de color utilizando
filtros, permiten sumar éstos colores entre sf
dando como resultado un tercer color y asf su-
cesivamente, Ver Figuraz
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3.ﬂ 1.A RESTA DE COLDORES

L a resta de colores puede ser mejor conocida como sintesis
l sustractiva, es decir que al mezclarse entre si [os colores pigmento,
absorben radiaciones [uminosas y no permiten el paso de la luz, por
que no toda la luz que incide sobre un objeto se refleja. Una parte de
ella se absorbe.

' Este proceso tiene poder de absorber algunos rayos [uminosos y
reflejar otros, permite transformar la [uz blanca en [uz de otro color.El
resultado que vemos es lo queda despues de la abrsorcién, es decir de
(1 sustraccién de los rayos absorbidos; y alli donde los tres colores
[fegan a juntarse se produce la sustraccion total de [a [uz y obtendre-
mos por tanto el color negro (la ausencia de la luz}.

‘ En la resta de los colores el funcionamiento se da a través
I de los filtros bloqueando los rayos de [uz de colores y dejando
pasar solo uno.

Para representarlo en [a pantalla de la computadora corres-
ponde al metdo de color CMYK que significa {cyan, magenta ,
amarillo y negro= cyan, magenta, yellow y black). Los tres pri-
meros colores reciben ef nombre de los colores sustractivos ya que
[a mezcla completa de los tres generarfa el color negro, sin em-
bargo esto es asf sélo en condiciones dptimas ya que en condicio-
nes normales el color que genera la mezcla es marron obscuro por
{o que a esos tres colores hay que afiadirles el negro para obtener
el mismo color. La mezcla adecuada de los cuatro colores genera
un amplio rango de colores que abarca el espectro casi completa-
mente.
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CMVYK es ef método nativo de impresion, una maquinaria de
salida o un controlador de software serd capaz no siempre de
I manejar archivos de cualquier tipo hacia el translado de infor-
macién no todos los colores se transmiten bien en la conversion

e interpretacién del archivo.

' 3 4'1 LOS COLORES PRIMARIOS
[ ]

Los colores primarios en la resta de los colores son los colo-
res pigmento , es decir complementarios en la suma de los colo-
res y son el rojo azulado [magenta, el azul verdoso [cyan] vy el
amarillo.Ver Figura(2],Pdgina anéxa(z}.

Estos colores no pueden ser obtenidos de ningdn tipo de
mezcla entre si. Al mezclarse entre si los colores primarios pig-
mento obtenemos el color negro y esto se debe a que todos los
colores se restan fuminosidad entre si.

-

3_“,2 LGS GOLORES SOMPLEMENTARIOS

Son el resultado de las combinaciones de [a mezcla de dos
o mias colores primarios. En éste caso los colores complementa-
rios pigmento son: el verde, naranja y violeta.

Figura(2), Pigina anexa(z2).

..l.l'l.........llll‘...ll........'....




Color Pigmento Base Su Mezela da el negro

Pigmento Amarillo + Cyan = Pigmento Verde

Prgmento Amarillo + Megenta = Pigmento rojo

Pigmento Magenta + Cyan = Pigmento Violeta

Colores Pigmento

Fig. (2), Pag. Anexa (2)
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Entre menos color o mas color segGn sea el que se utilice
en la mezcla, dara asi distintas gamas de colores.

El color complementario de un color primario es el color
I secundario correspondiente.

De [a mezcla por parejas de colores- pigmento primarios
se obtienen los siguientes colores secundarios:

' . La mezcla de rojo y azul da el color violeta.
La mezcla de rojo y amarillo da el color naranja.
La mezcla del azul y amarillo da el color verde.

-

3_“,3 RESTA DE COLORES USANDD FILTRDS.

Los filtros en este caso funcionan igual que en {a suma de

l colores, son materiales trasparentes de colores definidos que

bloquean la luz dejando pasar sélo [a del color del filtro, sola-

mente que la diferencia estd en que en el procedimiento aditivo

| la luz se refleja y se superpone para dar un tercer color, y en el

| procedimiento sustractivo los filtros se superponen unos con

otros y bloguean los rayos luminosos restando fuz poco a poco y
desapareciendo el color.

Los filtros pueden ser combinados entre si y permiten pa-
sar [a luz de [os colores que se asemejen al suyo permitiendo asf
observar el resultado de fa combinacién de dos colores que pro-
vienen de filtros transparentes y delgados.

Cuando se superponen tres filtros con colores primarios,
la luz blanca no pasa pues se absorve totalmente por estos fil-

Lros.
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3 n.n RESTA DE COLORES USANDD TINTAS,
]

Podemos decir que las tintas de colores provienen de la sin-
tesis sustractiva, es decir que su composicidn pertenece al proce-
so de resta de colores; El mezclar pinturas y tintes, es un proceso
cotalmente diferente de mezclar luz de colores distintos, por ejem-
plo: un pintor sabe que si mezcla pintura roja, verde y azul no
obtiene blanca, sino un color marrén obscuro como el lodo, y defi-
nitivamente fa combinacién de pintura roja y pintura verde no da
un color amariffo, como la combinacién de luz rojay luz verde.Por
ello es que se distingue un método de otro adicion (se superpo-
nen) y sustraccion (se mezclan}.

Las tintas de cofores son pigmentos “Diversas sustancias
quimicas que tienen un poder de absorcion especifico sobre las
radiaciones de que estd compuesta la luz blanca, cuando son al-

canzadas por ellas.”3.. Aqui el pigmento es una sustancia quimi-

ca inorganica y esta casi toda compuesta por 6xidos e hidréxidos
de metales, solos o mezclados con tierras arcillosas.

Los pigmentos podemos obtenerlos en [a misma naturaleza
o pueden ser fabricados artificialmente, sustrae radiaciones [u-
minosas, y cada tipo de pigmento tiene un poder selectivo propio,
esto es; absorbe una o varias radiaciones [uminosas.
Los pigmentos practicamente funcionan como filtros que absor-
ben la luz v sélo dejan pasar un solo color.

1. Fabris y Germanis, Proyecto y Estética en a5 Artes Grificas, Ediciones don Bosco

Barcelona, Esitorial Nuevas Fronteras Gréficas, P. 26,27
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pIsENO DEL PROYEGCGCTO.

Esce capitulo corresponde a [la parte grifica del programa multimedia
interactivo,ideas principales,rutas y sub-rutas de navegacion,guion
técnico,justificacion y explicacion, asi como también fas herramientas que se
utilizaron para la constraccion multimedia y la plataforma en que fue desarro-
Hlado.

|

q.1 RUTA DE NAVEGACIAN

ki problema consistia en encontrar una forma agradable, sencilla y

divertida de explicar a los nifios el funcionamiento y comportamiento de
[a luz, que es un tema importante dentro de la asignatura de la fisica,
precisamente por ser parte de la fisica, se complica la explicacién de estos
fenémenos y su entendimiento no es del todo claro.

Dentro def Departamento de Ensefianza Experimental de las
Ciencias del Centro de Instrumentos de la UNAM se pensé en realizar
un programa multimedia que explicard jugando todos estos fenémenos
para asi exhortar al nifio a acercarse mds a esta asignaturay a la explicacién
de las causas naturales que existen a su alrededor.

Decidi resolver este problema primeramente tomandolo como tema
para mi tesis y asi poder obtener el titulo de Lic. en Disefio Grifico y
posteriormente eligiendo [os 3 puntos mds importantes dentro de [o que
se queria explicar, investigando a fondo sobre el tema 'y realizando asi un
programa multimedia que pudiera ser interactivo, esto es, que el nifo
tuviera contacto con el programa, siendo parte activa del mismo.

Como punto siguiente se tealizé un estudio de mercado acerca de
los programas multimedia interactivos tanto nacionales como
internacionales para conocer un poco mas el contenido del disefio y
navegacién que integra un programa educativo especificamente.

~ -
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Esco coresponde a la parte en fa que estd distribuido el recorrido

del programa.
“Diagrama de Flujo”

l Presentacién

I___I

l

Bienvenida

1
. Juego Educativo

E— ‘l— Salida -

Mend Principal | Créditos

T L

Subment Submeni
I Sumando luz de distintos cuerpos Viendo a través de un prisma.

l l | |

|
‘ Video Intro 1 Evaluacién Video Intro 3 Evaluacién
‘ {5LDCY {SLDC} JVAP) {VAP]

Prictica No-1 Prictica No-3
Actividad 1 sioc ‘ Actividad 1 var

r_._l o Submeni '_I |

Viendo con filtros de colores,

Prictica No-1
Actividad 1 sipc

r

Video Intro 2 Evaluacién
{VEC] VEC]

Préceica No-2

Actividad 1 vec

C

Practica No-2

Actividad 2 vrc

....l...l...l..l........‘l.....l.......
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I

f.1.1 ruras PRiNCIPALES

Es la parte en [a que se estructura un esquema a grandes

l rasgos del contenido del programa multimedia
justificacién,diferentes pantallas en fas que se podra accesar du-

rante el desarrollo, y a su vez cuantas opciones existen dentro del

mismao.

l El programa multimedia incluye 8 tipos de pantallas

diferentes: de presentacién, introduccion de juego interactivo,
mend, créditos, video, practica y evaluacion. Estas pantallas de
Jcceso a su vez se subdividen en otras 2 o 3 pantallas mas,
dependiendo de las necesidades requeridas por [a ambientaci6n
grafica correspondiente.

PANTALLA ! Presentacion

La presentacién refleja [a imagen del programa multimedia
interactivo, proyecta y promueve su ejecucion con una animacién
y el titulo de entrada “Jugando con la Luz".

PANTALLA 12 Introduccion

Es la parte siguiente a Ja presentacion,y como su nombre [o dice
es una mtroduccién a lo que serd explicado en el programa . dard
a conocer a grandes razgos su contenido y exhortando al nifio a
continuar jugando y aprendiendo al mismo tiempo.

PANTALL A3 Juego educativo interactivo

Esta parte del programa sigue de [a introduccién como parte
primera de interactividad con el nifio porque me parece muy
importante que antes de ir a [as pricticas que se presentan en el

. . e
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mend ,es necesario identificar o recordar todos los colores
primarios y secundarios asi como sus nombres ya que mds
adelante podrd mezclarlos y obtener éI mismo, l[as
l combinaciones entre un color y otro
Esta parte del programa se desarrolla en un parque, el cual
puede ser recorrido de un extremo a otro con objetos de colores
a su alrededor, al descubrir el objeto aparece el color y ejemplos
de este.
l PANTALLA4 Mend Principal
El mend principal,se divide en cuatro accesos distintos, tres
de ellos pertenecen a las actividades de préctica del programa
y el acceso restante te manda a la saliday a los créditos.

Se explican las practicas en un salén de clases como
cominmente se hace en la escuela , cualquiera de ellas explicara
sobre las combinaciénes de los colores, por eso el nifio podra
elegir cusl desea ver primero, no es importante el orden, sino
que entienda las diferencias que existen entre una y otra.

PANTALLAs Salida y créditos

Dentro de este punto aparecerd automdticamente el escudo
de [a UNAM girando mientras van apareciendo Jos nombres
de las personas e instituciones que fueron participes para
hacer posible la realizacién de este programa.

PANTALLAé Video

Esta pantalla aparece inicialmente dentro de cada una de las
actividades a elegir Practica 1, Actividad 1 sLDC.[Método
aditivo de luz)Practica 2,Actividad 1 VEC, {Método sustractivo
de [uz) Prictica 3, Actividad 1 VAP {Espectro solar).Es un video
de introduccién hacia lo que se aprende en cada una de las

.....‘........................'........
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pricticas, su objetivo es facilitar el entendimiento de esta. Se

da acceso a reproducir y detener el video con el fin de que
p

pueda ser observado todas las veces que sea necesario para el

l nifio.
PANTALLA; Prictica
Esta pantalla es de actividad interactiva para el nifio sigue
después del video de introduccién. ya visto este sera mas facil

entender lo que tiene que realizar en cada una de las 3 pricticas
l que hemos dicho.

Practica 1, Actividad 1 SLDC: Se dard inicio a esta actividad
| presentando 3 lamparas, cada una con un color primario luz
rojo, violeta, y verde. El nifio podra encender cada ldmpara
observando detalladamente su color de luz.

Practica 1, Actividad 2 : SLDC  Ser4 continuacién de la ante-
rior. Ya identificados los colores primarios luz podra ahora
combinarlos entre si encendiendo 2 0 mds [amparas al mismo
tiempo y obteniendo asi los colores secundarios luz el
magenta,cyan y amarillo.

Pricticaz, Actividad 1 VFC: Se dard inicio a esta actividad.
Aparecera ahora 1 l[4mpara y 3 filtros de distinto color , los
cdales representaran los 3 colores primarios pigmento, que son:
magenta, cyan y amarillo. colocard de uno en uno el filtro
frente a la [ampara para identificar ef color que se proyecta.

sLDC =Sumando Luz de distintos cuerpos
VEC = Viendo con filtros de colores
VAP = Viendo a través de un prisma

———
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Pricticaz, Actividad 2 VFC: Ser4 continuacién de [a anterior.
ya identificados los colores primarios pigmento de uno en uno
podr4, ahora mezclarlos sobreponiendo un filtro con otro hasta

l obtener las combinaciones de los 3 colores secundarios
pigmento. el violeta, rojo y verde que si [o vemos son los 3
colores primarios de [a luz.

Practicas, Actividad 1 VAP: Aparece ahora 1 prisma y una
[smpara,la cu4l podra ser encendida por el nifio proyectando

l su luz a través del prisma y aparece en una pantalla a
simulacién del espectro solar.

PANTALLA8 Evaluacién

Es la parte donde se evaldia si el nifio obtuvo un aprendizaje
sobre lo anteriormente visto, se hacen 4 preguntas sobre el
tema y las respuestas son de opcitn multiple.Cada tema
pertenece a cada prictica y actividad correspondientes.

En especial en a practica No.3 la evaluacion es distinta seran

Jas mismas 4 preguntas relacionadas con el tema, pero ahora
no serdn de opcién mdltiple sino, de respueta correcta.E[ nifio
tendra que escribir [a respuesta en un espacio sefialado por la
computadora, su fin es hacer un poco mais dindmica la
evaluacién y que ef nifio se acerque y conozca un poco mds el
manejo de [a computadora.




- GUIN TECNICO.

4.1'2 Pantalia: 1
Ruta: Presentacién (Entrada Principal]
Subruta: Presentacién

Descripcitn dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
Animacién creada en ﬂ Muisica de fondo B cncasWa
Corel Move. hasta terminar {a

Aparece una peloti- animacién s seg!

ta que recorre [a pan-
talla rebotando en las
esquinas y a su vez,

un monito jalando [as A Magmono.Wav
fetras «<)Jugando com :
2 Laz». Ent.Wav

1E]Touto escrito /Lm:ucién, Efectos de sonido /ﬂhiﬁsina de fondo / Locucion con fexto escrito /B Nombre del archive
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Pantalla: 2
Ruta:

Bienvenida {introduccién]

Subruta: Presentacién, Bienvenida

Descripcitn de la Pantalla

Texto y/fo Audio

Archivo

Presentacién de bien-
venida:

Dar confianza y faci-
litar el lenguaje de
comunicacién entre el
programa y el nifio.

ﬂ Sube mdasica 5 seg
baja v fondea.

iHola! bienvenido
a jugando con la
luz, este programa
te permitird apren-
der de forma diver-
tida algunos as-
pectos sobre el
comportamineto
de la [uz
descubriras colo-
res...

verds colores...

y sabrds como es
que se producen

ite gustaria jugar
con migo!

:_E___'Tcxto eserita /Lonudén, Efectos de sonida /ﬂML’lsiza de fondo /

E Intro. Wav

Intro1.Wav

Locucién con texto escrito /B Nombre

el archive
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Pantalla: 3

Ruta: Juego Educativo Interactivo

Subruta: Presentacion,Bienvenida,Juego Educativo interactivo

Descripcién dela Pantalla

Texto y/o Audio

Avrchivo

Aparece un pargue
con distintos objetos
de colores a su alrede-

dor.

Botones de navega-
cidn: Marioneta con
fos brazos extendidos
a sus costados, cada
mano es un botdén,
mano derecha y mano
izquierda.

Botén Derecho:
Animacién de movi-
miento del parque de
un lado a otro.

Botén lzquierdo:
Animacién de mowi-
miento del parque de
un fado a otro.

@

Efecto de sonido

Efecto encendido
al pasar el cursor
en el drea de los
botones.

Misica de fondo
55eg. mientras corre
Ja animacién haciala
derecha.

Letre,ro: camina por

el parque a la dere-
cha.

ﬂMﬂsica de fondo
§52g. Mientras corre
[a animacién del
parque hacia [a iz-
quierda.

Letrero: camina
por el parque a la
izquierda.

A Toing. Wav
A Viaje-Bip.Wav

B Rocibilis.Wav

A Rockbilis. Wav

L
14

ETum eserito /Locueibn, Efectos de sonide /ﬂML‘:sica de fondo / Locucién con texto escrito /H Nombre del archivo
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:

Descripcitn dela Pantalla

Texto ylo Audio

Avrchive

Rotén Salir Mend:
Se encuentra en la ca-
beza de la marioneta

Botén Ayuda:
Se encuentra como
signo de interrogacion
sobre fa camiseta de
{a marioneta,

Audio explicativo de
ayuda al pulsar sobre
el signo de interroga-
cién.

Los distintos objetos
de colores que se en-
cuentran sobre el par-
que serdn zonas acti-
vas de juego.

Aparece un [etrero que
indica fo que se tiene
que hacer

Letrero:Mend [te
manda al mend
principal}

Efecto de sonido al
pulsar sobre el bo-
tén.

Sino encuentras el
objeto,presiona
una de las mani-
tas de [a marione-
ta caminando por
el parque a la iz-
quierda o a la de-
recha.

Encuentra los co-
lores en los si-
guientes objetos:

Presiona sobre el
objeto que prefie-
ras

E hojaz. Wav
E Bd81g1. Wav

E hojaz. Wav

E 2.Wav

E 3.Wav

gl

EiTulu escrito /Lucucién, Efectos de sonide /ﬂ.’ﬂﬁsica de fondo / Locucién con texto escrito /H Nombre de! archive
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Pantalla:
Ruta;:

Subruta:

Descripcion de la Pantalla

Texto y/o Audio

Aparecen los nom-
bres de los objetos
que se van a buscar

Al elegir el nombre
del objeto aparece un
recuadro rectangular
a su alrededor
destellando{animacién)

Objeto No-1: Telé-
fono {Zona activa)
Al pulsar sobre elja
aparece ¢l nombre
del color del teléfono
y ejemplos del mis-
mo color en objetos
reales

Teléfono, Bro-
cha, Taladro,
Casco, Carrito,
Regalo, Inodoro,
Calabaza.

Efectos de soni-

do al presionar
sobre el nombre
del objeto.

Efecto de sonido
al pulsar sobre el
teléfono

«Magenta»

Un mofic puede
ser de color
magenta  asi
como también
este pequefio
sombrero

Avrchivo
E Phone . Wav
E Luz.Flc
2| Ringin.Wav
A Mag. Wav
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:

Deseriptidn dela Pantalla

Texto y/e Audio

Avrchivo

Objeto No.2: Un Cas-
co

(Zona actival

Al pulsar sobre ella
aparece el nombre del
color del casco y ejem-
plos del mismo color en
objetos reales

Objeto No-3:Calaba-
za

{Zona actival

Al pulsar sobre ella
aparece el nombre del
color de la calabaza y
eiemplos del mismo co-
for en objetos reales

9]
Efecto de sonido al
pulsar sobre el casco

«Amarillo»

El color amarillo pue-
de encontrarse en al-
gdn osito de peluche
o en ef patito que al-
guna vez te acompa-
fio durante el baiio.

Efectos de sonido al

pulsar sobre la cala-
baza

«Naranja»

El balén de
basquetbol es de co-
lor naranja y también
es el color que mds
sobresale en las ma-
Tiposas monarca.

E Bd8181. Wav

E Amar Wav

B Ringout.Wav

E Nar.Wav
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Pantalia:
Ruta:
Subruta:

Descripeién de la Pantalia

Fexto y/o Audio

Avrchivo

Objeto No 41 Un ca-
rrito {Zona actival

Al pulsar sobre ella
aparece ¢! nombre del
color del carrito y
ejemplos del mismo
color en objetos reales

Objeto No-s:Un re-
galo (Zena activaj
Al pulsar sobre ella
aparece el nombre del
color del regaloy ejem-
plos del mismo color
en objetos reales

Efectos de sonido al

pulsar sobre ef carri-
to

El
«Azul Cyan»
El plumaje del pdja-
1o silvestre es de co-

for azul cyan y esta
sombrilla también

Efectos de sonido al

pulsar sobre el rega-
fo

«Rojo»

59
Existen algunos da-
dos de color rojo o
algdn mofio que te

sirvié para adornar
alguna vez un rega-

E Beepbeep. Wav

E Azc.Wav

Bd8:82.Wav

A Rojo.Wav
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Pantalla:

Ruta:
Subruta:
Descripcitn dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
5
Objeto No.6:Un Ino- Efectos de sonido al B Flush.Wav
doro pulsar sobre un ino-
[Zona actival doro
Al pulsar sobre ella
aparece el nombre del
color del inodoro y B Azind. Wav

ejemplos del mismo co-
lor en objetos reales

Objeto No.7 :Un Tala-
dro {Zona actival

Al pulsar sobre elia
aparece el nombre del
color del Taladro vy
ejemplos del mismo co-
lor en objetos reales

«Azul indigos

Mi taza favorita es
de color azul indige o
el color de este casco
de fotball americano
también

Efectos de sonido al

pulsar sobre el tala-
dro

«\erde»

Ef plumaje de este
perico es de color ver-
de y verde es el color
del escarabajo

E Conveyer.Way

E Ver.Wav
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Pantalia:
Ruta:
Subruta:

ejemplos del mismo co-
lor en objetos reales

()

_i:]Tulo escrito /Ln:u:iﬁn, Efectos de sonfde /ﬂi\lﬂsl: de fondo / Logucion con texto escrito /E Nombre del archive
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Un gorrito violeta o

unas raquetas de
ping pong

Descripeidn de la Pantalla Texto y/o Audio Archivo
Objeto No.8:Una bro- Efectos de sonido al E Bdso6.Wav
cha pulsar sobre [a bro-

{Zona activa) cha

Al pulsar sobre ella N

aparece el nombre del

color de la brocha y «Violeta» E Viol.Wav

15




I Pantalla: 4
Ruta:  Mend Principal
Subruta: Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend prin
cipal.
' Descripcién de la Pantalla Textoy/o Audio Axchive
Aparece un cuarto con Se escuhan voces de
tres puertas y objetos nifios jugando B Kids.Wav
a su alrededor
' Las puertas llevan umn
icono en cada una de
las opciones de prac-
tica del programa,
mientras elige que op-
ciébn tomar se encien-
den los botones de
| esos fconos. [anima-
l cién)
‘ Los objetos son zonas
activas escondidas
dentro del fondo —
l f
Objeto 1: Lin badl Efectos de sonido al H Boing3.Wav
Al presionar sobre el presionar sobre el
baal aparecen unos oji- badl
tos dentto —
Objeto 2: Ln monitor Efectos de sonido al E Okay. Wav
de televisién presionar sobre el
Al presionar sobre el monitor de televi-
monitor de televisién sidm
cambia su pantalla por
otra

7

B 3 e
Tu(o escrito /Lucuciﬁn, Efecios de sonide /ﬂMﬁsica de fondo /@ Locucitn con texto escrito /H Nombre del archive
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Pantaila:
Ruta:
Subrata:
Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Aurchivo
Objeto 30 Un reloj Efectos de sonido al B TamborWav
Al presionar sobre el presionar sobre el
reloj aparece una ani- reloj
maciéon del mismo,
dando wueltas N
E Botones. Wav
Objeto s: Una caja de Efectos de sonido al
kleenex presionar sobre [a
Al presionar sobre {a caja de kleenex
caja de kleenex, apa-
rece una animacién,
con fa misma caja pero
ahora [lena de papeles
leenex. —
Objeto 6: Un buzén Efectos de sonido al B Beisbol. Wav
Al presionar sobre el presionar sobre el
buzén aparece una ani- buzén
macioén con un
mufiequito y una sor-
presa.
(Para identificar las
zonas activas aparece
€OMO CUTSOT UNA Mani-
tay un cuado blan-
co).

_iJTex:o eserilo /Locuciﬂn, Efectos de sonido /ﬂM;’isiw de fondo / Lorucibn con texte escrite /B Nombre del archivo
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Pantalla:
Ruta:

Subruta:

Descripcién dela Pantalla

Texto y/o Audio

Archivo

Botones: Marioneta
con los brazos extendi-
dos a sus costado,
cada mano es un
botén,mano derecha y
mano izquierda.

Botén Derecho
lAvanza bacia el vi-
deo introductivo su-
mando luz de distintos
cuerpos)

Botén lzquierdo

[ Regresa al Juego
Educativo
Interactivo).

Botén Salir

{Dibujo de la cabecita
de [a marioneta, botén
que te saca del progra-
ma mandote a los cré-
ditos/|

Botén Ayuda

[Se encuentra como
signo de interrogacién
sobre la camiseta de la
marionetal

Efectos de encendi-
do al pasar el cursor
sobre el drea de las
manitas {botones)

Letrero Avanza

B

Letrero Regresa

E

Letrero Salir

Letrero Ayuda

hojaz. Wav

hojaz. Wav

hojaz, Wav

Bd81g1. Wav

hojaz. Wav
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' Pantalla: ESTA TESIS M7 DrRE
Ruta: "
SALR DE LA owd0TECA
Subruta:
' Descripcion dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchivo
o]
Audio explicativo de Presiona sobre el di- B wa
ayuda al pulsar sobre el bujo de la prictica
signo de interrogacién que quieras
I Los iconos de las puer-
tas principales de la
imagen(los botones que
se encienden] te man-
dan a:
Puerta derecha:Prictica Efecto de encendido E Bd8i80.Wav
1SLDC) al pulsar sobre la
I imagen
| Puerta central Prictica Efecto de encendido H Bd8180.Wav
l 2 [VFC] al pulsar sobre la
imagen
Puertaizquierda:Practica Efecto de encendido E Bd8180.Wav
3 (VAP} al pulsar sobre la
imagen

ﬂl\‘h’lslca de fondo / Locuclfn con texto escrito /H Nombre del archivo
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Pantalla: 3

Ruta: Créditos [salida del programal

ubruta: Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo Mend
’4 / /

pricipal, Créditos

Descripeitn de la Paniaila Textoyio Audio Archive
@
Efectos de sonido B Cxclama Wav
de entrada
Aparece una anima- ﬂ Mdsica sube y fon- B MadonaWav
cién en 3D de la dea

LUNAM y el escudo

Animacién en 3D de
la Enep-Acatlin y el
escudo

Posteriormente los
créditos...

Nombres de las
personas que
partciparon en la
realizacién del pro-

grama.
Corren ambas
animaciénes

E]THIO escrito /Locnciﬁn, Efectos de sonido /ﬂMﬁsica de fondo /

Locucion con texte escrito /H Nembre del archivo
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Pantalla; ©

Ruta: Sub mend {SLDC)

Subruta: Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend

pricipal, Sub mend (SLDC]

Descripcién de la Pantalla

Texto y/o Audio

Archivo

La pantalla estd in-
tegrada con imdge-
nes que representan
elmétodo Aditivo de
fa Luz (ldmparas)

Se presentan cuatro
botones de opcidn
Botén Video:
Integrado por un rec-
tdngulo color azul y
una imagen de una
cdmara de video

Botén Suma Luz:
Integrado por un rec-
tangulo color azul y
la imagen de una
[Ampara

Botén Evaluacion:
Integrado por un rec-
tangulo color azul y
la imagen de una k-
breta de notas

Botén de navega-
cion: [Marioneta) en
el centro la opcién de
regresar al Mend
principal. _

-

x3
Efectos de sonido
de entrada

Mdasica sube y fon-
dea

Video

Efecto encendido

Suma Luz
Efecto encendido

Evaluacién
Efecto encendido

Letrero Mend
Efecto encendido

E Utopia-sw.Wav

B hojaWav
E hojaz. Wav
B hojanWav
B hojarWav

E]Tuto escrito /Locucir'm, Efectos de sonido /ﬂhh’lsica de fondo / Locacitn con texto escrite /H Nombre del archive
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’

Pantalla:
Ruta:

7
Video.lntro 1 [SLDC)

Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend prin

Aparece la imagen de
una sala de control,
pantalla donde corre
el video explicativo de
[a précticalSumando
Luz de distintos
cuepos) y dos botones

Aparecen dos
flechitas en cada bo-
tén indicando su fun-
cionamiento

Botones de navega-
cién: Marioneta con
los brazos extendidos
a sus costados y en el
centro la opcién de re-
gresar al Sub mend

(S5LDC)

Efecto de sonido

Luz

Presiona el pri-
mer botén para
ver el video y el
segundo para de-
tenerlo

Luz

Sub mend
Efecto encendido

g}‘t‘ulu eserito /annciém, Efectos de sonide /ﬂl\‘h’lska de fonde /

Subruta:
cipal,Sub mend (sLDC),Video.intror {SLDC)
Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo

B Minimizar,Wav

E Ciencia-sal. Wav

B soWa

E Ciencia-sal.Wav

hojar.Wav

Lacucién con texte escrito / B Nombre del archive
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' Pantalla: 8
Ruta: P1, Actividad 1 {SLDC}

Subruta: Presentacion, Bienvenida, Presentacién educativa interactiva, Mend
principal, Sub mend stDc), PrActividad 1 (SLDC)

l Descripcion de la Pantalla Texto v/o Audio Acrchive
Aparece un primer sa- Efecto de sonido E Strategy.Wav
{é6n de proyecciones .

proy E Toing. Wav

con tres lamparas, que

l proyectan distinto co- B Arpesio Wav
lor de luz, una roja,
otra violeta, y otra ver- Enciende una [dm- E or.Wav
de, asi como [a panta- para vy observa la
{ia en donde se proyec- proyeccién de su luz
ta fa fuz. sobre la pantalla
Botones de navega- Efectos de encendi- B hojaz. Wav
cién: Marioneta con do al pasar el cursor
{os brazos extendidos sobre el 4rea de las
a sus costados, cada manitas | botones)

mano es un botén
mano derecha y mano
izquierda [ la imagen
estd colocada en la
parte superior derecha
de la pantalla)

Botén Derecho: Avan- Letrero Avanza H hojaz.Wav
za al siguiente nivel
Prictica 1, Actividad 2
{stpC]|

_iTe:uo escrito /.Locucu‘m, Efectos de sonide /ﬂMuslca de fondo /- . Locucién cen texto escrito /H Nombre del archivo
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:

Descripeién de la Pantalla

Texto y/o Audio

Botén lzquierdo: Regre-
sa al sub mend (sLDC)

Botén Salir Mend:
Dibujo de la cabecita de
fa marioneta, {botén
que te regresa al Mend
Principal)

Botén Ayuda: Se en-
cuentra como signo de
interrogacién sobre la
camiseta de la marione-
ta

Audio explicativo de
ayuda al pulsar sobre el
signo de interrogacién

@ Letrero Regresa

% Letrero Mend

Letrero Ayuda

Presiona el botém
amarillo para en-
cender la [dmpara

JTuia excrito /-Lur:uciun Efectos de sonido /ﬂMuslu de fondo /.. Locucién con texto eserito /B Nombre del archive
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' Pantaila: 8
Ruta:  P1, Actividad 2(SLDC}
Subruta: Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend prin;
cipal, Sub mend (stpc),PyActividad 1 stDChPy Actividad »SLDC]
' Descripcién de la Pantalla Texte y/o Audio Archivo
m
Aparece la misma Efectos de sonido B Strategy. Wav|
imagen anterior .
8 E Toing. Wav
El nifio enciende cada § | — Arpegio.Wav
una de [as [dmparas y
va mezclandolas entre Ahora elige 2 lampa- B ooWav
si, obteniendo los co- ras a tu eleccion tra-
fores primarios y com- tando de hacer el
plementarios mayor ndmero de
luz.{suma de colores) combinaciones posi-
bles [ observa el co-
Los botones siguen [or resultante vy
siendo los mismos en memorizalo)
interaccién,y disefio
l Botén Derecho:
[ desactivado
Botén lzquierdo: Re- Letrero Regresa B hojaz.Wav
gresa a la Préctica
i, Actividad 1 (SLDC]
Botén Sub Mend: Te Letrero Sub mend B hojaz. Wav
manda al Sub mend
{5LDC) Letrero Ayuda
Botén Ayuda:Audio - Presiona el botén B hojaz. Wav
explicativo animado amarillo para encen-
de ayuda der [a [Ampara E 77.Wav
- E’ F ey ’_b’

Wireato eserito / [EelLocucivn, Efectas de sonido /FAMisica de fondo /(58] 8] Locucién con texto eserito /H Nombre del archivo
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Pantalla: ¢

Ruta: Evaluacién(SLDC)

Subruta:

Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Meng prin

cipal, Sub mend istpc), Evaluacion (SLDCH.

Descripcién de la Pantalla

Texto y/o Audio

Aparece [a imagen de
una libreta de notas

Botén de navegacién:
Marioneta con los bra-
zos extendidos a sus
costados vy en el centro
{a opcion de regresar al
sub mend |SLDC]
«Posicién original»

Pregunta No- 1

Aparecen 4 opciones
de respuesta

E‘ Letrero Sub mend

ﬂ Sube mdasica vy

fondea

5i encendiste 2 lu-
ces de distinto co-
lor {con qué com-
binacién de ellas
crees qué se obten-
ga el azul cyan?

Verde y Violeta
Violeta y Rojo
Amarillo y Azul
cyan

Rojo y Verde.

:‘;JTesto escrito /Ln:u:h’m, Efectos de sonido /ﬂhiﬁsics de fondo /

Avrchivo
E hojaz. Wav
E Circo.Wav

Laocucidn con texto escrito /B Nombre del archive
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Pantalla;

[Tendr4 tres opciones
para equivocarse, a la
cuarta pasa a la si-
guiente).

Si acierta, la imagen
de fondo {libreta de no-
tas) cambia ahora por
el color Azul Cyan y
se palomea como cali-
ficacion -

A=)

iBién! Si colécas
juntas la luz viole-
ta y la luz verde
obtienes la luz
azul cyan

Ruta:
Subruta:
Descripeitn dela Pantalla Textoy/o Audio Arxchivo
Realimentacion:
Cuando se equivogue
aparece la imagen de
[a libreta de notas en
escala de griseslel
monito de [a marione-
ta aparece sonrriendo
con un letrero —
Y ! E
Fallo 1 {Exvor! B ErrorWav
E Errorr.Wav
Fallo 2 iVuelve a inten- & ] ugh.Wav
tarfo! E 1z.Wav
Fallo 3 iObserva bien el E ugh.Wav
color delaluz dela B observaWav
[Amparal
Fallo 4 iLo siento! B ouch.Wav

P Lo siento.Wav

E Taran.Wav
E PiSa.Wav
E alarm.Wav

_ﬁ_lTnm escrite /Lo:ucia‘)m Efectos de sonido /ﬂMﬂsica de fondo / Locucién con texto escrito /a Nombre del archivo
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' Pantalla:

Ruta:
Subruta:
' Descripcién de la Pantalla Texto y/o Audio Avrchivo
Pregunta No- 2 ﬂ Suybe miasica 2seg B Entertain.Wav
y fondea
iDe qué combina-
cién de colores luz
I obtienes el amari-
{lo?

Aparecen 4 opciones Verde y Violeta

de respuesta Rojo y Violeta
Magenta y Rojo
Realimentacién:{ileva Rojo y Verde
el mismo método que
|a pregunta anterior,
I asi como también los

distintos fallos e in-
tentos que se realicen]

Si acierta, la imagen iMuy bién! la [uz E Taran. Wav
de fondo (libreta de no- de color amarilfo A P25a.Wav
tas) cambia ahora por se obtiene con la
el color Amarillo combinacién de la
Juz roja y la verde
I Aparece una palomita B alarm. Wav
como forma de
calificar su acierto ﬂ Sube misica 1seg A Fancyfid. Wav
y fondea
Pregunta No- 3 {De qué combina-
cion de luces ob-
tienes el -

magental -7

’:i]]‘exlo eserito /Lcu:ucién, Efectos de sonido /ﬂML’uica de fondo /. Locucién con fexto escrito /H Nombre del archive
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:

Descripeitn dela Pantalla

Texto y/o Audio

Aparecen 4 opciones
de respuesta

Realimentacion:(lleva
el mismo método que
Ja pregunta anterior,
asi como también los
distintos fallos e in-
tentos que se realicen}

Si acierta, la imagen
de fondo {libreta de ne-
tas] cambia ahora por
el color Magenta

y se palomea como ca-
lificacién

Pregunta No- 4

Aparecen 4 opciones
de respuesta

Verde y Violeta
Rojo vy Violeta
Magenta y Rojo
Rojo y Verde

iSuper, eres muy
abusadof con la luz
roja y violeta obtie-
nes la luz color
magenta

ﬂ Sube misica 25eg y
fondea
{Como puedes ob-
tener el color blan-
co, con {a combina-
cién de 3 colores luz
lqué colores son!
Magenta,Azul
cyan, Rojo
Amarillo,Verde, y
Magenta
Violeta,Rojo,Verde
Azul cyan,Violeta
y Amarillo
L J

Archivo
E Taran.Wav
E P3Sa.Wav
E alarm. Wav

E Ferriswh. Wav

P e £
E]Tulo escrito /Locuciﬁn, Efectos de sonido /ﬂi\lﬁslca de Fondo / Locucién con texto escrite /H Nombre del archivo
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. Pantalla:

Ruta:
Subruta:
! Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchivo
Realimentacién:(lleva
el mismo método que
fa pregunta anterior,
asi como también los
l distintos fallos e in-
tentos que se realicen) N
Si acierta, [a imagen iFelicidades [o hi- E Taran.Wav
de fondo (libreta de no- ciste mauy bién! S5i B
. . PaSa. Wav
tas) cambia ahora por colacas juntos los 3
el color Blanco. colores primarios
de la luz el rojo,
violeta y verde ob-
l tendrds el color
blanco
Aparece una palomita B alarm. Wav
como forma de califi-
car su aciero

ETulo escrito /Locucién, Efectos de sonide /ﬂMﬁsica de fonde /

LocuciGn con texto escrito /H Nombre del archivo

o0



Pantalla: ©
Ruta: Sub mend {VEC)]

Subruta: Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend

pricipal, Sub mend (VEC]

Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchive
La pantalla estd inte-
grada con imagenes Efectos de sonido B Utopia-sw. Wav
gque representan el de entrada
método Sustractivo
de luz {Filtros] ﬂ Mdsica sube v fon-
dea

Se presentan cuatro
botones de opcién

Botén Video:
Integrado por un rec- Video A hojaz. Wav
tangulo color amarillo Efecto encendido

y una imagen de una

cdmara de video

Botén Suma lLuz: Suma luz A hojaz.Wav
Integrado por un rec- Efecto encendido
tangulo color amarillo
vy la imagen de una

[Ampara
Boton Evalacién: Evaluacién ¢ | hojaz. Wav
Integrado por un rec- Efecto encendido

tangulo color amarillo
y la imagen de una bi-

breta de notas @
Botén de navegacion: Letrero Mend B hojaz. Wav
(Marioneta) en el cen- Efecto encendido

tro la opcién de regre-
sar afl Mend principal.

i}Texlo escrilo /Lomcién, Efectos de sonido /ﬂMﬂstca de fonde / Locucion con texto escrito /B Nombre del archive
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Pantalla: 7

Subruta:

cipal, Video.intro 2VEC)

Ruta: Video.Intro IIVFC)
Presentacién, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend prinf

Descripcion de la Pantalla

Texto y/o Audio

Archivo

Aparece la imagen de
una sala de conrtrol,
una pantalla donde
corre el video explica-
tivo de la
pracrica{Viendo con
filtros de colores] y
dos botones

Aparecen dos
flechitas en cada bo-
té6n indicando su fun-
cionamiento.

Botones de navega-
cion: Marioneta con
fos brazos extendidos
en sus costados y en
el centro [a opcidn de
regresar al sub mend
iVFC)

Efecto de sonido

% Filtros

Presiona el primer
botén para ver el vi-
deoy el segundo para
detenerlo

El Filtros

Sub mend (VEC}
efecto encendido

_ﬂTex(o escrito /Lucudén, Efectos de sonido /ﬂMﬁsica de fondo /

E Minimizar. Wav
B Ciencia-5.Wav

E s0.Wav

E Ciencia-5.Wav
A hojaz. Wav

Lacucién con texto escrito /ﬂ Nombre del archivo
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Pantalla: 8
Ruta: P2 Actividad f{VFC)

Subruta: Presentacién, Bienvenida,)uego educativo interactivo, Mend prin-
cipal, Sub mend (vic), Pz Actividad 1fvec),

Descripcién de la Pantalla Fexto y/o Audio Avrchivo

[ee]
Aparece un segundo

salén de proyecciones Efecto de sonido B Scrategy. Wav
con una ldmpara, tres E Arpegio.Wav
filtros de distinto co-

for v [a pantalfa en

donde se proyecta la Toma un filtro del H 70.Wav
fuz color que quieras y B Puig. Wav
colécalo frente a la
lampara

El nifioc puede tomar
los filtros de uno en
uno y asi colocarlos
frente a la ldmpara en
donde el color de ese
filtro se reflejara fren-
te a fa pantalla de pro-

yecciones.

Botones de navega- Efectos de encendi-
cién: la misma mario- do al pasa el cursor
neta con los brazos ex- sobre el 4rea de las
tendidos a sus costa- manitas

dos, cada mano es un { botones)

botén mano derecha y
mano izquierda { la
imagen esta colocada
en {a parte superior
derecha de la pantalla)

E]'rmo escrilo /Lu:ucién. Efeclos de sonido /ﬂMéslca de fondo / Locueitn con texto eserito /H Nombre del archive
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l Pantalla:
Ruta:
Subruta:

' Prescripeién dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
Botc’m Derecho: Avam— Le,tre,ro Ava;nza E hoiaz.Wav
za al siguiente nivel

l P2, Actividad 2 (VFC]

Botén lzquierdo: Re- Letrero Avanza E hojaz. Wav
gresa al Sub mend

{(VFC]

Botén salir mend: Letrero mend B hojaz Wav
Dibujo de la cabecita

de la marioneta, {bo-

tén que te regresa al

. Mend Principal)

3 Botén Ayuda: Se en- Letrero Ayuda hojaz. Wav
cuentra como signo de
interrogacién sobre la
camiseta de la mario-
neta
Audio explicativo de Coloca la flechita A 90.Wav
ayuda [animadolal del mouse frente a
pulsar sobre el signo un filero, presiona
de interrogacién el botén izquierdo

y arrastralo frente
a la ldmpara. Para
regresar el filtro
solo colécalo en su
[ugar inicial

B Teuto escrita / [E8Locucibn, Efectos de sonido /ﬂh‘h’:sira de Tondo /
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I Pantalla: 8

Ruta: P2,Actividad 2 (VFC]

Subruta: Presentacién, Bienvenida,Juego educativo interactivo, Mend prin;

cipal, Sub mend (vEC) , Py Actividad 1 vec),P2 Actividad 2 IVEC)
Descripeion dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo

53
Aparece la misma ima- Ahora elige dos fil- B Arpegio.Wav
gen anterior tros distintos y haz E Arpegio.Wav
parejas con ellos de E 80 W
El nifio puede tomar los 2 en 2, observando el 0.¥vav
filtros combinandolos color de la luz que se E Puing.Wav
unos con otros, hasta proyecta sobre fa
obtener los colores pri- pantafla
marios y complementa-
rios pigmento (resta de
colores, método de sin-
tesis sustractival.
Los botones siguen
siendo fos mismos en
interaccién,y disefio
Botén Derecho
Botén {zquierdo: Regre- Desactivado
sa a la PrActividad 1
(VEC] Letrero Avanza B hoja2z.Wav
Botén Salir Sub mend: Letrero Sub mend B hojazWav
botén que te manda al
Sub mend (VEC) Arrastra 2 filtros
] frente a la lampara
Botoln /.\yuja:Audm de uno en uno, al ob- B o.ww
exp_hcatwo e ayuda servar lo que sucede B hojarWav
(animado] regresalo a su [ugar )az.
inicial

_ﬁ_]‘rutu escrito /Lomciu'n, Efectos de sonido /ﬂhiﬁsica de fondo / Logucitn con texto eserite /E Nombre del archive
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l Pantalla: 8
Ruta:  Evaluacién|VFC|
Presentacién, Bienvenida,juego educativo interactivo, Mend prin

Subruta:
cipal, Sub mend {VEC), Evalvacién{VFC}
' Descripcitn dela Pantalla Textoy/o Audio Archivo
Aparece la imagen de
una libreta de notas
Botones:Misma ima-
gen de [a marioneta
l [Regresa a su posicién
original]
Botén de navegacién:
Marioneta con Jos bra-
zos extendidos a sus
costados y en el centro
la opcién de regresar al
I sub mend (VEC] ﬂ Sube masica 2seg B Circo.Wav
‘ y fondea
Pregunta No- 1 Si colocaste el fil-
tro azul cyan, so-
bre el filtro
magenta {De qué
color se ve la luz
de la [dmparal

>0\
‘E]Textu escrito /Locucién, Efectos de sonido /ﬂMﬁsics de fondo / Locucién con lexto escrito /E Nomwbre del archive

26




Pantalla:
Ruta:
Subruta:

{Tendrd 3 opciones
para equivocarse, ala 4
pasa a la pregunta si-
guiente.

Si acierta, [a imagen
de fondo [libreta de no-
tas) cambia ahora por
el color Violeta que eli-
gié como correcto

4 oY)

o7

iBien! Violeta es
el resuftado de la
mezcla del color
azul cyan con el
magenta

Descripcion de a Pantalla Texto y/o Audio Archivo

Aparecen 4 opciones Magenta,VicktaRojo

de respuesta v Azul Cyan.

Realimentacién:

Cuando se equivoque

aparece [a imagen de

[a libreta de notas en

escala de grises|el

monito de la marione-

ta aparece sonrriendo

y con un letrero]

Fallo 1 iError! B Error.Wav

E Errorr. Wav

Fallo 2 iVuelve a inten- E ugh.Wav
tarlol E 112.Wav

Fallo 3 iObserva bien el E ugh.Wav
colorde laluz de[a E observa.Wav
[dmparal

Fallo 4 iLo sientol

E ouch.Wav
E Lo siento.Wav

E Taran.Wav
ﬂ Pi1Sa. Wav

]

it A
!}Te:ﬂo eierito /Lucuclén, Efectos de sonido /ﬂM&slca de fondo / Locucién con texto escrita /E Nombre del archivo




Pantalla:
Ruta:
Subruta:

ficar su acierto

Pregunta No- 2

Aparecen 4 opciones
de respuesta

Realimentacién:{lieva
el mismo método que
la pregunta anterior,
asi como también fos
distintos fallos e in-
tentos que se realicen}

Si acierta, [a imagen
de fondo {libreta de no-
tas) cambia ahora por
el color Rojo que eligio
como CoTTecto

Aparece una palomita
como forma de
calificar su acierto

y fondea

{Qué color obser-

vas en la pantalla
si colocas ahora el
filtro magenta so-
bre el filtro amari-
{lo?

Amaril[o, Verde,

Violeta, rojo

[Excelentel
«Rojo» es la mez-
cladel magenayel
amarillo

Deseripeitn dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchive
Aparece una palomi- B alarm.Wav
ta como forma de cali- ﬂ Sube mdsica 25eg E Entertain.Wav

Taran.Wav
E P2E Wav

ﬂ alarm. Wav

Bl Texio eserite /[ERLocucibn, Efectos de sonido /ﬂhh’:ma de fonde /Lucuch'm con texta esctito /B Nombre del archive
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Pantalla:

Ruta:
Subruta:
Descripeion dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchivo
ﬂ Sube masica 25eg y E Fancyfid . Wav

fondea
Pregunta No- 3 Si colécaste el filtro

azul cyan frente al
Aparecen 4 opciones filtro amarillo fqué
de respuesta color observaste!
Realimentacién:{lleva
el mismo método que
la pregunta anterior,
asf como también los % Amarillo, Verde, E Taran.Wav
distintos fallos e in- Violeta, rojo

fallos ¢ y 70} A o Way

tentos que se realicen] e
Si acierta, [a imagen iMuy bien eres muy
de fondo {libreta de no- inteligente!»Verdes»
tas) cambia ahora por es el resultado entre
el color Verde que eli- fa mezcla del azul
gié como correcto cyan y amarillo
Aparece una palomita E alarm.Wav
como forma de califi- ﬂ
car su acierto Sube m(sica 2seg v E Ferriswh. Wav

fondea
Pregunta No- 4 i5i colocaste 3 fil-

tros juntos ide qué

combinaciones

creés que obtengas

. el color negro!
W Ik
o (O Ly

et

E]Tum escrito /Lutucién, Efectos de sonido /ﬂhlﬁsina de fondo / Locucion ¢on texto escrito /B Nombre del archive
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:
Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
Aparecen 4 opciones Verde,,Magenta,
de respuesta Rojo.
Realimentacion:{lieva Amaritio,Azul
el mismo método que Cyan,Magenta.
{a pregunta anterior, Violeta, Rojo, Ver-
asi como también los de.
distintos fallos e in- Azuyl Cyan,
tentos que se realicen) Magenta, Amari-
ilo.
ﬂ Taran.Wav
51 acierta, la imagen iFelicidades lo hi- E Ca.Wav
de fondo (libreta de no- ciste muy bién! los
tas) cambia ahora por colores que al unir-
el color Negro. se dan el color ne-
gro son el azul
cyan, magenta ¥y
amarillo.
Aparece una palomita B oaarm Way

como forma de
calificar su acierto

Blvento escrito / [EZLocucién, Efectos de sonido /ﬂML’isica de fondo /

Locucién con fexto eserito /H Nombre del archivo
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l Pantalla: 0
Ruta:  Sub mend (VAP)

Subruta: Presentacion, Bienvenida, Juego educativo interactivo, Mend prin

)

cipal, Sub mend (VAP)

' Descripeién dela Pantalla Textoy/o Audio Archivo
La pantalla estd inte-
grada con imagenes Efectos de sonido E Ucopfa-sw.Wav
que representan el de entrada
efecto del espectro de
luz|prisma) ﬂ Miisica sube y fon-
‘ dea

Se presentan cuatro
botones de opcién

Botén Video: Video H hojaz. Wav
Integrado por un rec- Efecto encendido
tdngulo color magenta
y una imagen de una
camara de video

l Botén Suma Luz: Suma Luz g, hojaz.Wav
Integrado por un rec- Efecto encendido
tdngulo color magenta
y la imagen de una

[dmpara
Botén Evaluacion: EE-.]Eva[uacién B hojaz.Wav
integrado por un rec- Efecto encendido
tingulo color magenta
' y la imagen de una [i-
breta de notas
Botén de navegacion: Letrero Mend B hojaWav
[Marioneta) en el cen- Efecto encendido

tro la opcién de regre-
sar al Mend principal.

' Ejrum escrito /anuch’m, Efectos de sonide /ﬂMﬁsica de fondo / Locucién con texto escrite /H Nombre del archivo
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I Pantalla: 7

Ruta: Video.introz (VAP)

Subruta: Presentacién, BienvenidaJuego educativo interactivo, Mend prin;
cipal, Sub mendvApr), Video.intro3 [VAP)

' Descripeién dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
Efecto de sonido al B Minimizar. Wav
Aparece la imagen de aparecer [a imagen B Ciencia-S.Wav
una sala de control, del salén
l una pantalla donde
corre el video explica- Prisma
tivo de la

practica[Viendo a tra-
vés de un prismal y
dos botones

Aparecen dos Presiona el primer so.Wav
flechitas en cada bo- botén para ver el vi-
I tén indicando su fun- deo vy el segundo
cionamiento para detenerlo
Prisma H Ciencia-5.Wav
Botones de navega- Letrero Sub mend E hojaz.Wav
cién: Marioneta con Efecto encendido

{os brazos extendidos
a sus costados y en el
centro la opcién de re-
gresar al sub mend
IVFC)

Locucion con texto escrito /H Nomthre del archive
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I Pantalla: 8

Ruta: P3Actividad 1{VAP]

Subruta; Presentacion, Bienvenida,Juego educativo interactivo, Mend prin-
cipal, Sub meni (vap), P3,Actividad 1{vAP|

l Descripei6n dela Pantalla Texto y/o Audie Archive
52

Aparece un tercer sa- Efecto de sonido H Strategy. Wav

{6n de proyecciones B )

con una [dmpara,un Arpegio.Wav
l prisma y la pantalla

donde se proyecta [a Enciende una [dm- E 66.Way

luz para y observa que

aparece en la panta-
fla
El nitio puede encender
la lampara, {a cudl pro-
yecta su luz a través
def prisma y sobre la
l pantalla se puede ob-
servar la luz de los co-
| fores que conforman el
| arcoiris{Espectro so-
k far]
| Botones de navega-
cién: la misma mario-
neta con [os brazos ex-
tendidos a sus costa-
dos, cada mano es un
botén mano derecha y
mano izquierda { [a
imagen estd colocada
en la parte superior
derecha de [a pantalla)

Desactivado

Q]Tu:o eserito /[EZ]Losucidn, Efectos de sonido /ﬂM&iicn de fonde / Locucién con fexto escrite /n Nombre del archivo
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Pantalla:

Ruta:

Subruta:

Deescripcion dela Pantalla Texto y/o Audio Avrchive
Botén lzquierdo: Re- Letrero Sub mend H hojaz.Wav
agresa al sub mend

{vap)

Botén Ayuda: Se en- Letrero ayuda B hojaz.Wav

cuentra como signo de
interrogacién sobre la
camiseta de [a mario-

neta __

Audio explicativo de Presiona el botén B 77.Wav
ayuda ({animadolal amarillo para en- E hojaz. Wav
pulsar sobre el signo cender [a [dmpara

de interrogacion

Locucién con texto escrito /ﬂ Nombre del archivo
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Pantalla: 9
Ruta:

Subruta:

Evaluacion {VAP)

Presentacién, Bienvenida, Juego educativo inceractivo, Mend prin

cipal, Sub mend {vap), Evaluacién (VAP]

Descripeion de Ia Pantalla

Textoy/o Audio

Avrchivo

Aparece la imagen de
una libreta de notas
Botones:Misma 1ma-
gen de la marioneta
[regresa asu posicién
original)

Botén de navegacién:
Marioneta con fos bra-
zos extendidos a sus
costados y en el centro
la opcién de regresar al
sub med [VAP)

Pregunta No- 1

Letrero Sub mend

ic

Sube wmdsica y
fondea

ZQué observaste
en la pantalla?
Escribeme tu res-
puesta...

hojaz. Wav

Circo.Wav

{ﬂrum escrito / [E@)locucidn, Efectos de sonido /ﬁML’lsica de fondo / Locucién con texto escrito /H Nombre del archivo
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I Pantalla:

Ruta:
Subruta:
I Descripcitn dela Pantalla Texto y/o Audio Archivo
En esta parte [a res- E Matchi. Wav

puesta es de forma
escrita.El nifio debe
contestar [a pregunta
escribiendo en el tecla-
I do de la computadora,
esto es para hacerlo
distinto a la evalua-
cién de las practicas
anteriores y porque [as
preguntas son mdas
complicadas y la res-
puesta es precisa.

I Realimentacion:

En esta parte tiene 3
opciones de equivoca-
cién en donde aparece
el mismo persomnaje
anterior dandole algu-
na pista para poder
contestar correcta-

mente
m
Fallo 1 iRecuerda lo que E ugh.Wav
aparecen en el cie- E 000 Way
fo cuando llueve y
hace calor al mis- B Macchi. Wav
mo tiempol

ETE!!O escrito /Locucifm. Efectos de sonido /ﬂMﬁsica de fondo / Locucién con lexto escrito /H Nombre del archive
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:

[Dar respuesta)

Si contesté correcta-
mente aparece el
mismo personaje con
una fotograffa del
arcoiris como fondo

Pregunta No.z

107

dar la respuestal Es
el «Arcoiris>»

== Bl
iMuy bien I»EIl

arcoiTis»

i

Sube masica 2seg y
fondea

{Cudntos colores se
ven!Observa,
cuentalos y escribe...

Descripeién de la Pantalla Textoyio Audio Avrchivo
El
Fallo 2 iPuedes observar ) ugh.Wav
a cido com
[go parecidoc o[[o B oo Wav
que aparece en la
pantalla en un fend- B Macechi Wav
meno natural!
=&
Fallo 3 iEstd bién,te voy a clatsun.Wav

[luvia.Wav

oo2. Wav

Matchi. Wav

Taran.Wav
[Tuvia. Wav

oo3.Wav
Matchi.Wav




Pantalla:
Ruta:
Subruta:

conforman
arceiris son

7!

Blresto escrito / E=iLacucion, Efectos de sonido /ﬂMu’.lsica de Tondo /T53)

el

Descripcién dela Pantalla Texto y/o Audio Auxchivo

La respuesta lleva el

mismo procedimien-

to que la anterior

Retroalimentacion:

Es de igual forma,

con 3 opciones de

respuesta y pistas de

ayuda anunciada por

el personaje.

Eallo 1 iObserva los colo- E ugh.Wav
res que Se mez- E 005. Wav
clan!
_ E Matchr. Wav

Fallo 2 iVuelve a inten- E ugh.Wav
tarlo! H 006.Wav

- E Matchi. Wav
Fallo 3 iLos colores que B clacsun.Wav

[luvia.Wav

oo7.Wav

[lovia.Wav

Locucidn con texto escrite /E Nombre del archive
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Pantalla:
Ruta:
Subruta:
Descripeién de 1a Pantalia Teexto y/o Audio Avrchivo
|
) . ; Taran. Wav
Si contestd correcta- iExcelente! El :
mente aparece, el Arcoiris se com- B uviaWav
Mismo personaje con pone por 7 colores B oosWav
una fotografia del E '
arcoiris como fondo [luvia.Wav
E Matchr, Wav
Pregunta No-3 i{Cudles son los
colores y en que
orden aparecen!
La respuesta lleva el
mismo procedimien-
to que la anterior
Realimentacién:
Es de igual forma,
con 3 opciones de
respuesta y pistas de
ayuda anunciada por
el personaje. P
Fallo 1 iObserva mejor B ugh.Wav
fos colores que se H 1. Wav
mezclan!
H Matchr. Wav

et

B
ETE!IO escrite / [E=}Locusibn, Efectos de sonido /ﬂML’mica de Tonde / Locuctdn con texto escrite /B Nombre del archive
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Pantalla:
Ruta:

Subruta:

Descripcitn de la Pantalla Texto y/o Audio Archivo
=)
Fallo 2 iVuelve a inten- E ugh.Wav
tarfo! 112.Wav
— Matchi.Wav
Fallo 3 Puedes acomodar-

Si contestd correcta-
mente aparece el
misMo personaje con
una fotografia del
arcoiris como fondo

los en el orden que
prefieras segtn [o
veas del rojo al
violeta o del viole-
ta al rojo, pero el
orden de [os de-
mas 51 es
secuencial.

E=E

iMuy bien! a los
colores del
Avrcoiris se les co-
noce COmo «espec-
tro solars y van
desde ¢l color rojo
hasta el violeta
pasande por el na-
ranja, amarillo,
verde, azul cyan, y
azul fndigo.

B Texto =serito / [E2lLocucién, Efectos de sonido /ﬂMﬁsicB de fondo /(52)

[luvia.Wav

113. Wav

A
A
B clatsun Wav
A
A
A

[uvia.Wav

B TaranWav
H [luvia. Wav
B 114. Wav

B oevia Wav

Locucidn con texto escrito /H Nombre del archive
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a°2 HERRAMIENTAS DE DISENDO Y CONSTRUGCION.

Existen distintas posibilidades y opciones para la creacién de un

programa multimedia, mencionaré los distintos software que me
permitieron realizar este proyecto Jugando con la Luz” y que a su vez
funcionaron como las herramientas mas eficaces para su elaboracion.

Los programas que se utilizaron son los siguientes:

tesescacesscaassssacansase
COREL DRAW

Por lo que corresponde
a dicho programa, se utilizé
para crear los graficos,
dibujar, trazar los esquemas
de las pantallas, disefiar
nuevas fuentes tipograficas
etc. Es totalmente eficiente
para la realizacién de
ilustraciones y graficas
ademas de que permite
exportar archivos Bmp, Tiff,
}pg entre otros; en especial
[os formatos principales en
la utilizacién de un proyecto
multimedia.

TRUSPACE

En este programa se les
dio un efecto de tres.
dimensiones a los botones yE
otras imdgenes.
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PHOTOSHO?

Este programa se
utilizé exclusivamente
para el retoque fotogrifico
de las imdagenes del
programa Yy para generar
nuevas ilustraciones y
efectos visuales, permite
exportar sus archivos con
alta calidad de resolucién.
Bmp, Tiff, Ipg etc.

PHOTO-PAINT

Se utilizd para crear
otros efectos visuales
distintos a photoshop y
también para retoques
fotograficos.

"YEXEEEEEEEEN RN E R R NN BN RN AN

L]
L]
*
-
[ ]
»
LJ
*
*
*

.
L]
L]
.
»
L]
L4
*
*
.
[ ]
&
L ]
L]
.
L ]
L ]
»
-
L ]
*
[
[ ]
-
L]
L]
L]
L]
.
L]
a
.
»
L]
L]
L ]
L]
L ]
]
]
a
-
*
.
[

;'-‘wé ", - G—Eé?%f{‘. .........‘.............................‘
Hiron L O L@i UZ



l!'l.............l.l....ll'.'....'.........I...O...I...O...........l.

Texto

'EEEEEEEEETEEE R R R BN N A RN

WORD

Este procesador
de palabras ,permitié
economizar tiempo y
facilitar la captura del
texto gracias a sus
caracteristicas de crear
documentos, tablas,y
grificos asf como el
acceso a las funciones
de arrastra y suelta

ADOBE
PAGEMAKER

Este programa se
utilizé generalmente
para el Disefio Edito-
vial:  creacién de
revistas, folletos etc,sin
embargo, su gran
capacidad para hacer
textos, me fue de
mucha utilidad, ya que
hay que recordar que el
texto es un elemento
dentro de la multime-
dia.

T EEXEEFNEEEEENERERENE RN BN AR SN

.
ADOBE PREMIERE E
Este programa me 3
permitié  generar la I
edicién y mezcla de E
sonidos y video, con una
calidad profesional. Este <
programa incluye un E
sistema de trecurso o
avanzado de edicién de E
peliculas digitales que ¢
procede mediante una .
visualizacién previa de fas
peliculas,aplica
transiciones y efectos
texturizados

ASIMETRIC
BIG-PICTURE

Es un programa que
viene junto con la tarjeta

integrada en [a
computadora PC. En ella
se capturd el video a una
resolucién de 320 x 240 con
una compresién a 256
colores a 5 cuadros por
segundo con una calidad

de 75%.
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Animacion

COREL MOVE

Este programa
ofrece grandes
posibilidades en la mul-
timedia, va que facilita
fa creacién de objetos
amimados. Se realizé asf
[a animacién de
entradafmonito que
camina jalando las
[etras)

ANIMATOR

Este programa se
utilizd para crear otras
animaciones y editar
cuadros de imagenes
para  objetos en
movimiento, como [os
que se observan en la
parte de introduccidén-
bienvenida al programa.
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AUDIO RACK

En este programa
se generaron los
distintos audios
contenidos en el
proyecto multimedia, [a
edicién y mezcla con
una alta calidad de
reproduccidn.

VOYETRA

Es un programa
que viene junto con la
tarjeta digitalizadora
it Multimedia en la
computadora PC. En
este programa se
capturd el audio desde
un reproductor de
casetes Dat, con una
compresién del 50% de
calidad auditiva.
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q 21 AMBIENTE Y PLATAFORMA DE DESARROLLO
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compatibles o en su defecto Disco duro de 3.2 GB
equivalentes a la funcién que [leva Floppy 3.5 HD

a cabo cada programa. El ser com- Cd Rom 32¢

patible es cuando lo que se genera Tarjeta de Audio 16 bits
en una computadora PC, puede ser Yamaa CPl 30

leido e interpretado por una Tarjeta de Audio MMB tridi
computadora Macintosh, esto se  Monitor UVCA 14”

.‘....I.............'......‘..0..‘.........".4,’...O_........
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-

L] [ ]
: Ambiente: :
L »
-

l : AUTHORWARE 4.0 :
. Es |a herramienta de autoria integral para el desarrollo y &
. . . . . . . . .
- programacién de producciones interactivas multimedios, en el se *
* desarrollo toda [a programacién y armado de este proyecto. Permitié §
: integrary sincronizar con presicién los textos,fos graficos, las imadgenes, :
. . . « - » .

l » las animaciones, el sonido, y el video digital que se pensé en el contenido &
: del programa, asi como también la interactividad para crear .
. . s . . ., . -
+ producciones electrénicas, sistemas de simulacién, y juegos
* interactivos. :
:..I..........'............."........'....'.........'....‘.:
.......I.....I.....‘...'.....'...l.......II....‘.'....’......
L] *
: Plataforma: debe al tipo de formato y
- . . . .
+ La diversidad de los programas extensiones en las que se .

I ¢ permiten que la realizaciéon multi- guardan los archivos. .
+ media se facilite mediante esta En este caso se utilizbé para .
[ ] . . s L ]
: herramienta tan eficaz que es la realizar el proyecto maltime-
+ computadora. Como sabemos dia [a plataforma PC, cuyas
* N . L ]
' existen 2 plataformas de desarrollo caracteristicas son las .
» que son PC y Macintosh, algunos siguientes: s
: de los programas que mencioné Procesador Pentium 11 .
L . [ .
« anteriormente pueden ser utilizados 233 Mhz Intel .
* ep ambas,ya que existen formatos 32 MB Memoria Ram .
: .
. :
L] *
L L ]
[ ] L]
[ ] L ]
- *
- .
- *
L ] L]
L ] [ ]
- *
[ +
. .
L} *
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q_2.2 ADRUISICIAN Y EDIGIAON DE MEDIOS DIGITALES.

Este paso corresponde a la captura del texto ya
presefeccionado a la computadora, escaneo de imagenes requeridas
por la visualizacién del guién técnico, elaboracién de botones
interactivos y elaboracién y edicién de animaciones, video y au-

dio.
INMAGEN

Algunas de las im4genes fueron previamente disenadas e
ilustradas a mano con la técnica del prismacolor, crayola y
grafito,posteriormente se digitalizd la imagen en un dispositivo
de entrada para computadora escaner a cofor de cama plana cuyas
caracteristicas son las siguientes:

(Scanmaker E de 2400 x 2400 interpolados y con adaptador de
cransparencias opcional.

La digitalizacién de las imdgenes debe llevarse cuidadosamente,
para esto es Necesario tomar en cuenta tres aspectos jmportantes:

1.- A lahora de escanear una
imagen, por ejemplo una
fotograffa, se toma en cuenta [a
resolucién con respecto al tamafio
de [a fotografia, esto para ahorrar
espacio de memoria en el disco
duro, para asegurar la calidad de
imagen visual 6ptima en la
pantalla y obtener el tamaifio
adecuado que se requiere en dicho
espacio.

Para la digitalizacién de
imagen fija la resolucién
adecuada debe ser no mayor
a 72 dpi ya que la imagen no
estd destinada a wuna
impresora sino a un monitor,
claro, que si es posible
escanear una imagen a una
resolucién mayor pero la
definicién en pantallfa serd la
misma y por conecuencia
ocupard mayor espacio de me-
moria en la computadora.
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2.- Es importante el formato en gue se van a grabar los archivos.
En este caso TODOS deberan tener extension JPG ya que es el
formato requerido para integrar [as imagenes en el programa

I Authorware.

3.- E5 muy importante pensar muy bien para que se Tequiere la

imagen por la que habrd que pensar en que formato se guardaran.

Presentaré a continuacién una lista de ventajas y desventajas de

[os formatos mds conocidos de imagen y cuil fue el que se eligié
' para este proyecto multimedia y por que razén

EORMATO JPEG (Joint Photographer Experts Group)

El formato JPEG fue disefiado para realizar trabajos de
fotografia digital.Este es un formato que depende basicamente
de dos pardmetrosmivel de codificacion y nivel de calidad. La
virtud de ese formato es que ambos parametros pueden ser

I modificados por el usuario en cualquier momento.Por contra es
un formato que siempre tiene pérdidas a [a hora de [a compresitn,
por [o que el original no coincide nunca con [a imagen comprimida.
cuanto mayor sea el factor de calidad menor serd la pérdida que se
produce.Su capacidad de imagen es escala de gris de 8 bits y escala
de color de 24 bits.

FEORMATO TIFF [Tagged Interchanged File Format)

l Fue disefiado para ser un formato universal de imagen. Debido a
su nivel de estandarizacién (tanto para PC como para Mac). Es
uno de los mas populares entre fos usuarios de ordenadores. Los
archivos TIEF suelen grabarse de forma comprimida ya que de
esta manera se teduce enormemente el espacio del
almacenamiento.Su capacidad de imagen es de 1 2 24 bits de color,
su soporte tiene buen colory buenas relaciones de compresién.
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FORMATO GIF {Graphics Interchange Format]
Es un formato muy compacto y tiene una muy buena calidad de
imagen. Fue diseiado para permitir la transferencia de las imagenes
I grificas en forma rapida a través de [ineas telefénicas, con ef uso de
médems. El formato de archivo GIF se encuentra comprimido y esta
limitado a una profundidad de color de 8 bits. Por [o tanto, no tiene
tan buena apariencia como un Targa o Tiff de 24 bits, pero el tamafio
del archivo es mucho mas pequefio.Gif es un buen formato para archivar
l o transferir archivos en lineas telefénicas.Su capacidad de imagen es
de 1 a 8 bits de color.

FORMATO BMP (Bitmap Format]

Se emplea en windows y sirve como formato base para muchas
aplicaciones en windows.Fue desarrollado por Microsoft Corporation,
para el uso, procesamiento y manejo de imagenes de todas las
aplicaciones de Windows, en 24 bits de color. Su capacidad de imagen

' es de 1a 24 bits de color.

El formato elegido de imagen para el proyecto multimedia
“ugando con la Luz” es el JPEG ya que tiene una alta calidad en
imagen por ser formato fotografico y ademis de que el archivo se
comprime a 256 colores con un formato pequeiio el cual permite ser
manejado mas facilmente en authorware ocupando asf muy poco
espacio.

] Animacion

La animacion se desarrollé dentro de los programas
anteriormente mencionados como Corel move y Animator, se dibujaron
cuadro a cuadro los distintos movimientos del objeto o personaje y se
guardaron en un formato requerido por authorware FLI y FLC
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FORMATO FLly FLC
Un archivo Fli es una animacion generada a una resolucién de
320 X200 a menor, mientras que un archivo FLC se generaa resoluciénes
superiores. Un archivo FLIC tiene una paleta de 256 colores.Como
I es un formato de animacién, contiene muchos cuadros,cada uno
codificado para producir los mejores resultados cuando se reproduzca.
Debido a que ef archivo FLIC completo tiene [a misma paleta de 256
colores, el formato FLIC no es el mejor para reproducir una animacion.
Asi mismo, las generaciones de alta resolucién, como 640x480 o
I mayores, pueden agotar la capacidad de una miquina para reproducir
la animacién.,

El audio es recopilado y grabado en 3 formas:

1.- Una de ellas pertenece a los archivos de acceso de las paginas de
I internet que pueden encontrarse en las siguientes direcciones:

htep//www.yahoo.com/Computers/Multimedia/Sound

httpy/wwweomlab.ox.ac.uk/archive/audio.html

1.-La parte de captura de audio y musicalizacién fue digitalizada
dentro de la computadora con un estéreo de casa.

3.-La locucién fue grabada en un estudio de grabaciones perteneciente
I al Centro Instrumentos de la UNAM, en un casete Dat y a su vez
digitalizado en la computadora por el programa de Audio Back.
Ef formato de Audio que se utilizo para el programa multimedia
Augando con la Luz’fue WAV para todos los archivos, por ser com-
patible y requerido por el programa que integra los distintos
medios,Authorware, ademas de ser el formato mas comdn en el manejo
de audio dentro de la computadora en windows.
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FORMATO WAV

Wave Audio es un tipo de archivo de sonido especifico para
[a plataforma PC, soportado por Autorware y Director para Win-
dows

FORMATO MIDL

La aplicacién MIDI més conocida es la forma [lamada
secuenciadores en la cudl sus aplicaciones son el equivalente
virtual de los magnetéfonos miltipistas utilizados por los es-
cudios de grabacién profesional.
La interface digital MID/ estd perfectamente estructurada y
contiene informacién digital que puede ser editada y manipu-
lada utilizando un gran ndmero de transformaciones, por ejem-
plo, se puede cambiar una nota por otra o un conjunto de acor-
des, a [a asignacién de sonidos para que suenen otros
instrumentos o sonidos a partir de una misma composicion
musical, o quitar un instrumento, o afiadir nuevas pistas -
nuevos “mdsicos”, etc

FORMATO AIFE

Formato de Archivo para Intercambio de Audio. Formato
de archivo de sonido, elegido por los desarrolladores de multi-
media para preparar aplicaciones compatibles entre
plataformas.

video

No hay mucho que explicar acerca del video, las
gravaciones se realizaron en una Camara Canon de 8 mm
video con un casete de 1.30 minutos de duracién con tomas
realizadas en interiores y exteriores como comunmente se hace
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con las tomas fotograficas y de diapositivas.El video se
digitalizé en el programa Voyetra y se editd en Adobe
Premiere utilizando el formato Avi. por ser el (mico formato

l aceptado por Authorware ademds de ser el mis comin y
conocido dentro de Windows.

FORMATO AVI
Es un formato de archivo de video digital para las
computadoras PC compatibles con IBM, permite intercalar
' audio y video y es la respuesta que Microsoft dio a competencia
del formato de QuickTime.

FORMATO QUICKTIME

Es el estdndar de video digital para Macintosh,
especialmente util para sincronizar el sonido con la imagen,
incluso, si se necesita eliminar o saltar cuadros.

l Una vez teniendo todos [os elementos necesarios se
procede al armado de [a presentacién.
Este paso es uno de los mis complicados ya que se requiere de
un manejo éptimo del programa en que se va a realizar, en este
caso como hemos dicho serd Authorware 4.0.
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CoNCLUsIaN

LA MULTIMEDIA ES UN SISTEMA MUY BELLO DE COMUNICAR YA
QUE EN ELLA INTERVIENEN DISTINTOS MEDIOS RECEPTORES LA
VISTA, EL 0OIDO, EL TACTO, LA INTERACCION ETC. PERD TAMBIEN
FOR ESTO ES MUY PELIGROSO NO PENSAR MUY BIEN LO QUE SE
OUIERE EXPRESAR, POR QUE EL MENSAJE PUEDE SER DESVIADD O
EN LUGAR DE AYLDAR PUEDE PERJUDICAR Al. USUARIO O HACER
DUE EL USUARIO PIERDA INTERES SOBRE EL TEMA O SOBRE EL
EQUIPH DE COMPLITO QUE SE ESTA UTILIZANDD,

PARA EL DISENADOR GRAFICO ESTD ES UNA BRAN
RESPONSABILIDAD YA QUE DEFENDE DE EL S| EL MENSAJE TUvVO
EXITO, PARA ESTO SE NECESITA UN PROCESD MUY DETALLADO Y
PRECISD TANTO DE CONOCIMIENTD COMO DE EXPRESION YA QUE
COMD EN ESTE CASO SE TUVD QUE BUSCAR ALGO MAS ALLA DE
INFORMADIGON ¥ APRENDIZAJE SOBRE EL TEMA, LA COMPUTADORA,
EL MANEJDO DE DISTINTOS DISPDSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA,
EL MANEJO DE GUIONISTA, MUSICALIZADDOR, REDACTOR, LOCUTOR
v HASTA PROGRAMADOR YA QUE PARA FODER ELABORAR LAS IDEAS
PREVIAS AL FROYECTO DEHEMOS SABER LAS LIMITACIONES Y
VENTAUAS QUE EXISTEN PARA ELABORARLO As{ cOmO TAMBIEN
BUSCAR INFORMACGIGN TANTO GRAFIEA COMD ESCRITA PARA PODER
TENER LN PUNTO DE COMPETENGCIA, ADEMAS DE BUSDAR MAS
ALLA DE LO QUE HEMOS APRENDIDD EN LA ESCUELA METIENDONDS
EN OTROS CAMPOS DE ESTUDRICZ COMO LO ES EN ESTE CASO LA
PROGRAMALCION, YA QUE ADEMAS DE PODER REALIZAR TUS PROPIAS
IDEAS Y DISENDES PUEDAS VINCULAR Y ARMAR INFORMACION
ESERITA ¥ GRAFICA ENVOLVIENDOLA EN UN MESAJE COMUNICATIVO
DE INFORMACION INTERADTIVA MEDIANTE UN PROYECTO MULTIME"
DiA , ¥ AS{ Dia A DiA BEA UN SONSTANTE MOTIVO DE SUPERACION.
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GLOsSARIO

*MAPA DE BITS (BITMAR], IMAGEN FORMADA POR PIXELES
RUE SE VEN COMO WN OBJETO IDENTIFICABLE CUANDD SE APRECIAN
DESDE UNA DISTANCIA DE OBSERVACIAN NDRMAL., ES MUY SIMI-
LAR A LA TECNICA DE MOSAICEO O A LA TECNICA DE MEDIO TOND
I QUE SE USA EN LA INDUSTRIA DE IMPRESIONES PARA CREAR LA
ILUSIAN DE FORMAS A FARTIR DE PUNTOS MICROSCOPICOS CON
DIFERENTES VALORES Y TAMARNOS.

*sMEMORIA (MEMORY). SE REFIERE AL ALMAGCENAMIENTO
TEMPORAL EN FORMA DE SIMMS (MODULOS SENGILLOIS DE MEMDO-
RIA EN LINEA) ¥ DIMMS ( MADULOS DUALES DE MEMORIA EN LINEA),
LOS CHIPS QUE ALMACGENAN INFORMACION A MANERA DE FILAS DE
ESTADDS ACTIVO E INACTIVO MEDIANTE INTERRUFPTORES DE SiLIGIO.

l *PIXEL. LA UNIDAD DE DESPLIEGUE PARA MONITORES;
PALABRA DERIVADA DE LA FRASE PICTURE ELEMENT” (ELEMENTO
DE LUNA IMAGEN), LA PANTALLA CAOMUN ES UN MONITORDE 23 O
14 PULGADAS QUE MIDE 640 X 480 RPIXELES, CADA PIXEL DE UN
MONITOR DE COLOR FPUEDE DESPLEGAR UNO DE ENTRE 256
VALORES DE ROJO, VERDE O AZUL EN UN MOMENTC DETERMINADO.

*PALETA DE COLORES (COLOR PALETTE). EL CONJUNTO
DE COLORES DE UNA IMAGEN ORDENADDS EN FORMA ESPECIFICA
E0N UNA PROFUNDIDAD DE COLGR DE 8 8ITE O MENDR. CON LOS
SISTEMAS OPERATIVOS MAC Y WINDOWS, EL PRIMER COLOR DE LA
PALETA, EL COLDR O, SIEMPRE ES BLANCO, EL JLTIMO COLOR, EL
COLOR 255, SIEMPRE ES NEGRO. LAS POSICIONES RESTANTES
PUEDEM ESTAR OCUPADAS POR CUALRUIER COLOR QUE SOPORTEN
LA IMAGEN ¥ EL MONITOR.
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*PROFUNDIDAD DE COLOR (COLOR DEPTH), LA CANTIDAD
MAXIMA DE COLORES QUE SOPORTAN UNA IMAGEN O UN MONI-
TOR.

I *RAM MEMORIA DE ACCESD ALEATORIO. SE REFIERE A LA
CANTIDAD DE ESPACIO PARA ALMACENAMIENTO TEMPORAL QUE
TIENE UNA COMPUTADORA EN FORMA DE SIMME Y DIMMS. TODA LA
INFORMADIAN ALMAGENADA EN RAM SE PIERDE AL APAGAR LA
COMPUTADORA,

*TRAMADD (RASTERIZATION), PROCESD QUE CONVIERTE A
MAPAS DE BITS, FORMADOS POR PIXELES, LDS DIBLUJOS O LAS
IMAGENES BASADAS EN VECTORES,

| *VIDED DIGITAL (DIGITAL VIDED): WN VIDED CONVERTIDO
A INFORMAGIGN BINARIA MEDIANTE UNA TARJETA PARA DIGITALIZAR

vIDED.

*RESOLUCION. TAMARDO DE UNA IMAGEN DE MAPA DE BITS,
GENERALMENTE ESTAHLECIDA COMDO EL NUMERD DE PIXELES A LO
ANCHEO Y A LD ALTO DE LA PANTALLA Y/O DE LA IMAGEN.

*CURSOR. LA IMAGEN GRAFICA DE UNA INTERFAZ RUE

REPRESENTA LA UBICACIAN ACTUAL DEL RATIle, POR LO GENERAL
ES UN PUNTERDO PARA HACER SELECCIONES O CON FORMA peL I
EMN UN PROCESADOR DE TEXTO.

+GBRAFICOS DE VECTORES (VECTOR GRAPHICS). OTRO
Té’RMIND pAaRA DIBUJO. ES UN FORMATO DE ARCHIVO PARA UNA
IMAGEN BASADA EN UNA DESCRIPEIE’JN MATEMATIE.'A Y NO EN UN
ARREGLDO DE PIXELES, POR EJEMPLO EN UN MAPA DE BITS,

*(Ul. INTERFAZ GRAFIDA DE USUARID. ES LA INTERFAZ
BASADA EN ICONOS DE LOS SISTEMAS DPERATIVAS MAD Y WIN-
pOows. DOCUMENTDS EN EL PARC (CENTRD DE INVESTIGADIAN
pE PaLO ALTO) DE XEROX, bonNDE SE TRABAJA CON NINOS PARA
PROBAR LAS BUIS, A FIN DE ESTABLECER CONCERPTOS BASICOS
PARA HACER “AMIGABLES" LAS GUMPUTADORAS,
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