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Introduccion

P la comprensiédn de los mensajes de una aplicacién mul-
a r a timedia el aspecto visual adquiere una importancia im-
prescindible. Es de suponer que no todas estas aplicaciones tienen
el mismo nivel de iconicidad en sus imagenes ya que este elemento
esta ligado al tipo de informacién que contieney a las caracter(sticas
de los usuarios receptores. Es en laimagen donde recae en gran me-
didalafuncién de presentar la aplicacion multimedia como un objeto
inteligible. Si el usuario no comprende el significado de los signos
que en la pantalla de la computadora se despliegan, el mensaje que
el emisor quiso transmitir seguramente no encontrara efectos en el
receptor y, de la misma manera, éste 0ltimo no encontrara la infor-
macion que requiere.

Dentro de las aplicaciones multimedia, el recurso visual se conjuga
con otros canales de comunicacion para constituir un mensaje uni-
tario. La combinacién de multiples canales facilita la comprension,
a tal grado que se utiliza como herramienta en las actividades mas
diversas, como |la educacién, el entretenimiento, la publicidad, entre
otras. El contacto directo entre el receptor y el mensaje de la apli-
cacion requiere necesariamente del uso de una computadora lo que
determina una distribucidn que puede realizarse a través de discos
compactos o la internet.
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La muitimedia es, a grandes rasgos, un soporte derivado de |a tec-
nologla de la informacién que integra distintos medios como texto,
graficos, animaciones y video de manera digital y con los que el
usuario puede interactuar. Dado que la multimedia es producto del
avance tecnologico y que el disefio siempre ha estado ligado a la
tecnologia, se han presentado una serie de cambios dentro de la for-
macion profesional del disefiador y en su desempefio laboral.

Ya que la tecnologia es "... una disciplina encaminada a producir
nuevos y utiles procedimientos, herramientas y materiales” que
“... abarca la organizacién de los comportamientus humanos™ sus
avances no sélo son capaces de modificar ciertos aspectos de las
disciplinas existentes sino que también pueden suprimirlas o crear-
las. El nacimiento del disefio, como lo entendemos actualmente, esta
ligado a la tecnologla; por ello hoy existe una relaciéon directa con
los productos multimedia de creacion relativamente reciente que ha
arrojado la misma tecnologla.

Existe un paralelismo entre el surgimiento de las primeras necesi-
dades de embellecer los productos industriales de finales del siglo
antepasado y principios del pasado con la necesidad actual de em-
bellecer los productos muitimedia. El diseiio en relacién con la tec-
nologla, ha pasado por distintas etapas que parte, en primer término,
delainventivatecnoldgica de crear un nuevo producto o proceso que
implica una division del trabajo. Posteriormente de la btisqueda de
la industrializacion masiva que requiere, inmediatamente después,
hacer los productos tecnoldgicos agradables al gusto de las masas
consumidoras. Es aqul donde entran los profesionales dedicados
exclusivamente al aspecto estético de dichos productos. Una vez
consolidada dicha profesion de manera préctica, se busca la forma
de sistematizarla y hacerla objeto de la ensefianza - aprendizaje,
con laintencion de que se formaran los especialistas en atender los
problemas estéticos en la produccién industrial.?

Estas etapas han formado parte del desarrollo del disefio en relacién
con la tecnologia en general, pero podemos encontrar los mismos
pasos en lo que se refiere a la variante tecnoldgica que implican los
sistemas multimedia.

Aunque la tecnologia afecta la organizacion de los comportamientos
humanos a través de la inventiva de nuevos medios, herramientas,
madquinas, procedimientos y materiales, el disefio se concentraen la
concepcién de formas de efectos estéticos para todos esos resulta-
dos de la tecnologia que impliquen una distribucion.

La singularidad de las actividades de disefio esta en el trabajo con-
ceptual y en su especificidad estética. En un proyecto de diseiio se

TESIS CON —
FALLA DE ORIGEN




busca una innovacién configurativa que no puede prescindir de una
evaluacién considerando sus efectos estéticos y sus relaciones con
la funcién practica o funcién de uso. El valor estético y la funcién
practica del disefio deben ser tasados entendiendo a éste dentro de
su condicién como mercancfa o como mensaje comunicativo por lo
que una de las principales preocupaciones apunta hacia el receptor.

En un disefio es muy dificil separar los componentes que for-
man parte de los factores funcionales y de los factores estéticos.
Probablemente lo mas sencillo de evaluar de un disefio sea su re-
lacion practica con el destinatario final; es decir, si no existe contra-
diccidn entre el uso y los fines proyectados con los manifestados en
la realidad. Sin embargo, el objeto de disefio aparece ante los sen-
tidos por medio de formas perceptibles que no pueden ser ajenas a
todo tipo de valoracion estética?, las cuales pueden producir empatia
y contribuir en su aceptacién o, por el contrario, pueden producir re-
chazo o indiferencia.

El objeto de disefio, inmerso en la vida cotidiana, se sumaal conjunto
de estimulos que son percibidos por los individuos de las sociedades
apelando avaloraciones derivadas de su sensibilidad que pueden en-
tenderse como sinénimo de gusto. La sensibilidad presupone expe-
riencias e ideas, determinaciones de sistemas sociales y algun tipo
de esfuerzo por parte del individuo que la entraia. La sensibilidad ...
se concreta en preferencias y aversiones y en su capacidad de regis-
trar o reconocer: de volver a experimentar'*y se complementa con la
razén para establecer una relacién con la realidad por lo que inter-
viene en momentos de apreciacién y comprensién del entorno por un
lado, y en acciones y toma de decisiones practicas por el otro.

Lo estético, entendido como la percepcién sensorial de la realidad,
es inevitable, espontaneo y cotidiano. Se manifiesta por medio
de valoraciones que ocupan ideales de belleza y de sentimientos
dramadticos, cémicos, de sublimidad o tipicidad. No existe hombre
sin vida estética pues ésta conforma gran parte de sus apreciaciones
de la realidad inmediata y diaria®.

La subjetividad puede entenderse entonces "como momento deci-
sivo e ineliminable de ia posicion estética"® La valoracién que un
sujeto hace del entorno, y dentro de é| de los objetos de disedlo,
equivale a un acto individual que, a primera vista, pudiera resultar
cadtico en el momento en que se plantea la necesidad de disedar
un mensaje para un nimero importante de individuos. Sin embargo,
la subjetividad de cada persona tiene una Intima relacién con la so-
ciedad a la que pertenece de manera que la moldea y determina. Es
en este nivel en donde se puede hablar de una cultura estética que
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contextualiza al disefiador en el momento de la configuracién de sus
mensajes retomando algunos elementos y aportando otros nuevos’.

Es esta continua retroalimentacion la que, conjugada con un sistema
de orden mercantil, permite al diseio mantener una vigencia per-
ceptual en una sociedad que busca siempre de transformaciones,
aunque sean sélo en apariencia. Llovet, al hablar de las inflexiones
evolutivas del disefio dice que "... los disefadores procuran dar con
un tipo de configuracién o de ‘expresion’ de los contenidos que
quieren llevar a la forma, que no equivalga a un paso seguro en el
camino trillado de la repeticién, sino mas bien a un paso en el vacio
en la ruta inexplorada del futuro histérico”, donde lo que se busca es
la heterogeneidad y la diferencia®.

La configuracién estética es para el disefiador un problema tan im-
portante como el de la funcién practica. La configuracidn implica
la organizacion y manipulacién de los materiales y propiedades
intrinsecos que constituyen al producto en un equilibrio entre estas
dos naturalezas propias del objeto de disefio. Para lograr un objeto
proyectado completo, el trabajo del disefiador comienza desde que
se plantea cuestionamientos de orden hermenéutico y heuristico.

Por operaciones hermenéuticas se entiende la interpretacion que el
disefiador hace de los intereses econémicos que rodean al objeto
junto con su utilidad y sus posibilidades dentro de las prioridades de
valor de uso y de cambio asf como las de su fabricacidn o factibilidad
industrial®; es decir, se trata del analisis de todas los aspectos que
determinan, limitan y definen al objeto de disefio.

Por otro lado, en las operaciones heuristicas el disefiador comienza
a definir las formas con las que se percibira el objeto ajustdéndose a
las determinaciones practicas y econémicas. Si los valores de uso y
de cambio se deben inferir en el proceso anterior, la operacién heu-
ristica tiene como resultado final la definicion del valor estético.

Estoimplica que el diseflador debe conjugar sutrabajo juntocon el de
otros especialistas involucrados en la produccion de una aplicacién
multimedia. La division de tareas en el trabajo interdisciplinario re-
quiere que la participacién del profesional dedicado al cuidado de
la estética y la funcionalidad del mensaje opere sin problemas. En
muchos casos, la no correcta valoracion de éste aspecto, propiciado
por lainmediatez de resultados embelesadores que ofrece el trabajo
en computadora, ocasiona productos con poca o nula efectividad en
la comprensidn de mensajes, ya que se piensa que el aspecto visual
es secundario y que puede ser resuelto en poco tiempo, afectandose
asf el lugar que debe ocupar el diseilador dentro de un equipo de tra-
bajo. De la misma manera, el diseiiador mismo puede estar seducido
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por la inmediatez de resultados, soslayando muchas consideracio-
nesy, por tanto, muchas posibilidades de solucién,

Otro factor que estorba a la participaciéon del disefiador es la idea
de considerar que con ei dominio de un software de diseiio se puede
prescindir de la participacion de éste dentro del desarrollo multimedia.

L.a actividad del disefio consiste en “... proyectar la configuracién de
un producto, el cual ha de contener recursos estéticos capaces de
presentar atractivos visuales y tactiles"", actividad que es materia-
lizada con la presentacion de una maqueta o dummy que sirve de
guia para los siguientes pasos en la produccién de un objeto.

El disefiador, al estar vinculada su disciplina con la tecnologia, no
puede prescindir de ésta al hacer sus proyecciones; es decir, el cono-
cimiento sobre el funcionamiento, posibilidades y limitaciones de
los componentes que intervienen en los sistemas multimedia es tan
importante como también lo es el analisis de los partes que intervie-
nen en el proceso de comunicacién, las necesidades del usuario y
el contexto general para hacer la configuracién estético — funcional
del mensaje. La definicién precisa de sus actividades dentro del
desarrolio multimedia es necesaria para no verse afectada por las
confusiones dentro del trabajo interdisciplinario. Un disefador, por
lo tanto, debe tener una actitud proyectual, conocer el marco teérico
que concierneacada caso que sele presenta, los métodos adecuados
para afrontarlo y conservar, en todo momento, una visién critica'.

Existen muchas formas en que los equipos interdisciplinarios dedi-
cados a la produccién multimedia se organizan; sin embargo, las
necesidades son las mismas: la planeacion, la recopilacién de infor-
macién, la digitalizacién, el arte grafico, la programacion, la admi-
nistracion, etc. Si comparamos estas necesidades con las caracte-
risticas generales de la formacién del disefiador que radican en la
dualidad compuesta por “naturaleza estética y naturaleza tecnolégi-
ca; valor configurativo y valor de uso; concepcién de innovaciones
y conocimientos tecnolégicos'", encontramos una correspondencia
en la que el disefiador puede participar directamente. Sus cono-
cimientos tedricos y técnicos le permiten proyectar un concepto
global que permitira que el mensaje sea comprendido eficazmente.

En el desarrollo de aplicaciones con objetivos educativos la necesi-
dad de conjuntar actividades de distintas areas es imprescindible,
Generalizando, se puede decir que, en principio, se requiere de un
experto en la ensefanza, otro en el contenido del que se va a hablar
y uno més en multimedia. La efectividad en la comprensién de con-
tenidos queda, de igual forma que en las aplicaciones destinadas a
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otras funciones, en gran medida en el buen manejo del aspecto fun-
cional y estético.

E! objetivo de la tesis es, entonces, realizar una aplicacion mul-
timedia que sirva de apoyo al paquete didactico Operacién de
Herramientas de Coémputo (paquete solicitado por la SEP) cuyo pro-
ceso de desarrollo refleje la participacién del disedador grafico. Asl,
en la exposicion de los procesos de desarrollo de la aplicacién se
resaltara la actividad del disefador grafico como especialista indis-
pensable encargado de la configuracién estético — funcional dentro
del trabajo interdisciplinario.

En el primer capltulo se habla sobre los componentes de las aplica-
ciones multimedia con el motivo de presentar un panorama general
de las caracteristicas de este soporte tecnolégico y sus anteceden-
tes en relacion al diseiio grafico. En el segundo capltulo se hace
un recorrido por el contexto que rodea al proyecto multimedia para
encontrar los aspectos que determinaran la forma y su funcidn del
resultado final. En el tercer capitulo se explica el proceso de di-
sefio realizado para lograr la configuracién estético — funcional de
la aplicacion teniendo en cuenta las relaciones interdisciplinarias
de trabajo. Por tltimo, al final de este capitulo, se presenta el guién
final de la aplicacién multimedia "Operacién de herramientas de
cémputo” con el motivo de ilustrar el resultado de todo el trabajo del
desarrolio multimedia.

Juan Acha, Introduccién a la teoria de los disefios, pag. 96

ibid, pag. 99

Jordi Llovet. /deolog/a y metodologla del diseilo, pag. 120

Acha, op. ¢il., pag. 23

ibid, pag. 22

Georg Lukdcs, Estética 1. La peculiaridad de lo estético, pag. 223
Acha, hablando de la concepcién materialista de la cultura, sostiens
que ésta tiene dos dimensiones. La primara, flamada material,

se concentra en fa satisfaccion de necesidades de subsistencia

y la segunda, llamada espiritual, en la formacidn, desarrollo y
manifestacién de una conciencia social. Es allf, la cual no puede
existir sin la primera, donde se desarrolla la cultura estética. Acha,
op. cil., pag. 26

Llovet, op. cit., pag. 122

Acha, op. cit., pag. 83

% jdem

Enrique Dussel. Introduccion a la cuestion de un modelo general del
proceso de disefo, en Contra un disedio dependiente, pag. 54

7 Acha, op. cit., pag. 86

P
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Las aplicaciones multimedia representan un soporte que requiere de
la participacién de especialistas de distintas areas para su desar-
rollo. Las caracteristicas de este soporte derivado de la tecnologla
de la informacion determinan la funcién de cada miembro del equipo
de trabajo dentro del proyecto multimedia. Este capitulo se centra
en las cualidades del soporte multimedia y, tratandose de un trabajo
interdisciplinario, también se ocupa de los procesos de produccion
en los que se encuentra inmerso el diseiador grafico.

La multimedia

Fundamentos

La constante busqueda de formas efectivas de organizar la infor-
macion, de almacenaria, recuperaria y transmitirla eficazmente
ha derivado en un medio que alin no para de evolucionar. El uso
de diversos canales de comunicacién en un mismo soporte es el
resultado del desarrolio de la tecnologia de la informacién y pue-
de ser distribuido por medio de compact discs o desde redes de
computadoras como la internet. As{, una aplicacién que conjunta
diversos medios puede ser empleada para distintos fines, desde los
comerciales, hasta los educativos.

La multimedia es entonces la combinacion entrelazada de texto, ima-
genes y sonido en el soporte digital que ofrece la computadora. Si
el usuario puede controlar ciertos elementos (como el iricio, pausa
y finalizacion) entonces se trata de multimedia interactiva. Sin em-
bargo, cuando todos los elementos estan ligados entre sf dentro de
una estructura en la que el usuario puede navegar entonces se esta
hablando de hipermedia.
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Antecedentes

El mensaje que se transmite a través de una aplicacion multimedia
es materializado en texto, imagen, sonido y movimiento lo que re-
presenta unaventaja en la efectividad del proceso comunicativo. La
sincronizacién de recursos estimula distintas formas de percepcién
del usuario lo que facilita la comprensién, ya sea por un determi-
nado canal o por la combinacién de ellos, de la informacidn que se
desea transmitir.

Sin embargo, no sélo se trata de conjuntar medios en el momento
de la realizacion, sino que debe existir un concepto que los integre
funcional y estéticamente. A esto se le suma el cuidado que se debe
procurar en laorganizacién interna de lainformacién y la explotacién
éptima y adecuada de las posibilidades creativas que ofrece el so-
porte multimedia.

La organizacién de los distintos recursos para que toda la infor-
macion almacenada este disponible a través de la zona que el moni-
tor ofrece implica procurar la elaboracién de un despliegue visual
adecuado. Una de las principales tareas del disefiador grafico es la
de aportar el arte grafico para resolver este problema.

Lainterfaz es un componente derivado de larelacién entre los distin-
tos canales y laestructura de la informacién que, ademas de requerir
un tratamiento grafico, debe estar ligado con el resultado del trabajo
de otras disciplinas. La'interfaz ofrece la posibilidad de disponer de
la informacion de manera légica y coherente. En ella la interaccién
surge del didlogo entre lo que la computadora presenta y lo que el
usuario desea obtener.

El tratamiento grafico, la elaboraciéon de cada canal o recurso, la
adaptacion de contenidos y el disefio de la estructura son sélo algu-
nas tareas que representan la complejidad del desarrollo multimedia,
por lo que se requiere de ladivisidn del trabajo en partes modulares y
de la autorfa en colaboracion, es decir, de la aportacién significativa
de cada uno de los equipos de trabajo para desarrollar la totalidad de
un proyecto multimedia.

E! disefio grafico empezd a intervenir en el desarrollo de sistemas
multimedia cuando éstos se consolidaron como un medio comercial
de comunicacion. Las primeras ideas que tuvieron su sino en la mul-
timedia planteaban la necesidad de encontrar un nuevo método para
manejar la informacién creciente que el humano generaba.

Los esbozos de lo que posteriormente se consolidaria como el hip-
ertexto, tuvieron origen en 1945, El estadounidense Vannevar Bush,
al estar en contacto con en gobierno y con muchas investigaciones
cientificas, encontré que se requeria de una forma alternativa al
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papel para registrar todo el conocimiento que se estaba generando.
Como resultado escribié un articulo llamado "As we may think” en el
que proponia un sistema de organizacién basado en microfichas.

Bush expuso en su artfculo que la mente humana trabajaba por me-
dio de asociaciones. Una idea estd relacionada con otras que a su
vez estan ligadas con muchas mds. Sin embargo, en el pensamiento
tiende a desaparecer cierta informacién por lo que, decfa Bush, la
memoria es transitoria. En su sistema hipotético se retomaba el
funcionamiento asociativo de la mente humana de manera que el
usuario podria construir enlaces de su informacién, almacenarla y
recuperarla facilmente. El sistema servirfa como una extensién de la
memoria por lo que Bush lo llamé “Memex" (Memory extender).

El sistema permitiria introducir textos y graficas por medio de una
especie de fotocopiadora o por camaras fijas para agregar nuevos
contenidos. También incorporaria una pantalla en la que se pudieran
desplegar varias fichas simuitdneamente. Bush pensé que era nece-
sario que los usuarios pudieran afadir notas personales con el fin
de enriquecer sus documentos y tener un método de intercambio de
informacién con otros usuarios.

A partir de la década de los 60s y con la influencia de la propuesta
de Bush, las tendencias ideolégicas para las investigaciones de los
cientificos rezumaban la intencidn de crear dispositivos que aumen-
taran las capacidades intelectuales del humano. Se pensaba que
estas maquinas debian contener un sistema interactivo y que debian
tener dimensiones reducidas para poder ser usadas de manera indi-
vidual. De esta manera en el gobierno de los Estados Unidos se creé
la Advanced Research Projects Agency (ARPA) que, aungue sus in-
vestigaciones estaban ligadas a cuestiones militares, fue una pieza
clave en el desarrollo de la informatica y de la hipermedia.

A principios de esa década fue construido el primer sistema grafico
interactivo en el que se podian dibujar, borrar y manipular lineas por
medio de un lapiz optico. E! Sketchpad, nombre con el que fue bau-
tizado el sistema por su autor lvan Sutherland, empezaba a moldear
laideadelainterfaz grafica de usuario para entablar un didlogo entre
la maquina y la computadora.

Para referirse a la forma en que los nuevos sistemas organizaban la
informacidn, Ted Nelson empled las palabras de hipertexto e hiper-
media. Bajo la influencia de las propuestas de Bush, el filésofo
Nelson decfa que el hipertexto era constituido por informacion ramifi-
cada que permitfa al usuario escoger la siguiente secuencia de datos
segun sus intereses de manera que se constitufa una forma no lineal
de lectura. Cuando se incorporaban imagenes, animaciones y sonido
alas estructuras hipertextuales y se desplegaban de maneraconjunta
dentro de la computadora, entonces se trataba de la hipermedia.
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Con estas definiciones se consideraba que el valor del hipertexto
estaba en su parecido con los procesos del pensamiento humano,
por lo que permitia explorar un tema desde diferentes perspectivas
hasta que se encontrara fa informacién buscada. Nelson decia que
con el hipertexto los autores no tenfan que preocuparse por el nivel
de conocimientos de sus lectores pues sélo debian incluir diferentes
niveles de detalle en la informacién para permitirles decidir la pro-
fundidad del tema a la que quisieran llegar.

Aunque las computadoras de ese entonces eran entendidas y usadas
por personas especializadas, los ultimos afios de la década de los
sesenta estuvieron marcados por avances significativos que apunta-
ban al desarrollo de las computadoras personales. Tai es el caso de
la computadora llamada Flex propuesta por Alan Kay y Ed Cheadle
que se caracterizaba por tener un tamafio méas reducido en compara-
cién con las computadoras de entonces y un sistema basado en el
Sketchpad. Principalmente se buscaba que la computadora pudiera
ser utilizada por personas no técnicas.

Un gran avance fue la presentacion de 1a computadora NLS (oN Line
System) por Douglas Engelbart. El proyecto financiado por ARPA y
desarrollado en el Stanford Research Institute buscaba crear una
maquina que sirviera para aumentar las capacidades intelectuales
del humano. La méquina inclula muchos de los dispasitivos que hoy
usamos comunmente como el mouse, el procesador de textos, las
ventanas como interfaz y el correo electrénico. Ei sistema estaba
conceblido para establecer comunicacién entre otras computadoras
e intercambiar informacién con lo que se sentaron las bases tan-
gibles para el desarrollo de la comunicacién por este medio.

Continuando con la Ifnea de las innovaciones tecnolégicas, la em-
presa Xerox fundé en 1970 un centro de investigacién llamado PARC
(Palo Alto Research Center) dando una alternativa distinta al enfoque
militar que hasta el momento se conservaba. Su propdsito principal
era crear the architecture of information for the future. Se trataba de
la formacién de un laboratorio de investigaciones que construyera
las herramientas tecnolégicas del futuro; de esta forma Xerox se
garantizaba una posicion econdmica sélida y creciente con una alta
remuneracion.

Xerox PARC se encargé de incorporar a las nuevas generaciones de
investigadores retomando los avances que hasta ese entonces se
hablan alcanzado. Al ingresar Alan Kay introduce en la compaidia una
linea de trabajo basada en su prototipo llamado Dynabook.

El Dynabook era la idealizacion de una computadora del tamafo de
un cuaderno de notas en el que estuvieran integrados todos los me-
dios. La interfaz grafica junto con programas para crear imagenes y
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animaciones y un sistema de transmision de informacién con otras
computadoras a través de |a linea telefénica eran sus caracter(sticas
més importantes. El motivo que guiaba las cualidades del Dynabook
era el de crear un sistema hipermedial que sirviera como fuente de
informacién personal y que pudiera ser transportado a cualquier par-
te como sucede con un libro, con las ventajas de poder intercambiar
y generar informacién dentro del mismo sistema.

Como atn no se hablan desarrollado completamente muchos de los
elementos que se requerian para el Dynabook, éste no fue construi-
do; no obstante se habia marcado de manera clara la meta a la que
habla que llegar. Se deposité gran énfasis en el desarrollo de la inter-
faz grafica y las imagenes en mapas de bits, se cre6 un programa de
edicion para fuentes tipogrdficas y se desarroilé un lenguaje de pro-
gramacion orientado a objetos llamado Smalitalk, el cual, se puede
decir, es el precursor de programas de autoria como el HyperCard,
SuperCard y el actual Director.

Los avances desarrollados en Xerox no tardaron en integrarse en
una estacion de trabajo llamada Xerox Alto. Esta computadora tenfa
como sistema operativo el Smalitalk, integraba el dispositivo mouse
y un monitor que desplegaba mapas de bits en blanco y negroy lain-
terfaz de usuario era completamente grafica. Aunque Xerox decidio
no lanzar esta computadora al mercado comercial, la computadora
Alto es considerada como la primera computadora multimedia.

En 1974, Ted Nelson publicé su libro llamado “Computer Lib. Dream
Machines" en el que habla sobre |las posibilidades de la hipermedia.
Nelson consideraba que la educacién y el entretenimiento serian las
areas que podian verse beneficiadas por la aplicacidn de la hiper-
media. Segun su enfoque, la hipermedia podfa consolidarse como
un medio independiente que, para su éxito, requeria de la aplicacién
del disefo y de la comunicacién para realizar los contenidos y las
estructuras. Esta vision se anticipaba a la inevitable masiticacion de
la hipermedia, lo que le hacia suponer en la indefectible intervencién
de otras disciplinas encargadas de insertar al nuevo medio dentro
de la sociedad. E! disefio gréafico seria una de ellas. El decla "learn-
ing to program has no more to do with designing interactive software
than learning to touch-type has to do with writing poetry™® (aprender
programacién no hace mas para el diseio de sistemas interactivos
que lo que hace aprender mecanografia a la poesia).

A mediados de la década de los setenta Ed Roberts, un veterano en
el desarrollo de las computadoras, incorporé un microprocesador
en el ensamblado de éstas logrando reducir considerablemente su
tamaiio. Con esta ventaja, Roberts lanz6 al mercado la computadora
llamada A/tair que se constitufa como la primera computadora per-
sonal disponible comercialmente.
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En la venta de esta computadora no se incluia teclado, monitor, im-
presora ni software y, a pesar de ello, resuitaba ser asequible pues la
incorporacién de los recién aparecidos microprocesadores disminuia
los costos considerablemente,

Debido a esa falta de componentes, y principalmente a la de soft-
ware, se propici6 la creacién de clubes de personas interesadas en
el desarrollo de las computadoras y que, en algunos casos, se cons-
tituyeron como la continuacidn de dicho desarrolio. Tal es el caso
del club llamado Homerbrew de donde surgieron personas que velan
su interés como una manera de ganar dinero creando sus propias
empresas, como las parejas de Bill Gates y Paul Allen, fundadores de
Microsoft, y de Steve Jobs junto con Steven Wozniac, fundadores de
Apple Computers.

La popularidad que fueron adquiriendo las computadoras persona-
les hizo que la empresa /BM, que desde la década de los cincuenta
dominaba la industria de los ordenadores y que desarrollaba las
enormes computadoras centrales, ingresara a este nuevo mercado.
Sus primeras computadoras tipo PC (Personal Computer) eran una
miniatura de las grandes computadoras que ya fabricaban; pero con
un sistema operativo basado en una interfaz de linea de comandos
provisto por laempresa Microsoft (el MS-DOS). La incorporacién de
los microprocesadores corria a cargo de {a empresa /ntel.

Como /BM no obtuvo ningun derecho sobre las tecnologfas adicio-
nales que adquiria para ensamblar sus PC, otras empresas (como
Compaq) empezaron a producir y a vender computadoras con idén-
ticas caracteristicas. El resultado fue que la empresa que mas se
fortalecio fue Microsoft, pues cada que se adquiria una computadora
personal, ya sea de /BM o de otra marca (llamadas c/ones), era nece-
sario adquirir una copia del sistema operativo.

La guerra comercial desatada se concentraba en la novedad que
representaba la idea de la computadora asequible e individual olvi-
dando, por un momento, lo que la empresa Apple Computers detectd
como un punto clave: la interfaz de usuario.

Ante la fama de las computadoras personales la compafiia Xerox,
que habfa dedicado ya algunos afios de investigaciones tecnolégi-
cas, decidio no lanzar al mercado una maquina de marca propia. En
cambio realizé convenios comerciales con Apple para que ésta lo
hiciera como la empresa heredera de todas las investigaciones de
los sesenta y setenta (del ARPA y de Xerox PARC) y de la cultura del
club Homebrew.

El fruto del convenio se materializé con el lanzamiento de la computa-
dora llamada Lisa en 1983, la primera en estar dirigida a un mercado ma-
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sivo con una interfaz grafica. Su impacto no fue contundente porque
su precio se elevaba tres veces en comparacién con una computadora
basada en el MS-DOS y su procesamiento de datos era mds lento.

Con el motivo de competir directamente contra las computadoras
personales de /BM y sus clones, Apple remplazé a la computadora
Lisa por la llamada Macintosh. Su lanzamiento en 1984 se hizo con
un gran despliegue publicitario con un estilo cyberpunk resaltando
los valores de individualidad y de originalidad. El principal atractivo
continuaba siendo el sistema operativo basado en la interfaz grafica.
Su falta de éxito se debié al alto precio y a que los primeros modelos
no incluian el disco duro ni la suficiente memoria para soportar la
interfaz gréfica.

Laimagen de solidez y eficiencia que /BM iba fortificando se contra-
puso a los inconvenientes que las Macintosh presentaban por lo que
perdieron terreno en el mercado de las computadoras personales.
IBM se colocé sin problema alguno en el auge de los ochenta de las
computadoras de oficina.

En cambio, Apple encontré un mercado sin atender para sus com-
putadoras Macintosh en la produccién de medios impresos. Gracias
al desarrollo de la tecnologia Postscript (desarrollada dentro de
Xerox PARC), de la aparicion del software llamado PageMaker y de
la creacién de la impresora laser (LaserWriter), se aprovecharon las
ventajas que ofrecia la interfaz grafica.

De esta forma se generan las aplicaciones llamadas DTP (desktop
publishing) orientadas al disefio de paginas. Lo que se velaen la pan-
talla era exactamente igual a lo que se imprimia. Esta caracter(stica
fue llamada WYS/WYG (what you see is what you get).

La introduccidn de esta tecnologla en el disefio editorial redujo los
costos de produccidn, a lavez que el trabajo se realizaba mds rapido.
Las reacciones opuestas ante este hecho no se hicieron esperar.

Las herramientas tecnolégicas habian entrado y desplazado la forma
tradicional de la fotocomposicion. Las ventajas que ofrecian eran
principalmente la economl(a en la adquisicién del equipo necesario,
la facilidad de produccién, la rapidez con la que se podia aprender a
utilizar el equipo y la rapidez en la composicién de textos extensos;
sin embargo, no se podfa hablar de la misma forma en ese entonces
con lo querespecta a la calidad de los acabados tipograficos.

El resuitado obtenido con el uso de tipografias tradicionales compa-
rando con las tipogratias digitales no podia dejar lugar a dudas, Se
tenlan posiciones como afirmar que ... el hecho de difundir estos
signos alfabéticos incorrectos (la tipografia digital) desde la mas alta

TEGTS CON
PALLA DE ORIGEN




y poderosa tecnologla de la informacién — |a televisién y los ordena-
dores ~ ha calado psicol6gicamente en niveles de produccién técnica
sucesivamente inferiores, los cuales han contribuido a rebajar los
indices de calidad hasta extremos de una torpeza inimaginable tan
sélo en unas décadas atras".2En este sentido la principal desventaja
consistia en la dificultad de los ordenadores para desplegar trazos
curvos e inclinados, trazos imprescindibles en la tipografia.

Se consideraba que la posibilidad de ensanchar y condensar los
tipos por medio de una simple operacién afectaba directamente el
trabajo del diseifiador pues se soslayaba la precisién y esteticidad
que debe caracterizar una fuente tipografica. También se afirmaba
que la facilidad para la creacién de fuentes tipograficas digitales
habla contribuido a 1a proliferacién de trabajos sin ningun valor real
en comparacién con los resultados obtenidos en el procedimiento
tipografico tradicional.

Sauté menciona en su libro de historia del disefio grafico que con
el imperante uso de la computadora se empezaba a romper con una
dinamica histérica que permitia la clasificacién por tendencias o
estilos, ya sea individuales, nacionales o de grupo. Sauté continta
diciendo que el disefador comenzaba a transformarse en un “profe-
sional tecnoldégico” que, dada la diversidad de proyectos a realizar,
pretendia dominar toda la variedad de estilos seducido por el poder
del “... disefio transfigurado por ia electrénica (...) una vez que es
contemplado a través de la pantalla”.? Por el contrario, las posturas
a favor enunciaban los beneficios para el diseflador en el ahorro de
tiempo de trabajo “... ya que en lugar de separar el trabajo al mandar
éste a diferentes personas (el tipdgrafo, el editor, el formador, el
disefiador, etc.) todas estas funciones se centralizan en el operador
de la computadora evitdndose los consiguientes errores, perdida de
tiempo y dispersién de los esfuerzos™.*

La incursion del medio electronico dentro del disefio grafico fue
inevitable. Poco a poco se consolidaba una situacién dual en la que
el diseflador grafico podia realizar trabajos con ayuda de ia computa-
dora y podia realizar otros destinados a las mismas computadoras.
En el primer caso no se percibia la intervencién directa de los or-
denadores en el objeto de disefio final; en el segundo se reclamaba
una planeacién estética y funcional para el nuevo medio que surgla
detrds de los monitores.

El inicio del desarrollo de sistemas multimedia en el &mbito comer-
cial fue marcado en 1987 por el lanzamiento del programa liamado
HyperCard por Apple. Este programa de autorfa emulaba una serie
de tarjetas que podian ser vinculadas con una estructura hipertex-
tual; se podian integrar textos, imagenes, animaciones y sonido,
ademas de controlar dispositivos externos como un reproductor
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de videodisco a través de un lenguaje de programacién llamado
Hypertalk. E|l resultado que se podla obtener era propiamente una
aplicacién multimedia.

La extensién llamada QuickTime para el sistema operativo de la
Macintosh resolvié el problema técnico que representaba el aima-
cenaje y la reproduccién de video y sonido digital con buena calidad
en su resolucién y con un menor espacio de almacenamiento sin la
necesidad de un software adicional. Esto facilité en gran medida la
produccién de sistemas multimedia con HyperCard,

Apple promovié sus maquinas como computadoras multimedia en
vez de utilizar el término hipermedia por motivos mercadolégicos. La
interfaz grafica de su sistema operativo y la herramienta HyperCard
formaban propiamente una computadora asequible con la que se
podia desarrollar las aplicaciones multimedia.

El éxito de la Macintosh no alcanzé a ser espectacular pues las com-
putadoras basadas con el sistema MS-DOS hablan dominado el mer-
cado y se consideraba que el desarrollo de aplicaciones multimedia
era una actividad costosa y minoritaria. Sin embargo el nuevo medio
se introducia en la vida cotidiana de los palses del primer mundo en
la educacién, el entretenimiento, la capacitacién y como punto de
venta y de informacion.

La distribucion de los sistemas multimedia requeria de un dispositi-
vo que permitiera almacenar toda la informacidn contenida en textos,
imagenes, sonido, etc. El compact disc resulté ser el mas apropiado
por su capacidad de 650 megabytes de almacenamiento y porque las
unidades lectoras que se fabricaban eran cada vez mas veloces lo
que permitia desplegar la informacion rapidamente.

Las ventajas que ofrecfa la multimedia fueron retomadas paula-
tinamente por las compafias que dominaban el mercado de las
computadoras personales. Microsoft comenzé por comercializar su
propio sistema operativo grafico. La implementacién de dispositivos
adicionales en el ensamblado de las computadoras (como bocinas,
fax - médem, tarjetas de captura de video, etc.) contribuy6 a pensar
en las PC muitimedia.

Como el mercado que representaban las llamadas computadoras
de oficina se agotaba, las compaiiias lideres decidieron introducir
el potencial de la multimedia dentro de un nuevo objetivo: Las com-
putadoras familiares. De esta forma la multimedia adquiere grandes
dimensiones de consumo.

Diversas empresas se empezaron a interesar en el terreno de la
produccién multimedia a partir del uso de una interfaz graficaen las
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PC y por sus capacidades fisicas que les permitia constituirse como
computadoras multimedia.

Las primeras empresas que empezaron a producir multimedia utilizan-
do como medio de distribucién el compact disc fueron las desarrolla-
doras de software y las editoriales. Las primeras velan el nuevo medio
como una extension natural de su mercado y los segundos como una
nueva forma de distribuir los contenidos que ya poseian.

Las situaciones que enfrentaban las editoriales con la produccién
de titulos multimedia eran antagénicas. Resultaba mas caro el de-
sarrollo de un cd-rom que el de un material impreso; sin embargo el
costo de distribucién se reducia considerablemente (principalmente
en los materiales de referencia como las enciclopedias). Muchas
editoriales carecfan de los conocimientos técnicos necesarios para
la produccién multimedia a lo que se le encontré como solucién
la alianza con las desarrolladoras de software. Unas empresas
proveian de los contenidos mientras otras de los conocimientos de
integracion multimedia.

Este enfoque no fue del todo acertado pues la popularidad de la
internet bajo la modalidad del World Wide Web a dejado a un lado
la idea de que el cd-rom era el Unico medio para la distribucién de
contenidos multimedia. Sin embargo ambos medios han consolidado
usos dentro de la sociedad de grandes dimensiones por lo que se
requieren de la intervencidn del disefio grafico para su desarrollo.

La evolucién de la multimedia, entendida como la evoluciéon de una
rama tecnolégica que se ha consolidado como un medio indepen-
diente, coincide con las etapas que Acha enumera con relaciéon a
la incorporacién de los disefios en los procesos de masificaciéon
de los desarrollos tecnolégicos. En primer lugar esta la etapa de la
inventiva tecnoldgica. A partir de la conceptualizacién de masificar
los productos derivados de las investigaciones de la hipermedia,
se pensd que la solucidn era el desarrollo de la interfaz grafica,
ademas de la integracion de diversos recursos para crear, no sélo
una herramienta que organizara la informacién, sino un nuevo medio
de comunicacién. Desde entonces se hizo necesaria la creacién de
metéaforas que permitieran un facil reconocimiento visual entre lo
que la computadora podia realizar y como realizarlo '

La guerra comercial entre las grandes compaiiias que veian en la
multimedia un buen negocio propicié la distribucién tanto de herra-
mientas para desarrollarla como de maquinas para consumirla. Para
esto fue necesaria la consolidacion de procesos tecnolégicos y labo-
rales entrando asf a la segunda etapa llamada de masificacion.

La tercera etapa mencionada por Acha esta marcada por la toma de
conciencia de la necesidad de embellecer el producto que se dis-
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Componentes de la
multimedia

tribuye. Los primeros trabajos multimedia realizados fuera de los cen-
tros de investigacién eran desarroliados con el programa HyperCard
y estaban orientados a la educacion. La calidad era diversa y uno de
los factores que influfa determinantemente era el estético.

La competencia creciente en el mercado obligé a la formulacién de
métodos de produccién en los que se consolida una divisién definida
del trabajo y en la que se garantiza la realizacion una aplicacién es-
tético - funcional. La participacidn de personas enfocadas al aspecto
estético queda integrada dentro de la multitud de funciones que es
necesario desempedar para la realizacion de este tipo de proyectos.

Como ultima etapa estd la sistematizacion del aprendizaje.
Actualmente dentro de los planes de estudio de la carrera de diseilo
grafico de las distintas universidades se encuentra contemplada la
ensefianza de los conocimientos necesarios para la participacion de
los egresados en el proceso de produccién de sistemas hipermediales.

Laconsolidacién de la hipermedia como un medio nuevo es anunciado
desde 1974 por Ted Nelson (quien acufié las palabras hipertexto e hi-
permedia) al establecer que existla la necesidad de integrar profesio-
nales relacionados directamente con la comunicacién. Las alianzas
que en un inicio se gestaron entre editoriales y desarrolladoras de
software fue una muestra de la necesidad de una divisién del trabajo
que implica la participacion de profesionales de distintas dreas,

La participacion del disefiador grafico se concentra en garantizarun
aspecto visual estético, atractivo y coherente con el contenido del
producto. Para ello, el disefador debe introducirse en una dindmica
de hermenéutica y heuristica para resolver las configuraciones
estético ~ funcionales que aplicard al soporte muitimedia. Desde la
aparicion del Hypercard hasta el famoso Director de Macromedia,
las innovaciones tecnolégicas han creado un mercado de consumo
muy veloz y han moldeado las formas de produccién multimedia; por
tanto, han amoldado el desempefio del disefiador en este campo. La
supuesta facilidad de uso en dichas herramientas tiende a distraer
lafuncién principal del diseflador que es, como dice Acha, enfocar el
objeto disefado hacia tres puntos principales; la funcionalidad que
responde a las prioridades técnico — econdmicas, la configuracién
estéticay por ultimo, la innovacién que retroalimente el sistema gra-
fico para propiciar una evolucién del propio diseio.® Es por ello que
el disefiador debe reivindicar la importancia de su trabajo dejando a
un segundo plano la visién del simple productor con herramientas
tecnolégicas importadas.

Texto e hipertexto

Las palabras forman parte del sistema de comunicacién mas em-
pleado por el hombre para relacionarse con sus semejantes. La
palabra escrita tiene un poder de significacién que brinda una mayor
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precisién en el mensaje que se quiere transmitir por lo que no puede
ser soslayado dentro de las aplicaciones multimedia.

En el diseiio grafico, el texto es otro elemento visual que debe adap-
tarse al soporte en el que se vaaemplear. El disefo tipografico conjuga
las propiedades verbales y visuales de los caracteres de un texto. Una
pagina muestra, antes que nada, un esquema grafico general el cual
después de ser reconocido se comienza con la iectura. El buen manejo
del texto implica jerarquizar visualmente su estructura para facilitar
la lectura proporcionando elementos que ayuden al lector a entender
tanto su relacién con otros componentes visuales externos como, de
manera interna, entre titulares y bloques de texto subordinados.®

El texto utilizado en una aplicacién multimedia es percibido a través
del monitor de la computadora, lo que constituye una diferencia
sustancial con su aplicacién en un medio impreso. La seleccién de
las caracteristicas de los textos (fuente, tamafo, estilo, etc.) gira en
torno a esa condicién.

Es recomendable que le texto de una aplicacién aparezca en peque-
flas cantidades por pantalla, siendo claro y conciso puesto que ia mi-
rada tiende a cansarse mas rdpido frente al monitor y se lee a menor
velocidad que frente a una hoja impresa.

El texto puede ser utilizado en encabezados, titulos, menus, nave-
gacion y contenido.

Al vincular palabras del texto entre si para desplegar informacién
relacionada, el usuario comienza a navegar entre los distintos con-
tenidos de la aplicacion. El texto se convierte entonces en hipertexto,
dando al usuario la oportunidad de realizar una lectura no lineal de la
informacidn que se le presenta. Ademas de los vinculos entre textos,
también pueden existir enlaces combinados entre los demas compo-
nentes de la multimedia, como entre imagenes y sonidos.

El hipertexto puede provenir de dos fuentes distintas, de su genera-
cién através de enlaces de fragmentos dispersos o de la conversién
de un texto lineal a no lineal. En cualquiera de los casos se requiere
de un cuidado especial en la ubicacién de los nodos (puntos que son
enlazados) para evitar confusiones e inutilidad en la lectura del do-
cumento en su conjunto.

Imagen estatica y cinética

La imagen es un elemento fundamental para la aplicacién multime-
dia ya que la interaccién con el usuario parte, principalmente, del
reconocimiento visual de lo que aparece en la pantalla.
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La conducta humana tiene una propensién a la informacién visual
por su caracter directo y su proximidad con la experiencia real. El
proceso de la vista tiene la capacidad de suministrar informacién
velozmente con un minimo de esfuerzo recogiéndola e interpretan-
dola de manera casi inmediata. Esto hace que el hombre busque
siempre un apoyo visual para comprender mejor su entorno ya que
éste lo acerca mds a la realidad a la que quiere hacer referencia que
cualquier otro tipo de lenguaje empleado para comunicar un mismo
fenémeno.” Asl, las imagenes de las aplicaciones buscan del recep-
tor una rapida comprensién para estimular una respuesta que con-
tribuya a la interaccion.

En cada seccién de una aplicacién multimedia se despliega un
conjunto de recursos visuales que busca ciertas respuestas del
usuario. El puntero del mouse es una imagen que cambia segun
los eventos que ocurren mientras el usuario navega dentro de la
aplicacion, los iconos se presentan como elementos sefaléticos
que pretenden orientar sobre la posicién dentro del conjunto de
la aplicacién y sobre las acciones que se pueden realizar; existen
también imagenes que abarcan un espacio considerable dentro
de la pantalla con la funcién de dar un ambiente adecuado al tema
que se esta tratando. Otras mdas tienen una funcién demostrativa.
Cualquiera de estas imagenes puede ser estatica o cinética.

En el disefio visual de una aplicacién multimedia se debe explotar
las propiedades estéticas, denotativas y connotativas de ia imagen
tomando en cuenta los aspectos técnicos que implica su uso dentro
de la computadora.

Iméagenes estaticas

Existen dos tipos de ima&genes digitales, las generadas por vectores,
que se pueden expresar matematicamente en coordenadas, distan-
cias y dngulos, y las basadas en mapas de bits, que son empleadas
para conseguir efectos fotorrealistas y detalles finos.

Un vector es la linea que resulta de las operaciones matemaéticas
realizadas por la computadora utilizando los datos que obtiene de
la ubicacion de diversos puntos en un plano cartesiano. Se pueden
manipular formas, dimensiones y colores dentro de los programas
especializados con herramientas de geometria como lineas, rectan-
guloes, circulos, poligonos y curvas de Bézier que, al combinarlos y
manipularlos, dan como resultado trazos mas complejos.

La imagen en vectores nunca pierde calidad ni informacién durante
la creacion o manipulacion, lo que garantiza un resultado listo para
ser impreso o para ser utilizado en la pantalla del monitor.
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Son tres tipos de programas que utilizan los vectores para generar
imagenes, los llamados CAD (disefo asistido por computadora) que
son usados para la arquitectura y la ingenieria porque proporcionan
una alta precisién matematica en sus trazos, los dirigidos a artistas
graficos que basan su principal potencial en ias curvas de Bézier,
lo que proporciona una gran libertad en el trazo, y por Gltimo, los
destinados al modelado en 3D que, aunque sus herramientas son
principalmente los vectores, generalmente se utilizan para generar
imagenes fijas y secuencias basadas en mapas de bits.

A diferencia de los mapas de bits, las imagenes en vectores ocupan
menor espacio de memoria, lo que disminuye las dificultades para
ser incluidas en una aplicacién multimedia.

Un mapade bits es una matriz deinformacion que describe las propie-
dades de los puntos individuales que integran una imagen. Esos pun-
tos, llamados pixeles, son el elemento de resolucién mas pequeiio en
la pantalla, la impresora u otro dispositivo de despliegue.

La profundidad del color y la resolucién son los valores que determi-
nan las caracteristicas de la imagen en mapa de bits. El primero se
refiere al numero de colores que contiene una imagen y el segundo a
la distancia entre los pixeles en determinada area.

El nimero de colores que puede ser desplegado por cada pixe! es
también llamado paleta de color. Las paletas mds comunes en muli-
timedia son las de 1, 4, 8, 16 y 24 bits de profundidad resultando la
siguiente tabla:

Bits Numero de colores
1 bit 2 colores (alto contraste)

4 bits |16 colores

8 bis 256 colores

16 bits | 65 536 colores

24 bits | millones de colores (256 tonos para cada color primario RGB)

Las tres ultimas paletas son suficientes para representar imagenes
fotogréficas. La diferencia entre ellas es notoria cuando se visualiza la
combinacién de colores, por ello es necesario seleccionar el nivel de
profundidad segln los requerimientos especificos para cada imagen.

La resolucién de una imagen; es decir, el nGmero de pixeles que
componen determinada area, se expresa regularmente en puntos por
pulgada o dpi (dots per inch). Una imagen que va a desplegarse en
el monitor requiere solamente de 72 dpi; pero las gue tienen como
destino la impresién requieren por lo menos de 300 dpi.
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La cantidad de bytes que ocupa una imagen depende de la profundi-
dad y resolucién empleadas, asf como también del formato elegido
para su almacenamiento. La organizacién de la informacién varia en
cada formato, asi mientras algunos tienen mecanismos de compre-
sion que afectan la calidad de la imagen, otros son méas éptimos para
su salida a impresién porque conservan la calidad requerida para
este medio. La eleccién del formato debe ir en funcién del destino
que tendra la imagen (impresién o despliegue en pantalla) conside-
rando el tipo de compresién (con o sin pérdida de informacién) y el
espacio en disco disponible. Los formatos mé&s comunes para los
mapas de bits son los siguientes:

TIFF (Targget Image File Format). Es un formato cominmente em-
pleado para impresién y para intercambiar imAgenes entre aplica-
ciones y plataformas. Una imagen con un tamafio A4 a 300 dpi con
24 bits de profundidad requiere aproximadamente 42 Mb. Existe un
sistema de compresién estandarizado llamado LZW de Al/dus que
reduce el espacio de almacenaje sin perder informacién.

GIF. Es un formato desarrollado por CompuServe que soporta, como
maximo, una profundidad de 8 bits. Puede contener transparencias,
es decir, colores que no son desplegados en el monitor dejando ver
los colores e imagenes que estan detras. Es recomendado para ima-
genes con un reducido numero de colores. El formato GIF es muy
empleado en lainternet y en las aplicaciones multimedia

EPS (Encapsulated PostScript). Es un formato que puede incluir
informacién en vectores y en mapa de bits y traduciéndola en un
cédigo especial para las impresoras PostScript. Su empleo estd en-
focado a las salidas a impresién.

PICT. Es un formato que originalmente fue creado para los sistemas
Macintosh. Al igua! que el GIF es recomendado sélo para imagenes
con muchas areas sélidas de color.

JPG (Join Photographic Experts Group). Es un formato con un.
sistema de compresién muy potente, pero con la desventaja de que

existe una pérdida de informacién. Los rangos de compresion son

variables y por tanto la pérdida en la calidad de la imagen puede no

ser notable. Su uso es muy frecuente dentro de la internet y en las

aplicaciones multimedia.

PNG (Portable Network Graphic). Es un formato que soporta profun-
didades de color de hasta 32 bits. Puede contener transparencias
(como el formato GIF) y un canal alpha (una transparencia suavizada
en los contornos). Su compresién es minima si se utiliza con pro-
fundidades de color altas, pero en caso contrario puede superar en
ocasiones la optimizacion del formato GIF, Es muy utilizado en apli-
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caciones multimedia y en la internet, aunque no todos los browsers
pueden desplegarlo.

Los programas que manipulan estos tipos de imagenes trabajan
directamente sobre el orden, las propiedades y las relaciones de los
pixeles que las componen vy, por lo general, permiten convertirlas de
un formato a otro.

Imdagenes cinéticas

La animacidn y el video conforman el conjunto de las imagenes ciné-
ticas que pueden ser incluidas dentro de una aplicacién multimedia.

La animacién consiste en dar el efecto de movimiento por medio
de una secuencia de imagenes estaticas que cambian ligeramente.
La persistencia de la imagen en la retina del ojo es el fenémeno
de percepcidn visual que retoma la animacién. El juego 6ptico es
desencadenado cuando el conjunto de imagenes es introducido en un
mecanismo que permita visualizarlas consecutivamente generando
asl la sensacion de movimiento.

Dentro de las animaciones que se emplean en multimedia se pueden
distinguir tres categorias distintas; la animacion grafica que utiliza
una secuencia pequefia de imagenes que puede repetirse durante
algin tiempo dando la sensacién de un movimiento continuo, los
dibujos animados que se concentran en el movimiento de personajes
mediante la exageracioén, y por altimo, las simulaciones de la reali-
dad que parten de la construccién de objetos, cAmaras, iluminacién
y movimiento con un enfoque tridimensional.?

Los programas que permiten larealizacidon de animaciones digitales
automatizan, en gran medida, algunos procesos de elaboracion,
como el desplazamiento, la rotacion y el tamafo de las figuras y
permiten el uso de efectos visuales como transiciones, desvaneci-
mientos, acercamientos y disolvencias.

La velocidad de sucesién de imagenes en las animaciones y en los
videos digitales dentro de la multimedia se establece con base en la
capacidad de la computadora del usuario prospecto.

En el caso del video se requiere de un proceso de digitalizacién el
cual se realiza mediante la lectura de las ondas electromagnéticas
analogas que posteriormente transforma en pixeles de acuerdo con
el nimero de lineas con las que cuenta la sefial. Para el cambio de
sefal andloga a informacion digital se requiere de un dispaositivo es-
pecial de hardware.
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Para facilitar el almacenamiento del video digital se requiere
seleccionar entre diferentes tipos de compresién. Considerando que
un segundo de video digital con un tamafo de 640 x 480 pixeles, con
una profundidad de color de 24 bits, a 30 cuadros por segundo y sin
sonido ocupa al rededor de 26 Mb de espacio, se hace indispensable
la eleccion de las caracteristicas del video segun los requerimientos
y posibilidades del proyecto multimedia junto con una adecuada se-
leccién del sistema de compresién.

Los formatos mas comunes para almacenar el video digital son el
QuickTime desarrolliado por Apple y el AV (Audio Video Interleaved)
creado por Microsoft. Ambos formatos cuentan con distintos
codificadores — decodificadores para comprimir los archivos segun
las caracteristicas del video y la calidad que se busca obtener,

Un formato de compresién muy utilizado es el MPEG (Motion Picture
Expert Group) ya que se puede obtener una relacién de hasta 50:1
comprimiendo también el sonido. El método que usa es la compara-
cién de color entre cuadros sucesivos. De esta forma se obtiene una
imagen que sirve de hase para las imdgenes consecutivas que sélo
tienen ligeros cambios con respecto a ésta, 1o que permite ser alma-
cenadas con un minimo de elementos.

Sonido

El sonido conforma un cana! dentro de las aplicaciones multimedia
que es capaz de transmitir emociones e informacién en el receptor.
El sonido puede clasificarse en voz, cuando se trata de locuciones
ya sea de tipo narrativo o en forma de dialogo, en efectos de sonido,
que, en términos generales, son los que retoman las caracter(sticas
de las fuentes sonoras de la realidad y la musica que posee propie-
dades melédicas y armoénicas.

Dentro de las funciones del sonido encontramos, entre otras, la
ubicacion de un lugar determinado que se quiere representar, la
creacion de ambientes tanto fisicos como emotivos, la enfatizacién
de las acciones, el manejo de un ritmo y la representacién de iden-
tidades. Este canal se relaciona con los signiticados que pueden
percibirse en los el resto de los recursos multimedia complemen-
tandolos paralelamente, de forma un tanto subordinada o, incluso,
modificando su sentido.

La digitalizacion de un sonido se basa en tomar una muestra de éste
para reconstruirlo posteriormente por medio de la computadora;
paraello se requiere tener en cuenta dos aspectos:

= lavelocidad de muestreo, que es la frecuencia o nimero de veces en
determinado tiempo con que se toman las muestras de sonido, y,

s el tamafio de la muestra, que es la cantidad de informacion aima-
cenada para cada una de las muestras.
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Mientras mayores sean la frecuencia de muestreo y el tamaio de la
muestra, mejor sera la calidad del sonido digitalizado.

La frecuencia de muestreo se mide en hertz (Hz.) y representan de-
terminados periodos por segundo. Las frecuencias mds utilizadas
son las de 44.1 kHz, 22.05 kHz, y 11.025 kHz. La cantidad de infor-
macidn disponible para cada muestra puede ser de 8 y 16 bits.

La calidad del sonido depende totaimente de los valores que se
utilicen para su digitalizacién puesto que la computadora no puede
reproducirio exactamente igual. La informacidén obtenida en cada
muestra representa una pequefa porcién de las or.das del sonido
original que después son completadas con las demds muestras omi-
tiendo las secciones que no se registraron. Por ello mientras mas in-
formacion se tenga en cada muestra y mayor sea el niUmero de éstas,
el sonido podré reproducirse con una distorsién menor. La calidad de
la musica grabada en CD (44.1 Hz a 16 bits) es la mas adecuada para
la reproduccion de sonidos con alta fidelidad ya que el oido humano
no detecta distorcién alguna.

Otra caracteristica de la reproduccion del sonido que no hay que
perder de vista es su grabacion estereofénica o monoaural. La pri-
mera da al sonido un efecto méas natural y realista pero ocupa el
doble de espacio que la segunda. Las grabaciones monoaurales re-
producen el sonido sin alteracion pero con la desventaja de no tener
el mismo impacto que las estereofdnicas.

La desventaja del sonido digital es que mientras mas calidad tenga
su registro mayor es el espacio ocupa en la memoria de la computa-
dora. Asl, un minuto de sonido con una calidad de CD estéreo ocupa
10.5 Mb, mientras que una calidad media de 22.05 kHz a 8 bits mo-
noaural ocupa 1.3 Mb.

No obstante es necesario tener en cuenta la capacidad del equipo
del usuario final. No se requiere incluir sonido con una maxima cali-
dad en una aplicacién multimedia si la computadora que desplegara
lainformacion no tiene los dispositivos necesarios para reproducirlo
integramente y si, en cambio, puede llegar a afectar el despliegue de
otro tipo de informacion.

Los formatos mas comunes para el almacenaje de sonido digital
son el WAV que, en sus origenes, era el formato de sonido prede-
terminado para Windows; el AIF que, de igual forma, lo era para las
computadoras Macintosh; y el MP3 que se ha convertido en un for-
mato muy popular ya que puede codificar la informacién reduciendo
considerablemente el espacio que ocupa en la memoria sin perder
calidad al momento de decodificar el sonido.
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Un formato de sonido que tiene una l6gica interna distinta es el MIDI
(Musical Instruments Digital Interface). Este formato es preferido
cuando se requiere de la creacion de melodlas originales ya que se
basa en una serie de comandos que deben ser interpretados por la
computadora por medio de una tabla de instrumentos, tonalidades y
efectos. Para manejar este formato es necesario tener conocimien-
tos de musica pues su creacidn parte de la escritura en pentagramas
desplegados por el monitor o por medio de la ejecucién de un instru-
mento externo con dispositivos MIDI conectado a la computadora.

Interfaz e interaccién

De la organizacién facilmente comprensible, agradable y disponible
de textos, imagenes y sonido dentro de! espacio del monitor surge
la interfaz grafica como medio de enlace entre el usuario y fa com-
putadora. La interfaz junto con la arquitectura de informacién dan
como resultado la interaccién. Esta tiene lugar cuando el usuario
navega dentro de la estructura interna de la aplicacién por medio
de la interfaz.

La interfaz, en términos generales, es la superficie de contacto de un
objeto. En ella estan presentes las propiedades flsicas de las partes
que interactuan, las funciones que deben desempenar y el grado de
control que se tiene de ellas. La interfaz de una computadora es, de
igual forma, la superficie por medio de la cual el usuario puede in-
teractuar con ella. Por esto, las interfaces actuales (las interfaces
graficas) son el vehiculo para que el lenguaje de la computadora se
adapte al lenguaje del usuario y no viceversa como sucedia en los
inicios de la tecnologia de la informacion.

Para que el aprendizaje del funcionamiento de una aplicacién mul-
timedia no signifique un impedimento para ser utilizada, la interfaz
debe presentar al usuario imagenes que pueda reconocer con facili-
dad. Las metatoras son el recurso mas apropiado para este fin ya que
aluden a situaciones y objetos de un contexto real y tangible. De esta
forma, si el usuario se siente en una situacion conocida, su compor-
tamiento se basara en los papeles adquiridos anteriormente.

Las metaforas moldean la forma en que se presentan los objetos y los
espacios; es decir, determinan su apariencia, los sonidos que emiten,
la relaciéon entre ellos mismos y el tipo de relacidén que establecen
con el usvario.? Para conceptuar las metaforas de la aplicacién mul-
timedia el diseflador debe pensar en que ésta tendra una relacidn
directa con el aspecto visual, lo que determinara los elementos a
representar y la manera como funcionaran.

Entre los factores que deben tomarse en cuenta para el disefio de la
interfaz se encuentran las caracteristicas del usuario, la tarea a reali-
zar, el tipo de interaccion y los dispositivos externos de interaccion:
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Usos y clasificacion
de las aplicaciones
multimedia

Usuario. Se debe contemplar sus caracter(sticas generales (edad,
escolaridad, nivel cultural y socioeconémico, etc.), su cono-
cimiento previo (tanto en su experiencia con las computadoras
como en la materia a la que se va a enfocar) y el contexto social en
el que se desenvuelve.

Tareas a realizar. Es donde es plantean las actividades que el
usuario debe realizar y donde se definen las formas en que las
puede realizar mejor,

Tipo de interaccién. El mas predominante dentro de las aplicacio-
nes multimedia es el que resulta de ver y seflalar, acciones propi-
ciadas por el empleo de imagenes e iconos. Anteriormente el tipo
de interaccién consistia en memorizar y escribir comandos, lo que,
actualmente, no resulta Gtil para fines comerciales y educativos.
Dispositivos de interaccidn. Son los aparatos fisicos que permiten
la entrada y salida de informacidn. Estos aparatos son el teclado,
el mouse, las plumas digitales, el trackball, las pantallas sensibles
al tacto, la tableta grafica, los reconocedores de voz, el guante de
datos y el casco de realidad virtual. Se requiere determinar el tipo
de dispositivo que se empleard para conformar la intertaz graficay
el tipo de interaccién mas adecuados.”

La definicién de estos puntos sucede en las primeras fases de
desarrollo de una aplicacién multimedia pues determinan conside-
rablemente muchos aspectos del resultado final.

La interaccién, sin embargo, no nace so6lo de la navegacién dentro
de la estructura interna de la aplicacion, sino también de |a retroali-
mentacidn; es decir, de las respuestas pertinentes al tipo de partici-
pacion del usuario.

Existen algunas condiciones que rodean al uso de la aplicacién en
las que resulta conveniente propiciar la interaccién fuera de la com-
putadora con actividades como discusiones en grupo, comentarios,
aclaraciones, etc. Uno de los contextos que requieren de este tipo de
interaccién es el &mbito educativo, ya que en & es deseable evitar
que el alumno — usuario se afsle y no participe en dinamicas grupales
que complementen el aprendizaje.

El uso de la multimedia se extiende en una amplia variedad de areas
de aplicacién como en los negocios, la educacion, el entretenimiento,
las comunicaciones, el hogar y los servicios publicos.

Como producto terminado, las aplicaciones multimedia se pueden
presentar como libros electrénicos, revistas electrénicas, kioscos
interactivos, bases de datos multimedia, capacitacion, sistemas
educativos, juegos, ventas, mercadeo interactivo, presentaciones y
herramientas de productividad.

TESIS CON i
FALLA DE ORIGEN




Existen diversos criterios para clasificar las aplicaciones multimedia.
El m&s comun de ellos es el basado en el mapa de navegacion.

Se distinguen cuatro tipos de aplicaciones segun ta forma en que el
usuario se introduce en la informacion:

= Lineal. La informacién se suministra en una secuencia que parte
desde un mismo principio hasta un mismo fin sin ninguna aitera-
cién en el orden presentado.

* Jerarquica. La informacién se presenta dentro de ramificaciones
que van desde lo general a lo particular.

= No lineal. El orden de la informacién se presenta sin restricciones
para el usuario.

= Compuesta. Laestructura es la combinacion de las tres formas anteriores.

Bajo el contexto académico, las aplicaciones multimedia se clasifi-
can, segln su funcién en el proceso educativo, en:

* Instructivas.
- Instruccion Administrada por Computadora (Computer Assisted
Instruction, C.A.l. por sus siglas)
- Instruccién Auxiliada por Computadora (Computer Service
Instruction 6 C.S.1.)
» Planificadoras de la Instruccién (Computer Managed Instruction 6
C.M.I)M

Como parte de las aplicaciones instructivas, la Instruccién
Administrada por Computadora es cuando se sustituye al profesor
en la ensefianza. La exposicidon de contenidos, el ritmo de aprendizaje
y la evaluacion corre a cargo de la aplicacién multimedia.

La instruccidn Auxiliada por Computadora es cuando la aplicacién
se conforma como una fuente mas de informacién dentro del pro-
ceso de aprendizaje. Su objetivo es apoyar al alumno junto con otro
tipo de actividades y materiales.

En otra categoria se encuentran las aplicaciones Planificadoras de
la Instruccién, Su caracteristica principal es que funcionan como
sistemas de asesorfa y evaluacion. La computadora propone un plan
de estudios basado en los objetivos educativos, motivaciones, capa-
cidades y habilidades del alumno junto con unalista de los materiales
que puede consultar. Posteriormente el alumno es calificado por fa
misma computadora la cual le asigna las siguientes tareas segun el
resultado obtenido; el plan de estudios siguiente si el resultado fue
satisfactorio, o los materiales y temas que debe repasar si su califi-
cacién fue reprobatoria.

TES]S CON —| 28
FALLA DE ORIGEN




Las aplicaciones
multimediaen la
educaciéon

Para Acha, las manifestaciones de diseiio pueden dividirse en tres
segmentos. En el primero se encuentran los productos propios del
disefio grafico y del industrial los cuales buscan, por medio de una
belleza formal, su aceptacion en la vida cotidiana; en el segundo se
encuentran los del disefio arquitecténico y el urbano que conjugan
los espacios habitacionales, transitables e institucionales con el
agrado bioldgico y estético configurando asf el espacio; y por ultimo,
en el tercer grupo se encuentran los productos icénico - verbales y los
audiovisuales los cuales requieren de una participacién estrecha del
disefiador grafico.”? Son probablemente, en una tentativa de clasifi-
cacién segln los términos que Acha plantea, las aplicaciones muiti-
media un producto que entra dentro del area de los audiovisuales.

En el conjunto de los audiovisuales encontramos los productos tele-
visivos, del cine y de los diaporamas. Estos implican de una activi-
dad proyectiva y directiva involucrando elementos estéticos con un
margen mas amplio en la interpolacién de sus categorias que en el
resto de los productos de disefio.” El uso de varios canales de comu-
nicacién junto con la participacién interdisciplinaria en el desarrollo
de estos productos se suman alas caracteristicas que nos aproximan
a las de las aplicaciones multimedia, por no mencionar el vinculo es-
trecho con el desarrollo de las tecnologias para la comunicacién.

Para que un sistema multimedia sea considerado como educativo
éste debe estar concebido para ensefiar algo a alguien, de manera
consciente y sistematica; en otras palabras, es cuando el disefio de
la informacion esta elaborado con un criterio de inmersién." Las
enciclopedias, catdlogos tematicos no son educativos porque solo
presentan informacién de referencia sin perseguir el aprendizaje en
sus objetivos.

Cuando se intenta que el usuario aprenda, despertando en él cierta
actitud ante un tema determinadoy transmitiendo este conocimiento
de manera I6gicay sistematica, entonces se trata de una aplicacién
educativa. E! disefio grafico tiene la funcién de presentar el con-
tenido de manera clara despertando y manteniendo en el usuario el
interés necesario para la transmisién de éste conocimiento.

A diferencia de una aplicacién informativa o publicitaria, en donde
principalmente se busca impresionar al usuario, en una aplicacién
educativa estd involucrado un elemento que determina el enfoque de
desarrollo; se trata del disefo instruccional.

El disefio instruccional es la planeacién adecuada de las actividades de
enseflanzay la sistematizacion de las experiencias de aprendizaje.'®

En el disefio instruccional se deben manejar al menos tres aspectos:
laenseianza, el aprendizaje y el material educativo. A grandes rasgos,
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se puede definir al aprendizaje como el cambio relativamente perma-
nente que se da como resultado de la experiencia; a la ensefianza
como el proceso que pretende promover este cambio en el alumno y
el material educativo como el recurso que mediara entre ambos pro-
cesos. En este caso el material educativo es la aplicacién multimedia.

Para su configuracién el diseiador grafico deberd estudiar las carac-
teristicas del pablico objetivo delimitando las formas en las que se
hara llegar el mensaje. Este debera ser la traduccién de los contenidos
que un grupo creador (ingeniero, pedagogo, profesor, por ejemplo)
haya considerado como pertinentes de tal forma que se conforme un
objeto inteligible bajo las caracteristicas del publico receptor. Es ne-
cesario hacer compatibles los elementos originales de conocimiento
con la atencién del publico receptor.'®

Como punto de partida del disefio instruccional, debe analizarse el
problema deensefianza—aprendizaje que se plantea desarrollandose,
posteriormente, los objetivos a perseguir y los procesos para al-
canzarlos. Para esto existen métodos de trabajo que el experto en
educacioén debe instrumentar como parte de una primera fase en el
desarrollo de la aplicacién multimedia.

Para mantener la atencién del usuario cumpliendo con los objetivos
educativos de la aplicacién se considera la conjugacidon de recursos
dindmicos con los contenidos del tema que se esta tratando. Esto
revela la importancia del trabajo interdisciplinario en el desarrollo
multimedia. Un ejemplo mas concreto es el disefio de la interfaz ya
que su importancia adquiere doble relevancia cuando se trata de una
aplicacién educativa. El esfuerzo que el usuario debe emprender es
doble; debe aprender los contenidos de la materia que se estudia y,
al mismo tiempo, el funcionamiento de la aplicacién multimedia. Por
ello, a los criterios considerados en el diseiio intruccional deben
sumarse los correspondientes al diseflo grafico.

Cuando la aplicaciéon muitimedia contiene un sistema de evaluacion
se deben planear las formas de interaccién mas apropiadas a los
objetivos propuestos. Las formas de la evaluacion interactiva de-
penden de tres elementos:

= el tipo de entrada que se requiere del usuario durante la interaccién
s el método de andlisis de esa entradayy,
* laaccion del programa después del analisis de la entrada’

Dentro de las formas de entrada estad la seleccién o selecciones
multiples, las opciones cierto/falso, la selecciéon multiple oculta
(que, a diferencia de la seleccién muitiple normal en donde se pre-
sentan todas las opciones al mismo tiempo, en este caso se presen-
tan en secuencias individuales, de modo que el usuario debe aceptar
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o rechazar cada una de ellas sin poder visualizarias en su conjunto),
el llenado de espacios en blanco, el seiialamiento de secciones de
una imagen, la entrada numérica, y |a entrada en lenguaje natural.

El método de andlisis de entrada se refiere a los procesos que llevara
la computadora para analizar la informacién proporcionada por el
usuario. Cada tipo de entrada representa un problema de progra-
macién para su analisis por parte de la computadora. El empleo de
los distintos tipos de entrada depende de un analisis de su funciona-
lidad real para los objetivos educativos propuestos y por los recursos
disponibles para el desarrollo.

Entre las acciones que el sistema puede realizar después del anali-
sis de la informacién de entrada se encuentran la respuesta sobre el
acierto o error con o sin un comentario adicional, el despliegue de
informacién auxiliar pertinente y el despliegue de una secuencia de
preguntas que puede ser lineal o no lineal; es decir, que puede ser
siempre la misma secuencia de preguntas o que se presentan segin
el tipo de respuesta de la pregunta anterior.

Como se puede observar, el elemento determinante en la planeacion
de las aplicaciones educativas es el disefio instruccional que debe
ser atendido por un especialista en la materia. Por otro lado, y como
parte del conjunto interdisciplinario requerido para el desarrollo
multimedia, el trabajo de programacién adquiere relevancia en el
control de las respuestas del sistema a las acciones del usuario. Si
bien, el aspecto visual es fundamental para asegurar la eficacia en
la transmisién de contenidos, fa coordinacién con el trabajo de otras
disciplinas consolidara una aplicacidn sélida en todos los aspectos.

El proceso de produccién de
las aplicaciones multimedia

El equipo
interdisciplinario

Dentro del proceso de elaboracién de aplicaciones multimedia
existe una diferencia entre los términos desarrollar y programar.
Anteriormente no existia distinciéon porque los programadores
se enfocaban a resolver la totalidad de los problemas que se les
presentaban aunque rebasaran sus conocimientos y capacidades.
La necesidad de perfeccionar aquellos aspectos que reclamaban
habilidades muy variadas para su correcto tratamiento derivé en la
participacién de especialistas de distintas materias. Entre las habi-
lidades requeridas encontramos, por ejemplo, la de redactar la docu-
mentacion y textos de ayuda segun los fines que se persiguen; la de
disefiar la mecénica de lainteraccion o, en otras palabras, la interfaz

TESIS CON —ta
FALLA DE ORIGEN




de usuario; la de organizar correctamente los contenidos de la mate-
ria de la que se esta hablando para no caer en errores; entre muchas
otras. El desarrollo, por esto, hace referencia al proceso en conjunto
de la elaboracidn en el que participan especialistas de distintas
4reasy con distintas responsabilidades. La palabra programacién se
utiliza para referir a una de las fases del desarrollo.

El desempeiio de todas las habilidades requeridas para el desarrollo
multimedia recae en la intervencidn de varias personas por 10 que
se requiere de las condiciones que faciliten el trabajo en equipo. “Lo
que se sugiere es que los miembros del equipo deben saber lo sufi-
ciente como para establecer una comunicacién 4gil y significativa
entre si, de tal forma que todos puedan entender los requerimientos
de los otros. En suma, lo que realmente se requiere es la capacidad
de trabajar en un equipo interdisciplinario™.'®

El tipo de proyecto es el que determinard, en muchos casos, las
caracteristicas del equipo de trabajo. Asl, el tipo de especialidades
requeridas variara tratandose de una aplicacion con objetivos, por
ejemplo, didacticos, artisticos, comerciales o de entretenimiento.
Otro factor fundamental, en este sentido, es el nivel de calidad que
se pretende alcanzar, lo que estd ligado directamente a los recursos
disponibles para el desarrollo.

Aunque la conformacion de un equipo es muy variable y esta ligada
a las dimensiones del proyecto, diversos autores hablan de los in-
tegrantes segln condiciones ideales. Para el caso de aplicaciones
enfocadas a la educacién, Manual Gandara habla de la participacion
de los siguientes integrantes:"

» Un experto en contenido. El especialista en la materia de ia que
tratara la aplicacion)

* Un experto en disefio instruccional. Quien garantizara que el
proyecto realmente apoye el aprendizaje)

= Un programador. Responsable del cédigo.

* Un disefador grafico. Responsable del aspecto visual y uso ade-
cuado de sonido y video.

» Capturistas. Responsables en digitalizar los diversos materiales.

» Una persona con dotes administrativos. Responsable de los calen-
darios, ejercicio de recursos, entregas parciales, etc.

Si las dimensiones del proyecto son mds grandes la organizacion
interna cambia. De esta forma se puede hablar de equipos concen-
trados en una sola fase de produccién o de la subdivisién de las
funciones. Con lo que respecta a la fase de disefio se puede hablar
de direccién artistica, diseiiadores enfocados a la interfaz, a la com-
posicién de cada pantalla, de animadores, ilustradores, fotégrafos,
especialistas en video y en sonido.

TESIS CON — =
FALLA DE QRIGEN




Produccién

FIGURA 1.

Etapas de produccién
multimedia segin:

a) Tay Yaughan

b) Guillem Bou

¢) Javier Delicado
d)Manuel Gandara

Sin embargo, la funcién del diseilador va mas alld del “cuidado
del aspecto visual" que manifiesta Gandara. La hermenéutica y la
heuristica que plantea Acha nos hablan de un analisis de todos los
factores que intervienen en el desarrollo, tanto internos como exter-
nos, para posteriormente realizar una configuracién adecuada que
sintetice todos los requerimientos, limitaciones y posibilidades; en
otras palabras, es el disefiador quien se encarga de la funcionalidad
practica de la aplicacion y de su valor estético usando los medios
que tiene al alcance.

La definiciéon de un método de produccion tiene como objetivo esta-
blecer una secuencia de las tareas arealizar junto con la optimizacién
de los tiempos requeridos, ademds de ubicar la relacién entre los di-
ferentes equipos de trabajo. Los retos que se presentan en un proyec-
to multimedia son: acortar el tiempo total para un proyecto, mejorar
la calidad del contenido manteniendo un control creativo en el que se
dedique mas tiempo a la creacion de medios que a la programacion e
integracién y, por ultimo, disminuir los costos de desarrollo.®

Los pasos a seguir para cubrir las necesidades de produccién
expuestos por diversos autores de la materia coinciden en gran
medida. Tay Vaughan propone cuatro etapas en la produccién multi-
media: planeacion y establecimiento de costos, disefio y produccién,
pruebas y distribucién.’ Guillem Bou habla del trabajo a cargo de
cuatro equipos de produccion: el equipo de guidn, documentacién,
formacién y montaje.? Javier Delicado plantea 5 fases para la pro-
duccién multimedia: la planificacidén, el disefio, la creacién, la in-
tegracién y la producciéon.® Por ultimo, Manuel Gandara establece
cuatro etapas: disefio, instrumentacién, depuracion y entrega.®

A | Planeacion y Costos1 B ﬁ Guidn ]

I DiseﬁoyProducclén—I r Documentacion J

L Pruebas ] r Formacion l
v R

L Distribucion 1 r Montaje . I
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Para el desarrollo de la aplicacion "Operacion de herramientas de
computo” se retomd la forma de trabajo propuesta por los autores
mencionados resaltando, no obstante, la de Javier Delicado, ya que
en ella se puede dilucidar con mayor facilidad la participacion del
disefiador dentro de un proyecto de esta naturaleza, lo que con-
tribuye a los prop6sitos generales de la presente tesis.

En la primera fase, llamada de planificacion, se realizan las tareas
que anteceden el desarrollo material, por nombrarle de alguna forma,
del proyecto. Se estudia la viabilidad econdmica que el proyecto
representa contrastando los costos y beneficios, los recursos a em-
plear, los posibles plazos de entrega y, de ser el caso, la capacidad
publicitaria y la previsién de ventas. Se debe delimitar con precisién
el contenido de |la obra, los integrantes del equipo participante junto
con sus formas de trabajo, jerarquias y tareas que desarrollaran, las
herramientas en hardware y software que se emplearan y los pro-
veedores en caso de requerirse, Esta informacién constituye lo que
Acha considera como la hermenéutica de un proceso de disefio en
la que se busca descubrir todos loe aspectos que intervienen en la
funcionalidad practica del proyecto.

Con las condicionantes establecidas en lafase de planificacién,enla
fase de diseiio se establece la estructura de la informacion a través
de un diagrama de flujo y se crean las primeras propuestas visuales
en el disefio de interfaz junto con el desarrollo de un storyboard.
En esta fase también se define el estilo que deberan expresar los
elementos que seran utilizados (ilustraciones, videos, sonido, ani-
maciones, etc.). Es importante que en esta fase se mantenga una
coordinacion rigurosa entre la organizacién de la informacién, la
direccién artistica y los elementos técnicos ya que el resultado final
depende en mucho de la coherencia que se pueda lograr. En esta fase
se comienza con la heuristica del disefio en la que se conjuga la in-
formacidn anterior con los elementos formales para la configuracién
percibible del proyecto.

En la fase de creacién se comienza la elaboracion del material que
sera utilizado en la aplicacion final. Texto, imagenes, animaciones,
fotografias, sonidos y video deben de mantener la unidad estilistica
planteadaen lafase anterior. La funcion del diseflador continua en la
produccién y coordinacién de lo proyectado.

En la fase de integracién, como su nombre lo dice, se redne todo
el material producido y se integra segun las indicaciones de nave-
gacion e interaccién expresadas en el guién.,

Por ultimo se encuentra la fase de produccidn en donde se hacen las
pruebas necesarias para eliminar posibles errores y donde también
se organiza toda la informacién para su posterior reproduccion en
discos compactos.
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La secuencia de estas fases no es lineal ni totalmente descendiente.
Excluyendo la fase de produccién, las secuencias de trabajo se
pueden generar por escenas; esto significa que se toma una unidad
minima y relativamente independiente del guion para comenzar su
desarrollo hasta la integracién. Esto permite agilizar el trabajo al
evitar la espera que pudiera representar el desarrollo de las tareas
correspondientes a la totalidad del proyecto en una fase retardando
asf el inicio de la fase siguiente. De esta manera se pueden detectar
errores mas facilmente y corregirlos sin tener que hacer grandes
modificaciones en el resto del trabajo.

Para el caso de aplicaciones orientadas a la educacion se requiere
utilizar métodos pedagdégicos para el mejor tratamiento de la dinami-
ca ensefianza - aprendizaje. En este sentido, el método de disefo
instruccional del Centro de investigaciones Sobre la Educacién de la
UNAM (CISE)* sirvié de apoyo ya que se ajusta a cualquier enfoque
pedagégico y permite establecer los criterios educativos necesarios
de manera puntual respondiendo a los requerimientos del trabajo
interdisciplinario del desarrollo multimedia.

Sin pretender ser exhaustivo en su explicacién, los pasos del disefio
instruccional son los siguientes:

Analisis de necesidades educativas. Seidentifican las deficiencias
del sistema educativo existente, sus posibles causas y soluciones. Se
debe pensar en términos de aprendizaje; es decir, en plantear, como
fuente cel analisis, los factores que lo inhiben. El analisis de nece-
sidades derivard en un problema que requiere solucién el cual debe
estudiarse la viabilidad del uso de la computadora como sulucién.

Meta instruccional. Se redacta un enunciado en el que se encierra
lo que el alumno sera capaz de hacer. En otras palabras, se trata de
delimitar la meta general a la que se quiere llegar.

Sistema de produccién. Se determina los recursos necesarios
para alcanzar la meta instruccional. Se establece el tipo de materia-
les que se requiere elaborar y los que se pueden retomar; entre ellos
estan libros, videos, fotografias, software educativo, etc. También
se plantean los recursos humanos de los que se necesitard apoyo
como, especialistas, técnicos, grupos de discusién, etc. Para esto,
es necesario describir el tipo de usuario promedio en términos de
caracteristicas generales (edad, nivel escolar, etc.) y de habilidades
y conocimientos previos en la materia de la que se tratara.

Andlisis instruccional. Se determina la relacion entre los cono-
cimientos subordinados para alcanzar la meta instruccional con base
en el estado inicial del usuario. Estas relaciones pueden ser de tipo
procedimental (en la que se requiere de un orden secuencial en a ex-




La funcién del diseiiador
dentro del trabajo
interdisciplinario

posicién de los temas), jerarquico (en donde el orden es libre) y com-
binada (en ta que se combinan las dos anteriores). Esto determina,
en gran medida, la estructura interna de la aplicacion multimedia.

Objetivos de aprendizaje. Se redactan los objetivos a alcanzar
para cada uno de los conocimientos subordinados que anteceden el
arribo a la meta instruccional u objetivo general.

Estrategia instruccional. Se establecen los componentes y pro-
cedimientos para lograr la instruccion adecuada. Uno de los proce-
dimientos mas importantes es el método de enseflanza que puede ser
deductivo, en el que se parte de los conceptos hacia los ejemplos, y el
inductivo, en el que se trabaja de manerainversa. Con lo que respecta
ala aplicacién se define la formaen la que se utilizard con base en el
rcontexto de aprendizaje; es decir, se determinan el nimero de sesio-
nes y duracion de uso, el manejo individual o colectivo, etc.

Medios instruccionales. Se busca los recursos adecuados que
apoyaran el proceso de instruccién, Pueden ser sonoros y visuales;
desde musica, locuciones hasta dibujos, gréficas, fotografias, ani-
maciones, etc.

Evaluacién del aprendizaje. Es la eleccion de las técnicas e ins-
trumentos adecuados para el acopio sistematico de informacién
cualitativay cuantitativa que verifica el nivel alcanzado por parte del
usuario en el proceso de aprendizaje.

La definicion de cada uno de los puntos es necesaria para resolver
un problema educativo. Sin embargo, la aplicacion multimedia de-
rivada del disefo instruccional no es necesario que incluya textual-
mente los ocho puntos antes mencionados.

El primer contacto que se establece entre el usuario y una aplicacién
multimedia es el que se establece visualmente, Esto se debe a que,
como dice Dondis, la experiencia visual humana es fundamental
para comprender el entorno y reaccionar ante él ya que se trata de
una percepcién directa que permite obtener gran cantidad de in-
formacién con un muy poco esfuerzo teniendo como resultado una
aproximacidén maxima a la naturaleza auténtica de la realidad.®

En muchas ocasiones el aspecto visual es el elemento que evalia
el usuario, en una primera instancia, para utilizar y permanecer en
una aplicacion.? También es frecuente que la efectividad en la trans-
misiéon del mensaje de la aplicacidn recaiga, en gran medida, en lo
visual. La intencién de un mensaje disefiado no es que los usuarios
lo perciban de manera pasiva como perceptores cuyos sentidos son
s6lo estimulados fisicamente, sino que se busca una relacion in-
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telectual que implique la interpretacion activa y la su incorporacién
en la vida diaria,”® Por esto, dentro del equipo interdisciplinario debe
existir un especialista encargado de la configuracién del mensaje
visual aprovechando todas las posibilidades que ofrece el medio.

Siendo el disefiador el especialista que carga con esta responsabi-
lidad, no puede dejar su trabajo en manos de un sentimiento embe-
lesado por los resultados inmediatos que ofrece la computadora.
Su trabajo no es manual, sino visual y conceptual. Su obligacién es
encontrar un equilibrio entre la funcién de uso, reflexionando sobre
las prioridades tecnoldgicas y econdmicas, y la gestién de la con-
figuracidn estética donde interviene la creatividad y el manejo de los
recursos sensibles del mensaje. Un disefiador debe contar con los
conocimientos y métodos que le permita extraer del problema que
analiza un nimero de variables considerables para elegiry discrimi-
nar para “... poder diferenciar lo sustancial de lo secundario en cada
paso elegido".?

El resultado en las aplicaciones multimedia es la definicién de un
estilo global fundamentado que sirva de base para la elaboracién
de los elementos especificos que integran la aplicacién. No se trata
de fabricar fondos de pantallas, botones agradables y animaciones
impresionantes, sino de la creacién de un concepto general que en-
marque todo el conjunto del proyecto, de manera que la aplicacién
exprese una cohesidén visual facilitando la aceptacién y entendimien-
to de los contenidos.

El resultado unitario de la aplicacién se logra con el dominio de la
técnica y la creacién de un estilo. El disefiador debe conocer cdmo
funciona el soporte sobre el cual trabaja para poder utilizarlo eficaz-
mente y crear la solucién mds 6ptima para cada proyecto.

El estilo, es entonces, la forma en que se combinan todas las varia-
bles que ofrece la técnica; "... es la sintesis visual de los elementos,
las técnicas, la sintaxis, la instigacion, la expresién y la finalidad
béasica"® Para que el diseiiador pueda concebir un estilo adecuado
para toda la aplicacidn es necesario manejar y conocer todos estos
elementos considerando las condiciones particulares del proyecto.

A diferencia de otros soportes en los que interviene el disefo, la
multimedia ofrece, ademas del aspecto espacial comun en todos
ellos, dos aspectos que deben ser interpolados dentro dela actividad
proyectiva ya que brindan muchas posibilidades expresivas; estos
son el tiemno y lainteraccion.

La informacién puede desarrollarse en el tiempo. Los elementos
que componen la aplicacion pueden entretejerse sin necesidad de
ser presentada en un solo golpe. Las demoras, las secuencias en
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animacriéh y video y el sonido generan un ritmo en la exposicion de
los contenidos que, junto con la interaccidn, resultan de gran utilidad
para la transmision del mensaje.

Para realizar la combinacién entre estos elementos se hace
imprescindible la elaboracién de un guidn que los organice estética
y funcionalmente y en el que el diseiiador vacia el resultado de sus
proyecciones proponiendo posibles soluciones.

Una vez elaborado el guidn en el que se contempla el concepto gra-
fico junto con la estructura de la informacion, el mapa de navega-
cién, la interaccién, la interfaz de usuario y los medios a emplear se
comienza el trabajo sobre tareas especificas, en el caso del disefio,
sobre las pantallas. Esto implica que la realizacién de lo proyectado
se suma a las actividades del diseiador, ya sea a manera de coordi-
nacién o de realizacién como tal.

En el desarrollo multimedia se utiliza la palabra pantalla para hacer
referencia a los momentos precisos de la aplicacién que encierran
una serie de acontecimientos bajo una misma utilidad. L.os acon-
tecimientos pueden entenderse como los elementos (interacciones,
imagenes, animaciones, sonidos, etc.) que forman parte de cada
una de las pantallas. La utilidad es la funcion especifica que debe
cubrirse tomando como referencia la totalidad de la aplicacion o un
conjunto de pantallas llamado escena. De esta manera se puede dis-
tinguir entre una pantalla de, por citar un ejemplo, introduccién y otra
que expone determinado tépico.

No existen reglas precisas para la composicién de los acontecimien-
tos en las pantallas multimedia. Estas son, en cambio, las mismas
que se emplean para el disefio de cualquier otro soporte en las que
se busca la efectividad en la transmisién de un mensaje bajo los cri-
terios de estética y funcionalidad.

En todo momento, el disefio grafico de la aplicacién se debe realizar
con un perfil de destino; esto es, tomando en cuenta las caracte-
risticas del usuario desde tres parametros distintos: el cognitivo, el
afectivo y el factor de la experiencia previa. En otras palabras se trata
de atender la capacidad del receptor para comprender la informacion
de un mensaje, los sentimientos que pueden ser asociados en el
momento de la percepcién y la forma con la que se han tratado ante-
riormente mensajes similares.’' Al considerar estas caracteristicas,
el disefador asegura la comunicacién presentando el mensaje de
manera inteligible seguin el tipo de usuario contemplado.

El diseiiador también tiene la responsabilidad de buscar la manera
de hacer mas efectiva lacomprension del mensaje. Bou Bauza sugie-
re la incorporacion de los tres elementos del guién cinematografico
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para consolidar la transmision del mensaje: el discurso, la drama-
tizacién y el mensaje.®

El discurso corresponde a la estructura del contenido que se expon-
drd, la dramatizacién es la inclusién de conflictos que generan sen-
timientos, garantizando de esta forma, la conservacién del interés
del usuario y, por tltimo, el mensaje es la conclusién ética o impre-
sién general sobre el tema tratado; dado que todo mensaje deja,
implicita o explicitamente, una conclusién o una moraleja, es con-
veniente tomarla en consideraciéon al momento de desarrollar una
aplicaciéon multimedia para evitar ambigtiedades. En el tratamiento
final se puede dejar el mensaje tacito o evidente.

De esta forma, el disefiador debe vigilar la coherencia argumental
(sucesos légicos en el tiempo, contexto y en la participacidn de los
personajes), la dramatizacion (introduccién de conflictos) y la incor-
poracidn de recursos técnicos (zonas de interaccion, perspectivas,
secuencias lineales, etc.).

Bajo este enfoque, las aplicaciones orientadas a la educacién deben
relacionar y combinar las secuencias narrativas (que llevan la carga
de la dramatizacién) con las secuencias educativas. Las primeras
deben ser un refuerzo de las segundas para evitar el fastidio en
el usuario a la vez que deben fomentar la reflexion de los temas
expuestos. De esta forma se mantiene una atencién constante en la
aplicacién con un ritmo variado en los contenidos e informaciones.

Lainformacion practica que puede obtener el usuario de las secuen-
cias narrativas se puede clasificar en tres categorias que el mismo
Bauza propone. La primera, llamada "aplicativa”, consiste en resaltar
directa y explicitamente la utilidad cotidiana de los conocimientos
que se exponen en la aplicacién. La segunda, llamada “literaria”,
muestra como se aplican los temas tratados para la resolucion de
problemas, sin estar éstos vinculados directamente con el usuario,
despertando asf, el interés por aprender més, La tercera categoria
llamada *recreativa” no transmite informacién practica relacionada
con lo que se pretende que el usuario aprenda; su funcién, en cambio,
se concentra en la exposicién amena que, de otra forma, exigirian un
mayor esfuerzo en la adquisiciéon de conocimientos o destrezas.

En resumen, se pueden distinguir dos niveles en la participacion
del disefiador grafico; en el primero crea el concepto general de la
aplicacién que puede estar materializado por el disefio de algun
elemento representativo como la interfaz de usuario; en el segundo,
resuelve los problemas que representan las unidades minimas de la
aplicacion, es decir, de las pantallas y de los elementos graficos que
incluyen (animaciones, ilustraciones, fotografias, video, etc.).
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Segun las dimensiones del proyecto, estas funciones pueden ser
asumidas por una sola persona o por un equipo de trabajo en el que
debe existir un coordinador que se haga cargo de la direccién artistica.

La cadena de tareas en las que se involucra el disefio comienza con la
deteccion de las necesidades a satisfacer de manera general, seguido
por el estudio de las caracter(sticas del usuario y su contexto, el anali-
sis de los contenidos, el establecimiento del mapa de navegacién, el di-
sefio del guién y del concepto gréfico, la deteccidn de las necesidades
especlficas de cada pantallay la creacion de elementos graficos.

El procedimiento de desarrollo multimedia no tiene una sola
direccién, El disefiador debe entablar un intercambio de criterios
con las demds disciplinas y fases de produccién para que, de esta
manera, se evite la alteracién de su trabajo por omisién, error o
incomprensién en algun momento de su manejo, y si, en cambio, se
fomente la generacion de propuestas y enfoques que enriquezcan el
resultado final.

Asi, una de las primeras tareas del disefiador es entonces conocer
el contexto que rodea el inicio del desarrollo multimedia para recopi-
lar la informacién que le serd (til en su proyectacién, El siguiente
capitulo trata del caso particular que antecede el desarrollo para
la SEP de la aplicacidn multimedia de apoyo del paquete didactico
“Operacién de Herramientas de Cémputo”.

Bob Cotton. Understanding hypermedia, pag. 32

Enric Sauté. &/ diserio grafico: Desde los origenes hasla nuestros dias, pAg. 362
ibid, pag. 363.

MiguelT. Hirata. Disedo grdfico por compuladora, pag. 29

Juan Acha. /ntroduccion a la teoria de los disefios, pag. 167

Patrick Lynch. Principios de disefio basicos para la creacion de silios web, pag 79
D. A. Dondis. La sintaxis de laimagen, pag. 14

Grisselle Soto. Multimedia en la educacién interactiva, pag. 22
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Para considerar todos los aspectos pertinentes en el proceso creati-
vo de todo proyecto de diseiio es necesario conocer el contexto del
problema a solucionar. El caso de un proyecto multimedia no repre-
senta la excepcién. En este capitulo se dibuja una llnea temdtica que
parte de lo generalalo particular. El enfoque de competencia laboral,
sus antecedentes, sus caracteristicas generales y su aplicacién en
nuestro pais constituyen los aspectos generales que ubican las ra-
zones del proyecto y los cuales son seguidos por los lineamientos
pedagogicos que determinan las caracteristicas particulares del
paqguete didactico “Operacién de Herramientas de Cémputo” vy, por
tanto, muchas de las de la aplicacién multimedia de apoyo.

Antecedentes

El enfoque de
competencia laboral

La solicitud del paquete didactico “Operacién de Herramientas de
Cémputo” por parte de la Secretaria de Educacién Publica (SEP)
forma parte de un proyecto educativo instaurado en 1995 que, junto
con la Secretarfa del Trabajo y Previsién Social (STPS), se em-
prendié con el motivo de crear un vinculo directo entre la formacién
y capacitacion de la fuerza de trabajo y el desempefio laboral en el
sector productivo.

En 1960 las naciones industrializadas reconocieron como indispen-
sable la necesidad de hacer fuertes inversiones en la capacitacién
técnica del sector publico; sin embargo, no habia organizacién en
la demanda creciente de inscripcidén ni en las necesidades de las
instancias generadoras de empleo. La falta de control propicié al-
tos niveles de deserciéon y calificaciones reprobatorias, de un lado
y malas relaciones entre instituciones de capacitacion con el sector
privado, altos costos para las empresas con relaciéon a los beneficios
y ninguna estandarizacion en la calidad de los programas de estudio
por el otro.!
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El Proyecto de
Modernizacion de la
Educacién Técnicay la
Capacitacioén

De la necesidad reconocida por la comunidad educativa de estable-
cer medidas de control de calidad en la educacidn técnica surgié un
enfoque en el que se buscaban programas basados en resultados;
es decir en comportamientos, actitudes y habilidades especificos.
Entre las décadas de los setenta y los ochenta en el Reino Unido se
comenzé a hablar de la competencia laboral como un enfoque capaz
de hacer las modificaciones requeridas en el sistema educativo. No
tardé en que el desarrollo y aplicacion del enfoque se extendiera
en el resto de los paises industrializados. La posterior adopcidn en
México del modelo de competencia laboral inicié su divulgacién en
el resto de Latinoamérica.

L.a competencia laboral es, a grandes rasgos, el conjunto de habi-
lidades, conocimientos, destrezas y aptitudes que, sin importar el
medio por el cual un individuo los ha adquirido (escuela, practica,
capacitacion), corresponden a los niveles de eficiencia y calidad
necesarios para el desempefio laboral y que estadn estipulados en
normas especificas.

En el mecanismo que se utiliza dentro de la educacién y la capaci-
tacion basados en competencia laboral se considera que el apren-
dizaje ocurre en distintos ambitos y en diversas circunstancias, por
lo que se adapta facilmente a la naturaleza de la mente humana.
Por ello, dentro de las competencias, se establece un vinculo entre
la educacidén y el desempeiio laboral como situaciones validas en
las que se puede reconocer el aprendizaje de un individuo. De esta
manera 2l individuo puede transitar continuamente entre la edu-
cacidn y el trabajo, obteniendo como ventaja un desarrol!lo personal
reconocido, una garantfa de permanencia en el mercado laboral y,
probablemente, mejores ingresos; a la vez que las empresas incre-
mentan su competitividad y su productividad gracias a una fuerza de
trabajo en constante capacitacion.

Las normas de competencia laboral juegan un papel importante en
este sentido ya que se constituyen como una guia de lo que se debe
enseilar con base en lo que se debe desempefiar y también como un
pardmetro con el que se puede evaluar el desempeio mismo gracias
a la integracion de las tareas clave con los contextos laborales que
las rodean. De esta forma se puede “... evaluar y mejorar la calidad
y relevancia de las capacidades de los trabajadores, asi como de los
programas de capacitacién”.?

Latendencia productiva en el &mbito mundial ha registrado cambios
orientados al mismo rumbo: Se requiere de una participacién activa
de las economias locales en los mercados globalizados; paraello es
necesario contar con los elementos que garanticen una productivi-
dad y competitividad de alto nivel y se requiere de la actualizacién
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constante en cuanto a herramientas tecnoldgicas y, por tanto, de
los conocimientos y habilidades de los recursos humanos en todas
las escalas.

Desde el aifio de 1993 las Secretarias de Educacién Publica y del
Trabajo y Prevision Social de nuestro pais comenzaron los trabajos
para atender las nuevas situaciones mundiales con el propésito
de “establecer las bases que permitieran reorganizar las distintas
formas de capacitacion de la fuerza laboral, elevar la calidad de ios
programas de formacién y promover una mejor vinculacién entre la
oferta educativa y las necesidades de calificacion de la poblacién
trabajadora y las empresas"”.?

Ambas secretar(as realizaron un estudio previo en el que detectaron
deficiencias en el sistema de capacitacion y formacién del pais.
Entre los principales problemas se encontré que existia una escasa
preparacion de los trabajadores, poca flexibilidad y relevancia en los
programas ofrecidos ante los veloces cambios del mercado laboral,
deficiente calidad en los programas de capacitacién y la ausencia
de instituciones que integraran al sector productivo en el disefio y
desarrollo de la capacitacion,*

Asl, de la necesidad de garantizar que los conocimientos de los
trabajadores correspondan a los requerimientos de productividad
y competitividad de las empresas y con la intencion de contribuir
de manera eficaz al desarrollo de la economia nacional, nace en
1995 lo que se nombré como Proyecto para la Modernizacién de la
EducaciénTécnicay la Capacitacién (PMETyC).

Siguiendo la dinamica internacional del enfoque de competencia
laboral, en este proyecto se establece que el desempeiio de las
funciones productivas debe ser enunciado puntualmente a través
de normas especificas creadas por los sectores involucrados (em-
presarios, trabajadores y educadores) con el motivo de contar con
los parametros de productividad y competitividad para la confor-
macién de programas y materiales de estudio pertinentes y para la
evaluacion objetiva de las actividades laborales de los individuos.
Asimismo en el proyecto se establece que, sin importar la forma en
que el individuo haya adquirido los conocimientos requeridos, se
busca reconocer que los posee y que se apega a los criterios esta-
blecidos en las normas para su certificacion.

Como parte de la institucionalizacién del proyecto se crearon cinco
componentes que se encargan de trabajar en distintas tareas:

1.Sistema de Normalizacién de Competencia Laboral

2.Sistema de Evaluacién y Certificacién de Competencia Laboral
3. Transformacién de la Oferta de Formacién
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4, Estimulos a la demanda de Capacitacién y Certificacién
5.Informacién, evaluacién y estudios

Latarea principal del Sistema de Normalizacién es definiry establecer
las normas de competencia laboral bajo las caracter(sticas de deter-
minada actividad productivay por medio de Comités de Normalizacién
en los que participan directamente empresarios y trabajadores.

El Sistema de Evaluacian y Certificacién tiene la funcién de estable-
cer los mecanismos con los cuales un organismo puede reconocer y
certificar el desempefio competente de un individuo en su actividad
productiva con base en una norma de competencia laboral.

La instancia encargada de regular estos primeros dos componentes
es el Consejo de Normalizacién y Certificaciéon de Competencia
Labora! (CONOCER) proporcionando los recursos metodolégicos,
técnicos y financieros a los comités de normalizacion y, de igual
forma, fomentando la certificaciéon por medio de la acreditacién de
organismos imparciales que evaluen las capacidades de los candi-
datos a certificacion.

El componente de Transformacién de la Oferta de Formacién tiene
como propédsito basar el sistema de capacitaciéon y formacién en las
normas de competencia laboral. La SEP es la instancia encargada
del disefio de contenidos educativos, pruebas metodolédgicas, de-
sarrollo de materiales didacticos, mejoramiento de equipamiento y
formacion de personal docente para atender este componente.

La STPS, a través del componente de Estimulos a la Demanda,
propicia la creacidén y el desarrollo del mercado de capacitacién
y certificacion basados en competencia laboral en los desemplea-
dos, los trabajadores en activo y las empresas mediante programas
de apoyo econdmico y técnico con la intencién de promover su uso
y aceptacion.

El componente informacién, Evaluacion y Estudios es integrado por
las tres instancias participantes (CONOCER, SEP y STPS) y se
encarga de realizar la recopilacién de los datos y los estudios perti-
nentes gue integren un sistema de informacién para la evaluacién y
seguimiento del rumbo de la totalidad del proyecto y para la retroali-
mentacion y orientacién para cada uno de sus componentes.

Es asf como a través del PMETyC se crean las condiciones ne-
cesarias para involucrar en la aplicacién del enfoque de competen-
cia laboral a los sectores productivos y educativos, a los ptblicos y
privados en un sistema de formacién y capacitacién que sirva como
soporte para la productividad y competitividad de los individuos y de
las empresas.
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La participacion de
la SEP dentro del
PMETyC

La SEP, como vimos anteriormente, participa en la aplicacién del en-
foque de competencia laboral a través del pilar det PMETyC llamado
Transformacién de la oferta de la capacitacion.

Conese motivola SEP se encarga delaelaboracién de los materiales
didacticos que contienen, en su estructura pedagégica los criterios
establecidos en las normas de competencia laboral desarrolladas
por los Comités de Normalizacién del CONOCER. Ademds, man-
teniendo el mismo enfoque, desarrolla los programas de formacién
y capacitacién para instituciones educativas tecnologicas entre
las que se encuentran el Colegio Nacional de Educacién Técnica
(CONALEP), la Direcciéon General de Educaciéon Tecnoldgica
Industrial (DGETI) y la Direccion General de Centros de Formacién
para el Trabajo (DGCFT). En otras palabras, utiliza de las normas
para realizar los disefios curriculares y los materiales orientados a
desarrollar las competencias mediante la educacién y capacitacion.

Para garantizar la calidad de la oferta de formacion que la SEP im-
pulsa, también se encarga de realizar pruebas piloto sobre los pro-
gramas y materiales realizados. El objetivo es adquirir experiencia
institucional con respecto a la estructura de contenidos educativos,
metodologlas empleadas, diseiio de materiales didacticos, mejo-
ramiento de equipamiento y formacién de personal docente con el
enfoque educativo basado en competencia laboral.

Una parte fundamental en el proceso de formacién y capacitaciéon
es el desarrollo de los materiales didacticos destinados a este fin.
Dada ia importancia de mantener un sistema de ensefianza flexible
que permita el transito de los individuos de la educacién al trabajo
y viceversa, se divide los contenidos de una norma especifica en
modulos independientes pero complementarios que, junto con un
recurso de apoyo como un video o una aplicacién multimedia, con-
forman un paquete didactico.

En muchas ocasiones e! desarrollo de los paquetes didacticos ha
sido solicitado a personas y empresas independientes a la SEP
con la intencién de tener un cardcter incluyente en el proyecto de
modernizacién y de encontrar propuestas distintas a las ya plantea-
das de manera interna, ya que los materiales desarrollados de esta
ultima forma se encuentran limitados por los presupuestos de las
instituciones realizadoras afectdndose la calidad en diversos aspec-
tos (entre los que se encuentra el diseito grafico). Con la inclusion
de instancias externas se apuesta a la diversidad de propuestas y,
consecuentemente, a la mejora de los paquetes didacticos.

La Subsecretaria de Educacion e Investigacion Tecnolégica (SEIT),
creada con el Unico fin de brindar apoyo al PMETyC, es la encargada,
a través de la Unidad de Apoyo Administrativo al Proyecto (UAAP)
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Los paquetes
didacticos

de solicitar y vigilar el desarrollo de los paquetes didacticos desa-
rrollados por instancias externas.

El estudio realizado por la SEP y la STPS previo a la conformacién
del PMETyC arrojo, entre otras conclusiones, que uno de los facto-
res que propiciaba la deficiencia en la calidad de la ensefanza era la
falta de materiales didacticos y de apoyo.®

Para garantizar que el desarrollo de los materiales didacticos
atienda a los requerimientos laborales reales se toma como gufa
fundamental las normas de competencia, pues éstas constituyen la
base de lo que se ensefiara y los aspectos de evaluacién y también
integran las tareas clave que deben ser aprendidas junto con los con-
textos laborales especificos en donde se presentan.

Dada la importancia que tienen las normas para el desarrollo de
los materiales didacticos, expondré brevemente sus caracteristicas
principales como parte de la informacién que antecede al inicio del
proyecto multimedia que nos ocupa.

La clasificacidn de las normas de competencia parte de un estudio
realizado para el Sistema de Normalizacién del CONOCER en el que
se distinguen doce géneros econdmicos en donde se distinguen las
actividades con objetivos y propdsitos similares en la produccién
de bienes y servicios. Estas actividades econémicas son llamadas
Areas de competencia y son las siguientes:

1. Cultivo, crianza, aprovechamiento y procesamiento agropecuario,
agroindustrial y forestal.

Extraccién y beneficio,

Construccion,

Tecnologfa imecéanica, eléctrica y electronica.
Telecomunicaciones.

Manutactura.

Transporte.

Ventas de bienes y servicios.

Servicios de finanzas, gestiény soporte administrativo.
10 Salud y proteccidn social.

11. Comunicacién social. e

12. Desarrollo y extension del conocimlento

CENOUsLP

Ademads existe una segunda categorla mtegrada por setenta sub-
areas ya que la primera clasificacién es muy general.
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FIGURA 2,
Esquema general
de las normas de

compelencia laboral

Asl, cada norma de competencia responde a la siguiente esquematizacidn:

[ Area de competencia I

I Subérea de competencia I

I

I Titulo de la norma ]

| | | ] |
I Unidades ] I Unidades ] l Unidades ] LUnIdades | I Unidades I
Elementos Elementos Elementos Elementos Elementos
Elementos Elementos Elementos Elementos Elementos

Elementos Elementos Elemen(os.:I Elementos Elementos
T, o

Una norma esté integrada por determinado niimero de unidades que
surgen a partir de la agrupacion de los elementos o funciones de
competencia. La asignacion de niveles de competencia (de los que
hablaré mas adelante) y la integracién de las unidades, y por con-
siguiente de sus elementos, son las caracteristicas que distinguen a
las normas que se encuentran ubicadas dentro de las mismas clasifi-
caciones (4reas y subdreas de competencia).

El elemento de competencia es una de las funciones especificas de
determinada actividad productiva que el individuo interesado en cer-
tificarse debe desempeiiar correctamente para demostrar sus capa-
cidades. El elemento de competencia es “la especificacién altima y
precisa de la competencia laboral"®; en otras palabras, es la base de
la que parte toda la estructura de las normas.

El elemento de competencia es la pieza de la que parte el desarrollo de
materiales didacticos pues contiene los aspectos referentes a lo que
se debe aprender y al como evaluar lo aprendido. Estos aspectos son:

s Criterio de desempefo. Describe al desempeiio especifico y los
resultados que se deben obtener de éste.




» Campo de aplicacidn. Sefala el contexto y las situaciones en las
que se presenta el desempedo. Debe describir las condiciones de
trabajo, el equipo utilizado, los materiales, las caracteristicas de
organizacién laboral.

« Evidencia por desempefio. Se divide en dos:
1.Evidencia directa por desempeiio: Hace referencia a las habi-

lidades sociales del individuo cuando realiza las actividades
indicadas en los criterios de desempeiio.

2.Evidencia por producto. Hace referencia a los resultados obteni-
dos en productos tangibles derivados del desempeiio realizado.

» Evidencia por conocimientos, Estd integrado por los conocimien-
tos tedricos y circunstanciales que el individuo debe poseer para
realizar eficazmente lo estipulado en el criterio de desemperio.

Dentro de la estructura de las normas existe una serie de parame-
tros que describen el perfil que debe tener los individuos intere-
sados en certificarse. Esto es de gran utilidad porque proporciona
informacion acerca de las caracteristicas de los receptores de los
paquetes didacticos y, por tanto, de los usuarios de la aplicacién
multimedia a desarrollar.

Un primer acercamiento a los receptores de los paquetes didacticos
es la determinacion de sus habilidades previas en las unidades de
competencia para asegurar su cabal comprensién.

Las unidades llamadas bdsicas requieren de las capacidades mini-
mas de Indole formativa que deben mostrar los trabajadores, como
son la lectura, redaccién, aritmética y comunicacion oral. Estas ca-
pacidades se ubican comola raiz de todas las demds pero en ciertas
unidades de competencia son las tnicas necesarias.

Las unidades genéricas requieren de los comportamientos asocia-
dos a desempeiios comunes, como [a habilidad de analizar, inter-
pretar, organizar, negociar, investigar, enseiar, entrenar, planear,
entre otras. Se considera como unidades genéricas a todas aquellas
cuyas actividades y funciones se aplican a un namero considerable
de &reas de competencia.

El ¢ltimo grupo corresponde a las unidades técnicas o especificas
que requieren de comportamientos ligados directamente a aspectos
especificos de una funcién productiva.

Otro aspecto determinante que habla del tipo de receptor que tendrd
un paquete didactico es la asignacion de niveles de competencia
para cada unade las normas. Estaidea parte de que pararealizar una
funcién productiva se requiere de cierto grado de autonomia, cono-
cimientos, habilidades y destrezas, por lo que existe un determinado
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nivel de desempefio para cada competencia distinta. De esta manera
se determinan los niveles para cada funcién productiva segtin las
distintas capacidades que requieren.

El CONOCER utiliza una tabla en la que se describen cinco niveles
de competencia:

Nivel 1. Competencia en el desempefio de un conjunto pequeiio
de actividades de trabajo. Predominan las actividades rutinarias y
predecibles.

Nivel 2. Competencia en un conjunto significativo de actividades de
trabajo, realizadas en una variedad de contextos. Algunas de las ac-
tividades son complejas o no rutinarias. Baja responsabilidad y au-
tonomia. Se requiere a menudo de colaboracidn con otros y trabajo
en equipo.

Nivel 3. Competencia en una amplia gama de variadas actividades de
trabajo, desempefiadas en diversos contextos, frecuentemente com-
plejosy no rutinarios. Alto grado de responsabilidad y autonomia. Se
requiere, a menudo de controlar y supervisar a terceros.

Nivel 4. Competencia en una gama amplia de actividades com-
plejas de trabajo (técnicas o profesionales) desempeiladas en
contextos distintos. Alto grado de responsabilidad y autonomia.
Responsabilidad por el trabajo de otros. Responsabilidad ocasional
en laasignacién de recursos.

Nivel 5. Comprende la aplicacién de una gama significativa de
principios fundamentales y de técnicas complejas, en una amplia
y a menudo impredecible variedad de contextos. Alto grado de au-
tonomia personal. Responsabilidad frecuente en la asignacién de
recursos. Responsabilidad en el andlisis, diagndstico, disefio, pla-
neacién, ejecucion y evaluacién.’

Los contenidos y el disefio pedagdgico de los paquetes didacticos
deben apegarse a los componentes estipulados en las normas de
competencia laboral. El disefio grafico de los materiales didacticos
también estd determinado en el mismo sentido ya que debe confor-
mar el mensaje visual considerando el tipo de contenido, la estruc-
tura y estrategias pedagégicas y el contexto en el que se enmarcan,

El disefiador debe estudiar las caracteristicas de su publico obje-
tivo para delimitar las formas en las que les hard llegar el mensaje,
a la vez que debe traducir la informacion del grupo creador (peda-
gogos, especialistas en las distintas areas de competencia, etc.) de
manera que el mensaje se conforme como algo inteligible para el
publico receptor.
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En las manos del diseflo estd hacer compatibles, bajo las nor-
matividades anteriormente expuestas, los factores originales de
conocimiento expresados por los desarrolladores de contenido con
la atencion del publico receptor. El disefio grafico, cuando estd invo-
lucrado en el aprendizaje, tiene la responsabilidad de fomentar las
actividades de aprender, retener, descubrir y actuar.®

La mayoria de los paquetes diddcticos producidos bajo el enfoque de
competencia laboral presentan el problema de descuidar el aspecto
estético desaprovechando las ventajas que se pueden obtener con
un tratamiento visual. Por ello el papel que juega el diseiio grafico
es el de hacer atractivos los contenidos de los materiales, dandoles
un aspecto funcional y estético.

Con el uso de las aplicaciones multimedia de apoyo se facilita el
aprendizaje graclas a la ventaja que ofrece la transmisién de men-
sajes por distintos canales (imagen, sonido, video, etc.); lo que
contribuye a una de las premisas principales del proyecto de mo-
dernizacidén que es mantener una flexibilidad en la transicién de la
educacion al trabajo y viceversa.

Caracteristicas del paquete didactico
Operacion de Herramientas de Computo

La norma base

El paguete solicitado por la SEP esta inmerso dentro de la educacién
basada en competencia laboral, lo que significa que existe una nor-
ma especifica de la que partira todo el contenido, las estrategias
pedagdgicas y, por consecuencia, el disefio grafico y la funcién de la
aplicaciéon muitimedia.

La norma de competencia laboral de la que parte el paquete didac-
tico que nos ocupa se flama "Elaboracion de documentos mediante
herramientas de computo" y se encuentra ubicada en el areade com-
petencia "Servicios de finanzas, gestion y soporte administrativo” y
en la subarea "“Trabajo de oficina".

Esta norma sefala los desempefios que se refieren a la elaboracién
de documentods de texto, hojas de cdlculo y presentaciones graficas
mediante las herramientas de cémputo asf cdmo al uso correcto del
hardware y software basico implicado para este fin.

Los contenidos de fa norma son abarcados por cinco unidades que
hacen referencia a funciones especificas:
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Los materiales
integrantes del paquete
didactico solicitado
por la SEP

1. Operar las herramientas de cémputo. En esta unidad se integran
los conocimientos basicos para el uso del sistema operativo de
una computadora y para las operaciones y configuraciones del
hardware requeridos en el trabajo de oficina.

2. Preservar el equipo de computo, insumos, informacién y el lugar
de trabajo. Se refiere al uso correcto del equipo de cémputo asl
como de los consumibles que requiere y a las medidas preventi-
vas para evitar riesgos y accidentes en el lugar de trabajo.

3. Elaborar documentos mediante procesadores de texto. Hace
referencia a la creacién, edicion, formato, impresion y almace-
namiento de documentos de texto.

4. Elaborar hojas de cdlculo mediante aplicaciones de cémputo.
Contiene los elementos que se refieren a la creacion y edicién
"de hojas de cdlculo, al uso de férmulas para obtener y manejar
datos, a la creacién de graficas, a su almacenamientoy alarepro-
duccién de la informacién en impresora.

5. Elaborar presentaciones graficas mediante aplicaciones de cdm-
puto. Los desempeiios referidos estan implicados con el disefio y
edicion de presentaciones graficas destinadas a un proyectoro a
documentos impresos.

En la figura 3 se presenta graficamente la estructura de la norma
“Elaboracién de documentos mediante herramientas de cémputo”.
En el Anexo 1 de esta tesis se incluye una copia completa de esta
norma emitida por el CONOCER en donde se puede visualizar el des-
gloce de cada uno de los elementos en los criterios de desempeiio,
campo de aplicacién y evidencias, y donde se hace referencia a la
informacion base para la estructura pedagdgica del paquete didac-
tico, que determinard muchos aspectos de la aplicaciéon multimedia.

Son cuatro materiales impresos solicitados por la SEP que, junto
con la aplicacién multimedia, integran el paquete didactico:

Manuatl del participante,
manual del facilitador,
programa de capacitaciény
gufa de evaluacidn.

bl R

Los términos de "participante” y “facilitador” provienen de los ob-
jetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar bajo la corriente
constructivista de la educacion. Para Claudio De Moura la premisa
del constructivismo es que la construccién del conocimiento no
depende del maestro, sino del educando quien debe utilizar instru-
mentos que le permitan explorar y experimentar.® Se considera que
en los materiales didacticos se debe fomentar la actitud participa-
tiva y activa por parte del alumno en el proceso de aprendizaje. Al
contrario del enfoque conductista en el que existe un instructor que
emite todo el conocimiento mientras e! alumno solo debe recibirlo




FIGURA 3.
Esquema de la
norma “Elaboracion
de documentos
mediante
herramientas de
compulo"”

| Servicios de finanzas, gestién y soporte administrativo |

Trabajo de oficina

I Elaboracion de documentos mediante herraminetas de computo |

]

, Operar herramientas de computo }_ 1. Emplear el sistema operativo y las
utilerias para el manejo de
aplicaciones de oficina

2, Operar el hardware para el manejo
de aplicaciones de oficina

Preservar el equipo de cdmputo, 1. Contribuir a que el lugar de trabajo sea
insumos, informacién y el lugar seguro para las personas y el equipo
de trabajo

2. Contnibuir a la conservacion det equipo
y al uso racional de los insumos

3. Resguardar la informacion y sus
medios de almacenamineto

Elaborar documentos mediante

1. Crear, disefiar, dar formato y editar
procesadores de texto

el documento

2. Obtener el documento en el destino
%

Elaborar hojas de calculo mediante  |__R1. Crear, disenar, dar formato y editar
aplicaciones de cémputo la hoja de célculo

2. Obtener informacién de hojas de
calcuio mediante la aplicacién de
formulas, ordenamientos y criterios
de seleccién

3. Representar los datos de una hoja
de calculo graficamente

4. Obtener reportes y graficas de Hojas
de calculo en el destino requerido

Elaborar presentaciones graficas | &1. Crear, disefar, editar y dar formato
mediante aplicaciones de computo a la presentacién

2. Obtener la presentacion en el
destino requerido

pasivamente, en la corriente constructivista el aprendizaje debe ser
activo y participativo para que éste sea significativo; por ello, si el
alumno asume este papel, la funcién de la persona que ensena es
ta de facilitar el proceso de aprendizaje y propiciar la participacion.
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~ Asl, los términos participante y facilitador son utilizados en funcién

Estructura pedagégica

de un proceso de aprendizaje reflexivo, flexible, practico y activo.

El manual del participante es un material impreso que contiene los
temas correspondientes a cada unidad de la norma, los resultados de
aprendizaje esperados (es decir, los elementos de las normas aplica-
dos al proceso de aprendizaje) junto con actividades determinadas
por los criterios de evaluacion.

El manual del facilitador contiene recomendaciones para propi-
ciar el logro de los resultados de aprendizaje e indicaciones para
su evaluacidn,

El programa de capacitacién presenta los propésitos del curso, las
modalidades éptimas que se deben considerar para impartirlo y/o
tomarlo, los temas generales y las herramientas que se requerirdn
para cada tema. .

Por ultimo la gufa de evaluacion presenta la relacién entre las activi-
dades propuestas en el manual del participante con los criterios de
evaluacién de la norma. Establece los tipos de evidencia que genera
cada actividad junto con los instrumentos de evaluacién para medirla.

La aplicacién multimedia tiene la funcion de incluir informacién y
actividades que reafirmen los conocimientos adquiridos a lo largo
del curso.

Con la finalidad de mantener la flexibilidad en el proceso de apren-
dizaje del participante, la estructura pedagégica planteada por los
equipos de desarrollo metodolégico y técnico™ retoma el nimero
de unidades que componen la norma para establecer igual niimero
de médulos del curso de capacitacién. Cada mddulo mantiene un
propdsito independiente con indicaciones especificas vara el desa-
rrollo del curso quedando configuradas las siguientes tablas:

Médulo 1: Operacion de software y hardware

competencia base

Propésito E! médulo esta diseado para que las personas que realizan la operacion
del software y hardware desarrollen sus competencias en la elaboracion de
documentos haciendo uso correcto de las herramientas de cémputo.

Unidad de Operar las herramientas de computo,

Numero de 10
participantes
Duracién aproximada 6 horas :

Competencias basicas
de ingreso

Lecturay escritura

Resultados de
aprendizaje

» Operar con orden y responsabilidad las herramientas del sistema operativo
» Configurar el equipo hasico de cémputo

— &
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Médulo 2: Entorno y ambiente de trabajo

El modulo esta diseiado para que las personas que realizan |a conexion, ...

Propésito
manipulacidn, instalacién y operacién del equipo de cémputo; desarrollen
sus competencias en el lugar de trabajo adecuado, con el equipo de seguridad
indicado y siguiendo las politicas empresariales, : N

Unidad de Preservar el equipo de computo, insumaos, informacion y et Iuga de tr aba]o.

competencia base : .

Nimero de 10

participantes

Duracién aproximada 6 horas

Competencias basicas
de ingreso

Lectura y escritura

Resultados de
aprendizaje

Conectar e instalar el equipo de cémputo de acuerdo a Ias polltlcas empresariales
y al manual del fabricante
= Operar el equipo de coémputo de acuerdo a Ias politicas de segurldad e hlglene

y empresariales
ldentificar las politicas administrativas, de seguridad e higiene apllcables alas
situaciones de trabajo

Médulo 3: Elaboracién de documentos de texto

Prppési&q

Este mddulo estd disefado para aquellas personas que requieran desarrollar
sus competencias en el manejo de un procesador de textos, que facilite su

‘labor académica o laboral. En cualquiera de los dos Ambitos mencionados, la
elaboracién de documentos escritos es una funcion bdsica, sin importar el grado
académico o |a actividad laboral de la que se trate,

Unidad de
competencia base

Elaborar documentos mediante procesadores de texto.

Numero de 10
participantes
Duracién aproximada 10 horas

Competencias basicas
de ingreso

Lecturay escritura

Resultados de
aprendizaje

= Elaborar documentos escritos con buena presentacién, tnllzando las herramlentas
del procesador de textos. “h
= Asegurar el documento mediante su resguardo en archivo magnétlco o imprestén. o Rt

Médulo 4: Elaboracion de hojas de calculo

Propésito £l médulo esta disenado para el desarrollo de las competencias necesarias’en la.:
aplicacion de la computadaora para la elaboracién de hojas de calculo, medlante .
las cuales se logra la autosuficiencia en la operacion de herramlentas para‘el
procesamiento de informacidn.

Unidad de Elaborar hojas de calculo mediante aphcaclonas de cémputo

competencia base i}

Namero de 10

participantes

Duracién aproximada 14 horas

Competencias basicas
de ingreso

Lectura, escritura y matematicas

Resuitados de
aprendizaje

= Creary disedar una hoja de cdlculo, : B
« Obtener informacion mediante la aplicacién de férmulas y otras herramlentas. "
« Elaborar graficas con una hoja de calculio, .

s Obtener documentos elaborados con una hoja de calculo.
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Médulo §: Elaboracion de presentaciones graficas

Propésito

El médulo esta disefdado para aquellas personas que requieran desarrollar

sus competencias en el manejo de presentaciones graficas para facilitar su
labor académica o laboral. En cualquiera de los dos dmbitos mencionados, la
elaboracién de documentos escritos es una funcién basica, sin importar el grado
académico o la actividad lahoral de que se trate.

Unidad de competencia

Elaborar presentaciones graficas mediante aplicaciones de cémputo.

base

Ntimero de 10
participantes

Duracién aproximada 10 horas

Competencias basicas
de ingreso

Lecturay escritura

Resultados de
aprendizaje

» Elaborar una presentacion grafica para su impresién o proyeccion,

Caracteristicas del
participante [ usuario

Para todos los médulos se establece una modalidad de “taller con
sesiones presencialesy practicas con ejercicios reales”," lo que sig-
nifica que debe existir una dinamica activa en la que el participante
tiene cierta autonomfa y libertad dirigida hacia la investigacién, el
descubrimiento, el trabajo en equipo y el aprovechamiento de las
experiencias generadas durante el taller.

El equipo de desarrollo técnico establecié que los contenidos
del primer mdédulo se referirfan al sistema operativo Windows
de Microsoft y que los de los mddulos 3, 4 y 5 se basarfan en los
programas de la misma empresa desarrolladora Word, Excel y
PowerPoint respectivamente por considerar que su uso es predomi-
nante en el medio laboral.

La aplicacién multimedia debe recopilar la informacién contenida en
los cinco médulos de manera resumida y amena, a la vez que debe
incluir actividades para reafirmar los conocimientos adquiridos a lo
largo del taller.

En la norma "Elaboracién de documentos mediante herramientas de
cémputo” se establecen ciertos parametros que describen caracte-
risticas de los participantes que utilizaran del paquete didactico, lo
que puede ser retomado para la obtener informacion de los usuarios
de la aplicacién multimedia.

Las cinco unidades que componen la norma estan catalogadas como
genéricas, lo que significa que los candidatos a la certificacién de-
ben mostrar comportamientos que se consideran comunes en dis-
tintas dreas de competencia entre los que destacan las habilidades
en el trabajo en equipo, manejo de informacién, aplicacién de pro-
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cedimientos, precision y control en el uso de datos. En la estructura
pedagdgica se establece que los participantes deben dominar las
competencias bésicas (lectura, escrituray, en el caso del médulo 4,
matematicas).

El nivel de competencia asighado para esta norma es el dos porque
se considera que las tareas a realizar son variadas, complejas y no
rutinarias aunque no se requiere de una alto grado de responsabi-
lidad y quien las desempefa esta subordinado a las indicaciones y
aprobacion de otra persona.

Las ocupaciones que el CONOCER considera directamente relacio-
nadas con la norma son las de asistente de oficina, auxiliar de con-
tabilidad y técnico en diseiio grafico.

Utilizando los criterios de clasificacién de receptores que propone
Abraham Moles'? en la transmisién de mensajes y retomando los
datos que expone la norma sobre los candidatos a certificacién, se
infieren tres aspectos del usuario de la aplicacién multimedia:

- Nivel cultural de base.- No existe un perfil cuitural preciso de los
usuarios pues pueden ser desde j6venes asistentes hasta secre-
tarias de edad madura. Sin embargo, podemos partir de caracte-
risticas generales como un conocimiento nulo o escaso de las he-
rramientas de cdmputo, la falta del habito de lectura y det consumo
dominante de mensajes difundidos en los medios masivos de co-
municacién, La aplicacién multimedia, por tanto, debe aprovechar
la preferencia hacia los mensajes audiovisuales.

Capacidad de atencion disponible, La cultura audiovisual de! usua-
rio determina su capacidad de atencion. Tratadndose talleres pre-
senciales, el usuario seguramente tendra la disposicién de prestar
atencién durante la sesidn. Sin embargo, con el fin de evitar dis-
tracciones, los elementos dinamicos, ritmicos y la participacion
constante logrardan mantenerla.

Duracién de la transferencia del mensaje. En la estructura peda-
gdgica se establece una duracién determinada por cada médulo
para los talleres en los que se hara uso de los materiales im-
presos del paquete didactico. Como la aplicacion multimedia
es un instrumento de apoyo en el que se conseguira reforzar los
conocimientos adquiridos durante el taller, ésta debe presentarse
como una aplicacién ladica que podra utilizarse las veces que se
considere necesario.

El aprendizaje de los distintos aspectos de la realidad se puede
regular por escalas o peldafios de profundidad. Cierta escala esta
compuesta por un numero determinado de conocimientos que estan

- 57

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




correlacionados con otras escalas pero que implican un area dis-
tinta de conocimiento; por ejemplo, cuando se trata de aprender a
operar una computadora se requiere de ciertos conocimientos que
representan un nivel de realidad particular, pero cuando se trata de
reparar la misma computadora se hace necesario otro conjunto de
conocimientos mas especializados con los que se alcanza otro nivel
de realidad.

En el paquete didactico, y por tanto, en la aplicacién multimedia a
elaborar es determinante considerar que el nivel de realidad de los
participantes no es precisamente el que pudieran representar las
herramientas de cémputo como tales, sino el ccntexto en donde
se usaran; en otras palabras, las connotaciones que se reguiere
proyectar deben esiar referidas al ambiente generado en el trabajo
de oficina. Ya sea que se trate de participantes en formacién o en
capacitacién, el mensaje apunta hacia la misma direccién quees el
lugar de trabajo. En otras palabras, el nivel de realidad del usuario
que serd la base de |la aplicacién multimedia esta determinado por
los elementos integrantes de las unidades de la norma y por el nivel
de competencia al que ésta se inscribe.

Funcidén de la aplicaciéon
multimedia de apoyo.

Los materiales que componen el paquete didactico obedecen a una
estructura pedagdgica que determina la organizacién de los recur-
sos, técnicas y procedimientos para que el proceso de aprendizaje
sea Optimo y consistente.”

El enfoque pedagdgico empleado para integrar estos elementos, y
que es utilizado en la elaboracidon de las normas de competencia,
es el constructivista, En é1 se considera que el conocimiento debe
ser construido por el mismo educando y los instrumentos utilizados
para cumplir con los objetivos de un curso deben servir para que el
alumno amplie sus capacidades, explore y experimente.

Segln Moura, el enfoque constructivista coincide con el uso de la
tecnologia de la informatica aplicada en la educacién pues la com-
putadora puede servir "... como un instrumento para explorar el mun-
do" ademés de que tiene "... un enorme potencial para desarrollar
las aptitudes cognoscitivas de orden superior en los alumnos" im-
pulsando que “... investiguen, exploren y expresen de formas que no
serfan posibles, practicas o eficaces con medios mas comunes”."
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Sin embargo, en el caso de la aplicacién multimedia para el paquete
didactico “Operacién de herramientas de computo” no se puede
hablar de la exploracién de una realidad simulada en la que el alumno
pueda adentrarse y experimentar con los fenémenos analogados que
percibe desde el monitor ya que no sélo se trata de utilizar tecnologl/a
para la educacién sino también de educacion para la tecnologfa. El
enfoque utilizado para el uso de los materiales establece que el
facilitador debe propiciar un ambiente en el que el alumno aprenda
por las actividades que el mismo realiza utilizando como medio para
la exploracion y experimentacién la misma herramienta que es el
objeto de estudio. No se requiere de la simulacién de un software si
ese mismo software se estd manipulando directamente sin ningun
riesgo. El participante requiere manipular la computadora hasta fa-
miliarizarse con ella concibiéndola como un instrumento amigable
y capaz de ayudarle en sus actividades. Su actividad en un primer
momento es, entonces, aprender el uso de la herramienta por lo que
la aplicacién debe ser un medio que ayude a reforzar y corregir los
conocimientos adquiridos contribuyendo a una concepcidn afectiva
favorable para el aprendizaje.

Por ello la aplicacién multimedia debe presentarse ante el usuario
como un material entretenido que encierre los elementos mds sig-
nificativos que intervienen alo largo de todo el curso. De esta forma,
la aplicacién multimedia contendrd una seccién en la que se re-
suman los contenidos mas importantes haciendo uso de un lenguaje
coherente con los objetivos del curso, ilustrandolos para su mejor
entendimiento, y ademas, debe contener ejercicios que representen
un reto para el participante y reafirmen lo ya aprendido.

En términos generales, la aplicacién multimedia estara destinada
a utilizarse al final de cada mddulo o del conjunto de todos ellos
como una de las ultimas actividades estipuladas en el grueso de las
planteadas en los manuales. Al buscarse la reafirmacién de cono-
cimientos, sustituird al facilitador por unos momentos y expondrd
brevemente los temas mas relevantes haciendo uso de los recursos
propios de la multimedia, propondra algunas actividades y evaluara
al usuario, Como la mayor parte del tiempo el participante debe estar
trabajando directamente con el equipo de cémputo, el sistema ope-
rativo y los programas de elaboracién de documentos, la aplicacion
multimedia debe ser breve, significativa y concisa.

Utilizando el método de diseiio instruccional del CISE para extraer
los elementos que deben ser considerados en el desarrolio de la
aplicacién multimedia, se puntualiza la siguiente informacién:

Anadlisis de necesidades educativas.
La elaboracién del paquete didactico responde a la necesidad de
crear materiales basados en las normas de competencia laboral que
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fomenten la integracién directa entre la educacién/capacitacion y el
mercado laboral. La mayoria de los materiales realizados bajo este
enfoque cuentan con un disefio grafico muy pobre soslayando asi de
la eficacia en la transmisidn de los contenidos que pudieran tener en
caso contrario,

El paquete didactico debe mantener un enfoque constructivista en
el que se estimule la participacion activa del receptor, procurando
que ésta sea dirigida correctamente. Para ello, el participante debe
encontrar informacién en los elementos involucrados en el lugar de
trabajo. Debido a que la computadora es uno de los ejes centrales
del paguete didactico, se requiere de una aplicacién que emita infor-
macidén pertinente dentro de la computadora misma y que, de esta
forma, complemente a los materiales impresos.

Meta Instruccional.
Que el usuario repase los contenidos mas importantes de los cinco
médulos que componen el paquete didactico.

Sistema de produccién.

La principal fuente de informacién seran los manuales impresos,
los cuales contendran informacion y actividades que el participante
debe realizar directamente con la computadora.

Analisis Instruccional.

Dado que el uso de la aplicacién mulitimedia esta ubicada hasta el
final del curso, el participante podrd escoger libremente el tema
general que desea repasar. Dentro de cada tema podra seleccionar
si desea introducirse en un resumen de contenidos o en una serie de
preguntas que debard responder. Estas dos secciones mantendran
un orden secuencial en el despliegue de la informacién.

Objetivos de aprendizaje.
a.Que el participante encuentre informacién que refuerce lo ante-
riormente aprendido en cada uno de los modulos.

- Que el participante recuerde los aspectos mas importantes en la
operacion del software y hardware,

- Que el participante repase los aspectos mas importantes de
la conexidén, manipulacién, instalacién y operacién del equnpo
de computo.

- Que el participante recuerde los aspectos mds relevantes en la
elaboracion de documentos de texto.

- Que el participante recuerde los aspectos mds relevantes en la
elaboracién de hojas de calculo.

- Que el participante recuerde los aspectos mas relevantes en la
elaboracion de presentaciones gréficas.

b.Que el participante desarrolle la confianza necesaria para el uso
de las herramientas de cémputo.
c.Que el participante interactue con la computadora.
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Estrategia Instruccional.

El alumno trabajara con la ayuda de los materiales impresos y con la
asesoria del facilitador. La aplicacién se presentara como un premio
por haber concluido satisfactoriamente el médulo y se le dejara uti-
lizarlo libremente. Al final, el usuario deberd responder una serie de
preguntas que el sistema planteard con lo que obtendra un puntaje.
El facilitador determinara las actividades a seguir segun otras activi-
dades realizadas anteriormente y el puntaje obtenido en la aplicacién.

Medios Instruccionales.
Para la exposicion mads clara y emotiva de los temas dentro de la apli-
caciéon multimedia se empleardn ilustraciones, animaciones y sonido.

Evaluacién del aprendizaje.

La evaluacién del aprendizaje estard a cargo del facilitador por
medio de evidencias que el ir4a recabando durante todo el curso. La
aplicacién multimedia sera sélo ura evidencia mds entre el conjunto
recopilado para la evaluacion objetiva del participante.

El disefio de la apficacién multimedia debe mantener una interme-
diacién entre la l6gica de lo que se plantea en los contenidos del
curso y las caracteristicas de los participantes, considerando sus
capacidades, peculiaridades y dificultades para aprender, retener,
descubrir y aplicar lo ensefado, ateniendo, al mismo tiempo, las ca-
racteristicas emocionales de éstos.

E! objetivo fundamental del paquete didactico es que el participante
comprenda el funcionamiento del equipo de cémputoy los programas
de oficina y que aplique sus conocimientos satisfactoriamente en el
lugar de trabajo. Para ello, la practica en el uso de las herramientas
de cémputo juega un papel fundamental. Dentro de esa dindmica, la
funcidn de la aplicacion multimedia es entonces la de estimular el
desarrollo de una actitud de confianza y soltura por parte del par-
ticipante hacia las herramientas de computo que empleard haciendo
uso de una estrategia afectiva de comunicacion,

- Ahora que se han expuesto las informaciones sobre el soporte
multimedia y sobre el contexto de este proyecto en particular, en
el siguiente capitulo se presentan los factores del proceso de di-
sefo para [a elaboracidn de la aplicacién multimedia “Operacién de
Herramientas de Cdémputo™.

Charles Tesar. Estrategias para la implementacidn de la instruccidn basada en

competencias, en Formacién basada en competencia faboral, pag. 172

? Sara Resnik. Estudio para la identificacion y diagnéstico inicial de los
comportamientos laborales basicos y genéricos requeridos en la fuerza de trabajo
mexicana, en ibid, pag. 134

3 Agustin Ibarra. Sistemas de normalizacion y certificacién de competencia laboral.

Objetivos, caracteristicas, estrategia de operacién y beneficios, en 141d, 24g. 79
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Antonio Argilelles. La estrategia de México para la formacidn y capacitacién
basada en competencia laboral, en ibid, pag. 204

idem.

Amés Salinas. Modelo de proceso para la elaboracién de las normas técnicas

de competencia laboral en el Consejo de Normalizacion y Certificacion de
Competencia Laboral de México, en ibid, pag. 152

ibid, pag. 151

Abraham Moles. Pensar en linea o pensar en superficie, en Imagen didictica, pag. 9
Claudio De Moura Castro. La educacién en la era de la informatica: Promesas y
frustraciones, en La educacién en la era de /a informadtica, pag. 31

En este caso, el equipo de desarrollo metodoldgico es el encargado de establecer
la estructura pedagdgica de los materiales y el equipo técnico es el responsable
del contenido de los mismos

Informacién que aparece en los programas de capacitacion del paquete didactico
“Operacién de herramientas de cdmputo”

Moles, op. cit., padg. 16

Estos elementos del método didactico se conjugan de distinta manera segun las
circunstancias y los objetivos previstos. Segtin Mattos se puede decir que a) los
recursos estan conformados por los medios materiales de los que se disponen
para conducir el aprendizaje como son los pizarrones, libros didacticos, modelos

a escala, proyectores, computadoras, etc., b) las técnicas son el conjunto de
procedimientos que se ajustan a distintas fases del aprendizaje como por ejempio
las técnicas de motivacion, 1a de comprobacion, a del rendimiento, la de trabajo
socializado, etc., y ¢) los procedimientos son la serie de actividades que se enfocan
a llevar a buen término una determinada fase del aprendizaje, como por ejemplo, el
procedimiento de interrogatorio, de demostracion, de explicacion, de correccién
de materias, de organizacién y aplicacion de pruebas objetivas, etc. Las fases del
aprendizaje son el planeamiento, la orientacion y el control. Luis Alves de Mattos.
Compendio de diddctica general, pag. 76

De Moura, op. cit., pag. 33’
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Dentro del esfuerzo interdisciplinario de desarrollo multimedia, el
trabajo creativo del disefiador debe responder a objetivos que deri-
ven en resultados concretos. En este capitulo se presenta el proceso
de disefio de la aplicacidn multimedia que nos ocupa sin perder de
vista sus vinculos con el resto de los elementos de desarrollo.

Método para el desarrollo multimedia
y método de diseiio

El proceso de disefio requiere de definir los métodos que empleara
para llevarlo a cabo. El método es entonces el procedimiento que
engloba los modos y las técnicas para realizar una accién. Segun
Rodriguez' la metodologia, en términos generales, es el estudio de
los métodos junto con las distintas teorfas que proporcionan los mo-
dos de abordar un objeto de estudio. Es por ello que considero mas
apropiado hablar de método en vez de metodologia porque se trata de
un modo particular de abordar la problematica tanto de disefio como
de desarrollo multimedia.

Los métodos deben incluir técnicas para alcanzar sus metas. Las
técnicas son el conjunto de procedimientos para realizar una accién
de manera parcial.? Asi, las técnicas a emplear son definidas segun
el tipo de problema a resolver y son las que determinan, en gran me-
dida, el tipo de instrumentos tecnolégicos que se empleardn. Hay que
recordar que la tecnologia se concentra en buscar la mejora de los
procesos técnicos dando como resultado ciertos instrumentos que
tienen ese fin. Considero que cuando se habla de la tecnologia de la
informacion se aplica este mismo criterio.
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La necesidad de
diferenciaciéon

El problema de disefio de una aplicaciéon multimedia debe estar res-
paldado por un método que responda a las necesidades de heuristica
y hermenéutica de la disciplina y que sea compatible con el proceso
de desarrollo interdisciplinario.

Dentro de las fases de produccion multimedia cada disciplina inte-
gra sus propios métodos de trabajo. El disefiador, entonces, no debe
regirse tUnicamente por las fases, digamos, generales o integrado-
ras, ya que, de hacerlo asi, su trabajo quedaria desplazado por con-
siderarsele como secundario o, en el mejor de los casos, adicional y
por tanto subordinado. Dejar que fluya este tipo de ideas supondria
que el disefio sdlo integra métodos de formalizacién dentro de un
proceso de produccion tecnoldgico sin conformar una area de cono-
cimiento relacionauo con la realidad,® e inhibe la manifestacion de
lo que Acha concibe como la tercera funcién del disefio que, junto
con la busqueda de la funcionalidad y de la configuracién estética,
se concentra en enriquecer el sistema grafico de nuestra sociedad
como parte sustancial de la evolucion de la disciplina* y también,
como sostiene Dussel, de su marco tedérico.*

Como mencioné anteriormente, el método de produccidén multimedia
que retomo en esta tesis es el de Javier Delicado porque en él se
encuentra un espacio particular para las actividades de disefio. Sin
embargo la participacion del disefador no sélo se limita ni cabe uni-
camente en esta fase. Surelacién con el trabajo de otras disciplinas
no empieza ni termina en los mismos momentos que la llamada fase
“'de disefio” de dicho método.

Las fases de un método son, segun Dussel, abstracciones integra-
das por unaristra de elementos mas o menos agrupables por ciertos
criterios.® Los criterios, en este caso, estdn centrados en la repre-
sentacién del proceso de produccidn en general y no, en cambio, en
los que pudieran tener cada disciplina en particular, como es el caso
del disefio grafico. Si indagamos mas al respecto podemos encon-
trar que la participacion del diseiio puede comenzar, por ejemplo,
desde el momento en que se plantea la posibilidad de desarrollo
multimedia con la investigacion del contexto que enmarca el caso y
la proposicion de soluciones de planificacion. De igual forma, antes
y después de la eleccion de un concepto visual y de la realizacion de
todos los elementos gréficos, el disefiador debe estar en contacto
con quienes se encargaran de la integracion y programacion para
evaluar resultados parciales y auxiliar en cualquier altercado que
pudiera surgir.

La labor del diseiio estd compuesta de actividades 16gicas y obje-
tivas que surgen de una metodologia propia. La principal bisqueda
del disefio es un producto legible y objetivo para el receptor. Vilichis,
parafraseando a Munari, dice que si un probiema se describe l6gi-
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camente se obtendrd una l6gica estructural con una materia iégica
y, por consecuencia, una forma légica.” En el caso del diseiio de una
aplicacion multimedia no se puede prescindir de este ordenamiento
logico y objetivo pues, de una organizacién propia que responda a un
problema bien analizado, es como se conseguird un trabajo estético
y funcional sin deficiencias. La metodologia del disefiador, asf como
sucede con la del programador, administrador, pedagogo, etc., marca
una diferencia del método general de desarrolio multimedia no sélo
en las actividades y relaciones que se establecen dentro del grupo
de trabajo sino ademaés en los objetivos particulares que se preten-
den alcanzar conformandose asi el método propio y estableciéndose
el soporte del objetivo general de toda una aplicacion,

Asl, el método de diseiio que considero mas apropiado para los fines
de esta tesis es el propuesto por la UAM-A ya que plantea para la
realizacion de un objeto de disefio los requerimientos, magnitudesy
resultados del acto mismo de disefio en relacién con un trabajo in-
terdisciplinario del cual puede retomar elementos que lo enriquezcan
y lo complementen. Este enfoque facilita, bajo las demandas de una
aplicacion multimedia, su dptima configuracién funcional y estética.

La metodologia de la UAM esta conformada por cinco etapas. La
primera, llamada Caso, integra un estudio realizado por distintos
enfoques disciplinarios de una situacidon insatisfactoria en el que
se ordena y jerarquiza la informacion generada. En el Problema,
segunda etapa de la metodologia, se estructura la informacién utili-
zando criterios de disefo para generar asi elementos identificablesy
manejables dentro de términos propios. Definido el problema se co-
mienza con la formulacién, desarrolio y seleccién de las alternativas
que lo solucionen, ejerciendo asi la tercera etapa llamada Hipétesis.
La alternativa elegida se codifica y detalla para su posterior materia-
lizacién, llamandose estas ultimas etapas Proyecto y Realizacion
respectivamente.

Como se puede observar en esta sucinta recapitulacién de la meto-
dologla de la UAM, la actividad de diseiio no comienza con la genera-
cién inmediata de imagenes y propuestas, sino con un intercambio
intenso con otras disciplinas para tener y aportar mejores herra-
mientas y comprender mejor el texto y contexto de una situacion
insatisfactoria. Su finalizacidon se alcanza hasta la materializacion
de lo proyectado, no sin antes haber auxiliado y complementado el
proceso de realizacion,
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Esquemade La labor que el disefador desempeila basdndose en sus propias
participacién del fases metodolégicas transcurre dentro del proceso general de pro-
disefador dentro de las  duccién multimedia. Munari menciona que el método de trabajo para
fases de producciéon el diseiiador no se puede considerar como algo absoluto y definitivo
multimedia sino modificable segun la experienciay las necesidades del proyecto
al que se enfrenta.® De la misma manera Delicado expone que las
empresas dedicadas al desarrollo multimedia deben establecer su
propio método de desarrollo de manera que éste responda al tipo
de productos a realizar.® Asf, con el motivo de incluir el método de
diseilo en un proceso mas general, en el siguiente esquema intento
ejemplificar graficamente las relaciones entre el acto de disefo y
los diversos momentos de desarrolio de la aplicacidén "Operacién
de herramientas de Cémputo” sin pretender formular una propuesta

aplicable a otros problemas similares.

Situacion de necesidad

Perfil del usuario

Contexto de la aplicaciéon
multimedia

Definicién de contenidos (temas
generales de la aplicacién)

Andlisis de materiales existentes

. v
Viabilidad econémi;l

Costos y beneficios
Recursos
Previsién de ventas

[Disponibilidades tecnologicas]

Herramientas hardware
Herramientas de software

-
N
&)
(40}
Q
=
-
4]
o

Actividades Interdisciplinarias

[Equipo de proyecto]

Integrantes
Funciones
Coordinacién
Calendarios

Organizacién de informacién
CASO [ Proveedores |

de equipo de computo

de servicios creativos

de serrvicios de produccion
de asesoria

»—
Elementos de disfuncionalidad
y funcionalidad deseable en !
terminos de disefio

PROBLEMA
Objetivos de diserio I Objetivos de cada disciplina ]——-—

| il

rObjetivos de la aplicacién multimedia ]

Actividades Administrativas
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Produccion

——{ Obijetivos de la aplicacion multimedia J———ﬁ

Disefio de concepto grafico
Disefio de interfaz
Disefo de principales nodos

HIPOTESIS

PROYECTO _|

Guion multimedia

Disefio instruccional
Diagrama de flujo
Adecuacion de contenidos

Problama Disefo de pantallas _§ Redaccion de textos
ot H {-_-‘e Realizacion de sonido
Hipotesis llustracién <
Fotografia s 5
Proyecto Animacion g
izaci Video 1.2
Realizacion s
L

Verificaciones interdisciplinarias

| Integracién de escenas |

Ijesarrollo de sistema ﬁnal—]

y
[ Pruebas de usuario J
REALIZACION

| Premastering |
l Test de calidad J

v
| Premaster definitivo j

v
[ Fabricacién de master l

v
L Reproduccion _]

FIGURA 4.

Relacién enlre el aclo de disedo y los
momenlos de desarrollo multimedia
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Debido a que, como dice Dussel, larepresentacion de un proceso es
una abstraccion, las relaciones entre las partes aparecen formadas
cronolégicamente cuando, en su aplicacién real, se trata de activi-
dades que se afectan diacrénicamente;'® es decir, se puede entrar
completamente a determinado momento de una fase sin que esto
implique necesariamente que se encuentren totalmente resueltas
las actividades de la fase anterior y, por la misma propiedad, no se
impide que se continuen con algunas tareas subsecuentes. El dia-
grama que presento no es la excepcion.

La primera fase es fundamental tanto para el desarrollo en general
como para la actividad del disefiador. El inicio esta raarcado con un
balance de la situacién insatisfactoria en el que el disefador, junto
con las demas disciplinas integrantes, aportan los elementos nece-
sarios y detectan los factores relevantes que deben considerarse
segln el enfoque que les proporciona su area de conocimiento. La
organizacién de esta informacién integrara el Caso de disefio.

Dentro de esta misma fase y en continua retroalimentacién con los
resultados obtenidos, se deben definir cuestiones de tipo adminis-
trativo que determinen los factores y sus relaciones que intervienen
en el desarrollo multimedia. El encargado de resolver estos puntos
puede ser cualquiera que participe en el desarrollo y que tenga las
habilidades necesarias y los conocimientos de todo el proceso en su
conjunto; o bien, puede tratarse de una persona mas que se dedique
exclusivamente a estas actividades. Esta informacion también se
suma al Caso de diseno. ’

Los objetivos de la aplicacion multimedia se forman de los resuita-
dos obtenidos de cada disciplina. El disefio, analiza el conjunto de
la informacién generada para ubicar los propios problemas contras-
tandolos y complementandolos con el resto de los resultados para
integrar el objetivo general, retroalimentando asi el mismo objetivo
de disefio.

A la par que se desarrolla el mapa de navegacién, el disefio instruc-
cional y la adecuacién de contenidos, el concepto visual va amoldan-
dose en lo que para el disedador sera su Hipotesis de trabajo, o su
propuesta grdfica. La propuesta elegida es desarrollada formando
asi el Proyecto que se materializa con el guién multimedia, el cual
incluye otras determinaciones de tipo pedagégico, de programacion
y de contenido.

El guidén es la pieza fundamental que guia el resto de la produccién
ya que en é| se establecen las lineas generales de toda la aplicacién.
Sin embargo, en lo que respecta a diseio, en la fase de creacién se
deben resolver aun muchos aspectos. Aunque el concepto grafico
esta reflejado en la interfaz y en los principales nodos, el guién
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multimedia no puede incluir con precisién el aspecto real de todas
las pantallas que integran la aplicacién; en cambio, se especifican
los requerimientos para cada una de ellas tomando como referencia
el estilo ya definido. Por ello es necesario mantener una direccién
artistica (en el caso de que esta parte sea realizada por una persona
diferente a quien propuso el concepto gréafico) tanto en el disefio de
las pantallas como en los demas elementos gréficos que se necesi-
tan, como fotografias, video, ilustraciones y animaciones. El procedi-
miento creativo para resolver la creacidén de cada nuevo elemento
visual requiere, de manera simplificada, recorrer un camino meto-
dolégico para llegar a una propuesta satisfactoria tomando como
problema los planteamientos que se hacen en el guién y el estilo
visual definido con anterioridad.

La etapa de Realizacion continua para el disefador al estar en con-
tacto directo con las personas encargadas de la Integraciéon con el
motivo de auxiliar y aclarar problemas que se pudieran presentar,
asi como también para vigilar el seguimiento de lo proyectado en el
guién y en el concepto gréfico.

Para la uitima fase, la Produccién (o mas bien la reproduccion), nor-
malmente se contratan los servicios de otra empresa que cuenta con
el equipo necesario para este fin, En este caso, la SEP solamente
solicitd la entrega del original para su posterior reproduccién, por lo
que en ésta tesis no trataré méas esta fase.

Fase de Planificacion.
Caso y problema de diseiio

El Caso

Los capitulos anteriores integran la informacién requerida para
constituir del Caso de diseiio. En esta seccion sintetizo, por medio
de tablas y esquemas, dicha informacién de manera ordenada y je-
rarquizada con el objetivo de recopilar los enfoques, requerimientos
y disfuncionalidades pertinentes para los fines del disefio.

Un primer esquema recopila la informacién sobre el contexto que
rodea la elaboracién de la aplicacién; otra se concentra en el con-
tenido que se se requiere transmitir. El tercer y cuarto esquema
se centran en las caracteristicas del usuario y en el enfoque pe-
dagégico que define la funcién de la aplicacién dentro del paquete
didactico, respectivamente, )
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CONTEXTO

I 1960. Conciencia internacional de mejorar la_ educacidn técnica I
l Entre 70's y 80's. Consolidacion del enfoque de Competengia Laboral [

Influencias internacionales 1993. Estudios preliminares en México para la aplicacion del enfoque

+ Escaza preparacion de los trabajadoresv —“1995, Creacion del PMETyC en México ]

* Poca relevancia y flexibilidad en programas

* Mala calidad en la capacitaciéon Competencia Laboral l

* Inexistanca de vinculos entre educacion y - Conjunto de destrezas, habilidades,
sector productivo aptitudes y conocimientos que responden

a nivles de eficiencia y calidad para el

desempeiio laboral.

Objetivos: — « No importa medio de adquicisién.

* Reorganizar la capacitacion - Se regula por normas

- Vincular oferta educativa y empresas PMETYC

+ Elevar la calidad de la formacion

I 1 J 1 1l
Sistema de |- Sistema de Evaluacionl{ Transformacion de la |—| Estimulos a la Demandal.{ Informacion,
Normalizacién y Certiﬁcacién Oferta de Formacion de Capacitacion y Evaluacién y Estudios

I S Certificacion T
l Creacion y revnsnénJ L reacion de mecanismos Desarrollo de capacitacion T | Evaluacion y seguimiento
de normas da certificacion y formacién basadas en Apayo para el empea de la |_de !a totalidad del proyecto

competencia laboral competencia laboral en el 'l'
T sector productivo
SEP ’_L_I SEP
STPS STPS

4 . Disefio de contenidos educativos

+» Elaboracidn de pruebas metodoldgicas
L « Desarrolio de materiales didacticos }—
* Mejoramiento de eguipamiento
« Formacion de personal docente

1

I Subsecretarfa de Educacién e investigacién Tecnolégica {SEIT) I

| Unidad de Apoyo Administrativo al Proyecto (UAAP) J

Norma:
Elaboracion de documentos medi- Convocatoria para el

ante herramientas de cdmputo ' desarrolio de materiales

Eaguete Didactico Operacion de Herramientas de Co’mput_o]

Aplicacion Multimedia de Apoyo

FIGURA 5.

Conlexto que delermina
1a elaboracion de la
aplicacion multimedia
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CONTENIDO

I Sistema de Niormallzacién 1

Doce areas de competencia Servicios de gestién, finanzas y soporte administrativo
Setenta subareas de comgetencial———{ Trabajo de oficina

Norma de Competencia Laboral Elaboracién de documentos mediante herramientas de computo

Connotaciones principales

Unidades de Competencia en términos de diseiio

"—'—"{ Operar herramientas de cémputo J—

—_‘1 Preservar el equipo de_computo, insumos, infurmacion vy lugar de trabajo I'—" o
1 £l d di o de 1 ] Estructura -

aborar documentos mediante procesadores de texto | pedagdgica

—‘“—'{ Elaborar hojas de calculo mediante aplicaciones de ¢cémputo }_— " - .
—-{ Elaborar presentaciones graficas mediante aplicaciones de computo '—_

- : Y
« Cinco méduios

« Talleres con sesiones presenciales
« Practicas reales
» Multimedia con resumenes y actividades

Paquete didactico
Operacion de Herramientas de Computo

» Manual del Participante

« Manual dei Facilitador

* Programa de Capacitacién
* Guia de Evaluacion

l + Aplicacion Mullimedia de Apoyo %7

FIGURA 6.
Contenido del paquete diddctico
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USUARIO

- El usuario debe tener habilidades en:
Unidad 1 » Trabajar en equipo
Elaboracién de documentos medi- Un!dad 2 Unidades | * Manejar informacion
ante heramientas de computo Unidad 3 Genéricas | * Aplicar procedimientos
Unidad 4 + Usar datos con precisién y control
Unidad 5 » Dominio de competencias basicas
(lectura, escritura. matematicas)

l Nivel de Competencia: 2 l—~,

La norma establece un desempeno con:

» Tareas diversas, complejas, no rutinarias

+ Bajo nivel de responsabilidad

+ Trabajo sujeto a las indicaciones y aprobacion de otra persona

QOcupaciones relaciona-
das con la normas

« Asistente de oficina
* Auxiliar de contabilidad

*» Técnico en disefo grafico

Clasificacion de
receptores

Nivel de Cultura base
* Rango de edad amplio

* Falta del habito de la lectura

* Escazo o nulo conocimiento de las herramientas de cémputo

* Consumo dominante de mensajes audiovisuales

—I .

—1_Capacidad de atencion disponible —lﬁ
+ Disposicidn del participante por aprender durante las sesiones

* Uso de elementos dinamicos y participativos para asegurar la atencion

Duracién de ia transferencia del mensaje ]
« £l que se considere necesario dentro de las sesiones

l Nivel de realidad del usuario l

Trabajo de oficina

Espacios

» Edificios

+ Escaleras

+ Elevadores

« Estaciones de trabajo
Objetos

+ Escritorios

+ Cajones

« Clips

+ Papeles, documentos

* Lapices, boligrafos

» Sillas

Personas y acciones

+ Jerarquias laborales

* Secretanas., jefes,
asistentes

* Juntas, reuniones

* Proyectos

* Proyecciones

= Ordenar, archivar

Uso de la computadora

« Monmtor « Tecnologia « Cables

+ Teclado » Software * Enchufes

» Mouse (espacios + Eleclricidad
- CPU virtuales)

Uso de procesadores de textos |

* Redaccion tipograficas « Teclado
+ Letras « Palabras * Imporesiones
« Fuentes » Documentos +» Borradores

Uso de hojas de calculo

« Matematicas « Graficas * Resultados
« Nameros » Dinero
« Operaciones « Dificuitad

Uso de aplicaciones para presentaciones graficas

« Cire » Movimeento + Imagenes
- Proyeccion « Amimacion
« Sala oscura + Sonido
FIGURA 7.

Caracleristicas del usuario de la
aplicacién multimedia
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Vis

ion Pedagogica

Normas con enfoque Aprendizaje por Muitimedia de A| o]
constructtivista experimentacion « Refuerzo de conocimientos y habilidades ya
del participante adquiridos
« Elementos mas significativos del contenido
« Ejercicios

- Apliccién entretenida, breve, concisa, significativa
» Sustituira al facilitador por unos momentos
« Disefio atractivo

FIGURA 8,
Enfoque pedagdgico de la aplicacion multimedia

Las necesidades que determinan el desarrollio de la aplicacidon mul-
timedia se pueden sintetizar de la siguiente forma:

- Funciones:

La aplicacion debe ser un medio en el que se refuerce y corrija
oportunamente lo adquirido durante las sesiones presenciales,
Su uso esta destinado al final de cada médulo o del conjunto
de ellos,

Lainformacién que se presente debe ser un complemento de los
materiales impresos que integran el paguete didactico.

Por medio de la aplicacion, el participante debe desarrollar la
confianza necesaria para el uso de herramientas de cémputo.
Para el facilitador, la aplicacién debe proporcionar una evidencia
del grado de aprendizaje alcanzado por el participante.

- Estructura:
- Debe incluir una seccién que resuma los contenidos.
- Debe incluir una seccién de ejercicios.
- Lainformacién que presente debe ser breve, significativay concisa

- Caracteristicas:
- Debe mantener el enfoque constructivista de educacién.
- Su manejo debe ser intuitivo.
- Su aspecto visual debe estar vinculado al uso de las computado-
ras dentro del trabajo de oficina.

Los programas de autoria que se emplearon fueron el Authorware
y Flash, ambos de Macromedia. El software Authorware se utilizé
porque permite crear estructuras de navegacién facilmente y, sobre
todo, porque ofrece la posibilidad de crear actividades educativas
que se amoldan a las necesidades de nuestra aplicacién, Flash, tra-
tdndose de un programa que permite crear animaciones basadas en
vectores y que por lo tanto son relativamente faciles de desplegar por
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Problema

Objetivo de la
aplicacion

la mayoria de las computadoras, se uso, sobre todo, para ofrecer un
aspecto mas dindmico y entretenido a la aplicacién en su conjunto.

La SEP, por medio de las instancias correspondientes se encargaré
de la distribucion nacional de la aplicacién multimedia junto con el
resto del paguete didactico, ya sea por medio de la reproduccién y
venta directa o por peticién de alguna institucién interesada.

Los requisitos minimos para el equipo del usuario que se contem-
plaron fueron los siguientes: un procesador Pentium Il a 400 Mhaz.
o similar, 32 Mb en RAM, monitor que pueda desplegar colores en
RGB a 640x480, tarjeta de sonido (no indispensable), tarjeta de video
con 4 Mb y espacio libre en disco duro de 30 Mb.

Por medio del diseiio grafico se busca acercar visualmente al usua-
rio al trabajo de oficina con herramientas de cémputo restdndole el
temor inicial que éste pudiera sentir al pensar que se trata de algo
complicado y dificil de manejar. Por eilo se busca estimular el desa-
rrollo de una actitud de confianza y soltura hacia las herramientas
de cdmputo para obtener resultados favorables en el aprendizaje de
los contenidos establecidos. En la aplicacién se ilustraran los con-
tenidos més importantes del curso, a la vez que se buscara la forma
de presentar la aplicacién como un elemento de entretenimiento que
permita al usuario recordar facilmente los temas vistos a lo largo de
cada médulo.

El objetivo fundamental de la aplicacién multimedia en su conjunto
es lograr que el usuario repase los contenidos méas importantes de
los cinco médulos que componen al paquete didéactico.

Fase de disefio.
La hipotesis y el proyecto de diseifio

La creacion de diversas alternativas de disefio se encuentra dentro
de la fase metodoldgica de la Hipdtesis. Esta termina cuando se
elige la propuesta que encierra un concepto grafico completo con
los elementos necesarios para satisfacer todas las necesidades del
proyecto. Aqui muestro la descripcién de la alternativa elegida junto
con las razones que la justifican,
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FIGURA 9.
Mapa de navegacién

Mapa de navegacion

Con la finalidad de no presentar una estructura rigurosa en el or-
den de los médulos y por la necesidad de incluir una seccién para
la exposicion de los contenidos mas importantes junto con otra de
actividades para cada uno de los médulos, el mapa de navegacién
tiene una forma jerdrquica con la que el usuario puede elegir la se-
cuenciade las secciones que desea visitary en la que se mantiene la
organizacioén inteligible de los contenidos. Por ello la estructurade la
aplicacion utilizada es el siguiente:

Introduccién

L I SR I

[ Modulo 1 }— Médulo 2 }—{ Maduto 3 ]—] Meéduto 4 |—{ Méduio 5 ]
[ 1 R [ I I

I [ [

| Resumen I I Resumen I : [_Igsumen I | Resumﬂl I Resumen ]
S 1

: ; )
IAcﬁvldades Mvidades| [Actividadesl @vidades [Actividades

La primera seccidn de la aplicacion esta constituida por una intro-
duccién que informe al usuario sobre la finalidad de la aplicacion en
el paquete didactico. La introduccién es seguida por un menu gene-
ral o Home en donde el usuario elige la seccidon que desea visitar. En
cada seccién el usuario tiene la opcién de recorrer el resumen del
moédulo o dirigirse directamente a las actividades de éste.

Los resumenes estdn integrados por un conjunto de pantallas.
Cada una de ellas presenta la sintesis de un tema especifico del
mdédulo correspondiente. Asli, el nimero de pantallas es resultado
del nimero de temas que se consideran importantes. De igual forma
el nimero de actividades contenidas para cada modulo es el resul-
tado de una seleccidn dentro de los contenidos especificos de cada
moédulo,

Desde cada resumen, el usuario puede cambiar de médulo o puede
iniciar las actividades respectivas en cuaiquier momento. L.o mismo
sucede si el usuario se encuentra en el apartado de actividades y
desea entrar a un mddulo distinto o al resumen del mismo médulo.
Dentro de cualquiera de estas dos secciones el usuario puede con-
sultar un glosario general de palabras y una seccién de ayuda.
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Concepto grafico: Interfaz de usuario

Teniendo en cuenta esta estructura y todos los factores que con-
forman el caso y el problema del proyecto, se puede inferir como
necesario el uso de recursos audiovisuales que, por restricciones
econémicas, descartan el empleo de video y locucién dejando como
asequibles la animacion y el sonido, las cuales no son un obstaculo
para el desarrollo de la aplicacion.

La integracion de mensajes audiovisuales con base en la imagen
estdtica, la animacién y el sonido se rige por la necesidad de esta-
blecer con el usuario una relacién que facilite su entrenamiento y
que corresponda a su propia idiosincrasia. Estos medios facilitan
una relacién de tipo afectiva con la que se busca la fascinacion, la
seducciény la sorpresa."

Las composiciones visuales, dinamicas y atractivas contendran ele-
mentos visuales atractivos en un contexto marcado por el trabajo de
oficina con herramientas de computo. Un nivel alto de iconicidad de
las imagenes permitird un reconocimiento inmediato de! contexto
tematico en el que se incerta la aplicacién pues esto implica una
relacién més estrecha con la realidad del usuario.

El desarrollo de un concepto grafico para una aplicacién multimedia
representa un reto que el disefdador debe afrontar con la definicion
visual de la interfaz grafica que predominard en todo el recorrido de
la aplicacién.

Para definir el concepto grafico de la aplicacién "Operacién de he-
rramientas de cémputo” comencé por abordar el campo de realidad
del usuario (que puede verse en la tabla de "usuario” en la seccién
de caso de disefio), y decidi{ retomar en primer término el fugar fisico
al que se refiere el paquete didactico; es decir, consideré a la oficina
misma como la raiz del concepto grafico. Sin embargo, el comienzo
de la aplicacién no podia presentar una oficina sin mas.

Estableci una primera analogia entre el empezar a utilizar la apli-
cacién con las actividades que anteceden el trabajo de oficina, que
son, precisamente, las que se realizan para llegar a dicha oficina.
Antes de entrara un espacio de este tipo es necesario, por lo regular,
encontrar el edificio que lo contiene y entrar a su vestibulo.

Una vez dentro del edificio es necesario localizar el piso en el que se
encuentra determinada oficina. Tomando como punto de partida que
en un edificio existen varias oficinas distribuidas en distintos niveles
y que la informacién que se requiere incluir en la aplicacion esta or-
ganizada en varios médulos es como estableci que cada moédulo
podia constituirse como una oficina independiente y que para llegar
a ella seria necesario tomar un elevador que llevara al piso indicado.
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Por ello el aspecto del menu principa! (o Home) de la aplicacidn estd
basado en el interior de un elevador en el que el usuario debe elegir el
piso o médulo al que desea llegar sin necesidad de respetar un orden
rigurosamente secuencial. Una vez dentro de un piso determinado, el
usuario puede elegir si se dirige a la “oficina" de resumen o a la de
actividades que esta contigua a la primera.

Para diferenciar el aspecto visual de cada médulo - oficina se pensé
en una “decoraciéon” basada en los contenidos especificos de cada
uno de ellos. Sin embargo, todas las oficinas mantienen bastantes
cosas en comun (escritorios, sillas, archiveros, computadoras, etc.)
lo que, de seguir esta idea rigurosamente, podria afectar el aspecto
visual de la aplicacién restandole dinamismo y, en cambio, propor-
cionando una buena dosis de monotonia. Por ello decidi darle mas
importancia a las ideas derivadas del contenido de cada médulo para
la "decoracién” obteniendo con ello una contextualizacién mas cer-
cana y un elemento sorpresivo como factor influyente en el interés
del usuario por continuar con la navegacion.

La amabilidad y facilidad que debe mostrar la aplicacién, junto con la
necesidad de despertar la confianza del usuario en el manejo de las
herramientas de computo, apuntdé hacia la inclusién de un personaje
que acompafiara al usuario durante su recorrido, Siguiendo la misma
idea general se puede decir que dentro de cada oficina se encuen-
tran personas distintas, con caracteristicas distintas derivadas de
las ocupaciones a las que se dedican. Por ello la aplicacién no tiene
un solo personaje que acompaite al usuario, sino cinco distintos con
un aspecto determinado por el contenido del médulo.

El usuario debe realizar ciertas interacciones con la aplicacion para
conseguir informacién dentro de un médulo - oficina. El aspecto vi-
sual del sistema de control de la aplicaciéon no esta vinculado con las
actividades de una oficina real porque el usuario no ha llegado alli
para trabajar aun, sino que estd capacitandose. La relacién ciclica
entre educacién y trabajo es una de las premisas del PMETyC y de la
competencia laboral. De esta forma, en el diseio visual del area de
la pantalla destinada a los componentes de interaccién estan con-
juntados dos elementos que, a manera de sinécdoque, evocan la edu-
cacion y el trabajo: una hoja de cuaderno y un clip respectivamente.
El clip sostiene a la hoja de cuaderno que, en su interior, contiene los
botones que proporcionan al usuario el control de fa aplicacién,

A manera de resumen, y utilizando los términos que Bou ocupa,'? el
discurso de la aplicacién es el trayecto que el usuario hace desde el
exterior de un edificio hasta la visita de todas las oficinas interiores
de éste. Durante la estancia del usuario en cada oficina, el personaje
que lo acompaidia se encarga de proporcionar los elementos dramati-
cos a través de pequefias secuencias narrativas de tipo recreativas
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FIGURA 10.
Imagen del paquete
did4ctico

para amenizar la exposicién de los contenidos. Por uitimo, el mensaje
dela aplicacién en general, es que las herramientas de co6mputo son
sencillas en su uso y que facilitan el trabajo aunque piden de su ope-
rador cierto tipo de conocimientos los cuales debe dominar.

Debido a que la aplicacién requiere un apoyo fundamental de ima-
genes que no sélo sirvan para ambientar y connotar ideas sino
también para ubicar y regular las acciones del usuario, es necesario
un sistema de signos que le oriente dentro de la informacién que se
presentay le permita visualizar las acciones que tiene posibilidad de
realizar dentro de la aplicacién, .

El inicio de esta cadena de signos fue la elaboracién de una imagen
principal que definiria el estilo en todos ellos y que servirfa como
elemento para identificar a todo el paquete didactico, incluida, por
supuesto, la aplicacion multimedia. Se trata del tratamiento visual
del nombre completo del paquete, integrado por dos oraciones, la
primera “Operaciéon de herramientas de cémputo” y la segunda
“Entorno de trabajo y documentos con calidad".

El centro visual del logotipo es la "O" de la palabra operacion con
una forma rectangular pero con sus dngulos exteriores redondeados.
Esta figura se encuentra enlazada con otros dos rectangulos, igual-
mente redondeados pero trazados con lineas mucho mas delgadas
generandose un contraste que otorga jerarquia a la letra *O".

peracion De
HerramienTas
De cOMPUTO

ento[r‘no ’de trabajo

y documentos con calidad

Para distinguir las dos partes dei titulo utilicé dos fuentes tipogra-
ficas distintas (Eurasia y OCR-A BT) con tamafios conservando los
trazos rectangulares y redondeados de la forma principal.

El predominio de formas rectangulares tiene como punto de par-
tida los caracteres con ausencia de curvas que podian desplegar
los ordenadores en los comienzos de su desarrollo. Sin embargo,
la apariencia dinamica y menos rigurosa para resultar agradable al
usuario fue el motivo que me llevé a restar angularidad a las formas
por medio de las esquinas y tipografia redondeadas.
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FIGURA 11,
lconos de cada médulo

Cada uno de los médulos que componen la aplicacién tiene un icono
distintivo que ubican al usuario cuando se encuentra interactuando
dentro de ella. Las figuras de las que parte el aspecto visual de los
iconos se basan en los rectangulos redondeados del logotipo princi-
pal. En el centro de ellos aparece la sintesis de un elemento repre-
sentativo de los contenidos de cada médulo.

En el primer modulo observamos como figura distintiva la sintesis
de una carpeta parecida a las que se usan en el sistema operativo
para organizar la informacién. En el segundo aparece la sintesis de
una computadora ya que el tema principal es el manejo del hardware;
es decir de los objetos tangibles que implica un equipo de cémputo.
El icono del tercer moédulo tiene una letra "'a” mintscula que repre-
senta el uso de textos. La sintesis que aparece en el icono del cuarto
mdédulo es el signo de sumatoria que evoca inmediatamente la idea
de matermaticas y que es caracteristico en las hojas de célculo. Por
ultimo, debido a que los contenidos del quinto médulo estén ligados
a las presentaciones gréaficas, el icono que lo representa contiene la
fusion entre las formas basicas de la imagen; es decir, el triangulo,
el cuadrado y el circulo.

Por otro lado, el menu principal, ademas de involucrar estos iconos,
contiene otros elementos que tienen la finalidad de orlentar y pre-
sentar las interacciones posibles al usuario. Entre los signos que
estan incluidos encontramos las flechas de navegacion (1), las cua-
les, como Indices que connotan direccién son imprescindibles.” Su
funcién consiste en avanzar o retroceder dentro de la informacion
que se presenta. El botén de inicio (2) tiene forma rectangular y en
su centro se observa una especie de flecha integrada por solamente
dos lineas cuyo vértice de unién apunta hacia abajo. Su aspecto es
el de un botén de ascensor por lo que recuerda al usuario que se en-
cuentra dentro de un edificio y que al presionar dicho botén se llama,
precisamente, al ascensor que lleva a la pantalla de inicio.

Otras funciones que se presentan en el menu son desplegar un
glosario de términos, desplegar una pantalla de ayuda, saltar del
resumen a las actividades o viceversa y salir de la aplicacién (3).
Todos estos botones estan realizados utilizando la palabra escrita
que representa su funcién con la intencidn de evitar confusiones
pero, al mismo tiempo, son apoyados con un elemento visual rec-
tangular paraintegrarlos al estilo visual y para resaltar el significado
de la palabra que se encierra. La funcidn del rectdngulo es, en este
caso, conformar un soporte para la palabra puntualizando asf la in-
formacion de manera concisa y de rapida identificacion.™

La indicacién del médulo en el que se esta navegando (4) se pre-

senta con una tipografia clara y legible (OCR-A BT) que también se
utiliza en el logotipo principal por lo que no se afecta su integracion
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estilistica con el resto de los elementos visuales. Su finalidad es in-
dicar al usuario el lugar que se encuentra dentro de la aplicacién.

L .
: U @ (ELABORAGION D COCUMENTOS DE TEXTO )
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FIGURA 12,

Mend principal

1) Flechas de navegacion
2) Botén de inicio

3) Botén de Aclividades
4) Modulo que se visila

Para cada uno de los médulos seleccioné un color principal que fun-
ciona como otro signo distintivo y como elemento de connotacién
que refuerza la ambientacidn y acerca al usuario a los contenidos
de cada tema. Aunque los cinco colores de cada médulo no se con-
forman como un conjunto importante dentro de las imagenes de la
aplicacién, se establece entre ellos una relacién que Wong llama de
tonos inconexos's en donde existe una aleatoriedad espontanea pero
con una regulacién en su saturacién y luminosidad para armonizar
entre ellos.

Laeleccion individual de cada color serelaciona a las caracterfsticas
de cada médulo. El color verde casi pastel del primer modulo tiene
un efecto tranquilizador que, en efecto, busca un estado de 4nimo
propicio en el usuario ya que se trata de la exposicion de los prime-
ros temas en cuanto al manejo del equipo de cémputo se refiere.

En el médulo dos predomina el color azul con el motivo de con-
notar seguridad, limpieza, y estabilidad; valores que se resaltan al
exponer la importancia del cuidado del equipo de cémputo. El azul
también es un color tranquilizador y es muy utilizado para lo que a
tecnologla se refiere.

Los colores purpura tienen, segin Swan, connotaciones intelec-
tuales y culturales' que podlan acercarse, en cierta forma, a lo
referente con el manejo del lenguaje escrito implicado en el uso de
los procesadores de textos, tema del tercer médulo. La eleccién de
un color morado, cuya luminosidad es menor con respecto a otros
colores del circulo cromdtico, también tiene la intencién de acercar
las connotaciones con el uso comun de fuentes de color negro en la
elaboracién de documentos con este tipo de programas.

El cuarto médulo tiene como color principal el marrén que, como
menciona nuevamente Swan, tiene también connotaciones intelec-
tuales' y de tradicion, ambas caracteristicas que pueden infe-
rirse por un lado, por el esfuerzo natural que siempre implican las
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FIGURA 13.
Personaje del médulo 1

FIGURA 14,
Personaje del médulo 2

matematicas, y, por el otro, por el desarrollo de éstas, el cual queda
tacitamente representado si se considera el paso del dbaco, que
utilizo como elemento de ambientacién, hasta la hoja de cdlculo,
que es el objeto de estudio en esta seccién. El marrén tiene también
un efecto tranquilizante'® que es muy util para la exposicion de los
temas de este maédulo.

El quinto médulo, que trata de la elaboracion de presentaciones por
medio de imédgenes, tiene como color principal el rojo ya que es un
color primario y dominante lo que puede emparentarse con el uso
de las formas basicas en el signo del médulo. Sin embargo, con la
finalidad deigualar valores de iluminacién y saturacién con respecto
alos colores empleados en los demds médulos, el rojo fue suavizado
resultando una especie de mezcla entre magenta y rosa. -

Ambientacién de los médulos

El primer médulo trata del manejo del sistema operativo de la com-
putadora y de la configuracién del equipo bésico. Sus contenidos
integran conceptos iniciales de las herramientas de cémputo que
implican el uso l6gico de las mismas.

Por ello destaqué la relacién entre el sistema operativo y los acer-
camientos iniciales a la tecnologia para encontrar la forma visual
del personaje. Asl, del sistema operativo, que es un programa que
controla el hardware y software de la computadora, se puede pen-
sar en un espacio virtual que se encuentra en medic de estos dos
factores, donde se encontraria el sistema operativo mismo y que es
necesario explorar para comprenderio. El personaje es, entonces,
una especie de robot - astronauta derivado de una idea generalizada
de tecnologfa que las mismas herramientas de cdmputo pueden des-
pertar y que se introduce, junto con el usuario, al espacio del sistema
operativo para explorarlo y comprenderlo.

En el madulo dos, llamado Entorno y ambiente de trabajo, el partici-
pante sale del espacio virtual para situarse en el espacio real consti-
tuido por el lugar de trabajo y ta computadora, la cual es vista como
un objeto inmerso en ese espacio. El participante debe aprender a
manejar e instalar el hardware segun las politicas empresariales y
los criterios de seguridad e higiene.

Uno de los temas principales del médulo es la conexion de diversos
dispositivos de la computadora, idea que forma parte del aspecto del
personaje. Se trata de la prospopeya de un cable paralelo (el que se
utiliza para conectar una impresora al CPU) cuyos extremos toman
forma de cabezas ligadas por el mismo cable. El espacio donde el
usuario encuentra la informacién es, propiamente, una oficina que,
para connotar la idea de tecnologfa, tiene un aspecto moderno.
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FIGURA 15.
Personaje del médulo 3

FIGURA 16.
Personaje del médulo 4

En el tercer médulo se halla lo relacionado con el manejo de los pro-
cesadores de textos. En el uso de estos programas existe larelacion
entre los textos y una cadena de elementos derivada de ellos como
los documentos y sus innumerables finalidades, la redaccién, los
parrafos, los enunciados, las palabras y por Ultimo las ietras,

Laletra, como el signo minimo de un texto (el cual es la materia sobre
la que actta el este tipo de software) es el elemento que, a manera
de sinécdoque, utilizo para dar forma al personaje del médulo y re-
presentar con ello a toda la cadena de elementos relacionados. Asi,
la letra elegida fue la A" porque su lugar privilegiado en el alfabeto
ayuda a conformar inmediatamente la idea de un alfabeto completo,
y asf de lo que se puede hacer con él.

La ambientacién de este médulo esta marcada por un cambio de sig-
nificado de lo que se entiende por “procesador de textos'. Sustituyo
el significado real de tratamiento digital de documentos por la idea
de textos procesados. De esta manera surge una maquina mecanica
que transforma la materia que ofrecen las palabras para producir
textos y documentos. Asf, con este juego de significados, busco
mantener un elemento sorpresivo en la aplicacién que mantenga el
interés del usuario.

El manejo de las hojas de calculo es el tema del cuarto médulo, Este
tipo de software remite a las matematicas, los calculos, las operacio-
nes, los numeros y las graficas, lo que dio pauta para buscar un ele-
mento que remitiera a ideas parecidas y que pudiera representar al
programa mismo, El objeto que consideré indicado fue el dbaco como
base de la ambientacién ya que, ademas de estar relacionado con la
idea de las matematicas, también lo esta con lo que corresponde a
su aprendizaje, situacion similar a la del usuario con relacién a las
hojas de célculo.

El personaje del médulo estd vinculado a las mismas ideas derivadas
del dbaco; es decir matematicas y aprendizaje. Se trata de un pro-
fesor de matematicas al que no le podian faltar sus anteojos para
connotar en cierta forma sabiduriay ensefianza. Para reforzar su con-
textualizacién el personaje tiene en su vestimenta un signo de suma-
toria el cual es uno de los mas utilizados en las hojas de calculo.

Por ultimo, el médulo cinco trata de la elaboracién de presentacio-
nes gréficas. Uno de los principales fines de la elaboracion de estos
trabajos es la exposicion de ideas mediante la proyeccion. Para que
una proyeccidn pueda ser observada con mayor claridad requiere,
por lo regular, de una habitacion oscura. Son estas ideas, la habi-
tacién oscura y la proyeccién, las que me llevaron a pensar en una
sala de cine como base para la ambientacion del maédulo.,
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FIGURA 16.
Personaje del médulo 4

El proyecto de disefio

De igual forma, el personaje esta vinculado a la idea de la recepcion
visual de los trabajos de este tipo. El personaje es un ojo que esta
atento a visualizar lo que el usuario puede hacer con el programa de
presentaciones graficas, Pensando en la idea de la creacion de ima-
genes mediante este programa es también como decidi colocarle al
ojo una boina extraida del estereotipo de pintor o de cineasta, que,
como el usuario con el programa, utilizan la imagen como medio
para comunicar ideas.

El sonido que acompafia a la aplicacion es en forma de efectos y
musica descartando la voz por los costos de produccién que implica-
ba. Los efectos elegidos son contextuales; es decir, corresponden en
similitud con las fuentes originales que los producen. Cuando en la
introduccion se observa pasar un automovil el sonido que implica es,
precisamente, el de un auto circutando. Esto tiene la funcién de acom-
pafar y enfatizar las acciones que suceden en la pantalla otorgan-
doles mayor credibilidad y manteniendo la atencién del usuario.

Por otra parte, cada escena de |a aplicacién tiene un fondo musi-
cal que proporciona un ambiente y una identidad. El cambio entre
éstas es remarcado auditivamente con el cambio de musica la cual
les imprime connotaciones sonoras que se relacionan con las visua-
les, Asl, mientras el movimiento de la introduccion requeria de un
fondo musical que connote actividad y movimiento por el recorrido
citadino que se observa en la animacién, cada médulo conserva sus
propios valores en este sentido.

El viaje al interior de una computadora de! primer médulo requeria
de una musica ligera con sonidos sintéticos que significara algo
cosmico y espacial. El médulo dos, al tratarse de una oficina como
tal, necesitaba de una musica rapida que connotara la energia que
se requiere para el trabajo productivo. El tercer médulo tiene un
fondo un tanto mas suave que va en contrapunto con la idea de
una méaquina procesadora pues se trata, ante todo, de una actividad
de lecto - escritura que no puede ir acompanada de escédndalo ni
de ruido. La musica del cuarto médulo tiene un paralelismo con la
eleccion del color empleada; es decir, busca connotar tranquilidad,
intelectualismo y tradicién. Por tultimo, el quinto médulo es acompa-
flado de musica que connota la diversion caracter/stica en las salas
cinematogréficas.

En el proyecto de disefio se detalla y codifica la alternativa de dise-
fio en un lenguaje que permita materializar las ideas y las propues-
tas elegidas en la realizacion técnica.” Esto significa que el proyecto
de disefio, para el caso de un cartel o de un empaque, se traduciria
en la elaboracion de un dummy y de los originales mecanicos nece-
sarios para comenzar con la etapa de realizacién. En el caso de la




aplicaciéon multimedia, el proyecto de diseiio se puede observar en
un guién el cual, no sé6lo contiene las especificaciones de disefio
necesarias, sino también los resultados del trabajo de las demas
disciplinas participantes.

Debido a que el guién final lo presentaré mas adelante para concluir
este capitulo, bastara aqui seialar algunos aspectos técnicos ne-
cesarios para la realizacién de la aplicacion.

Los medios principales que componen a la aplicacién son el texto,
las imagenes, el sonido y la animacién. Las caracteristicas con las
que se incluyeron en la aplicacién fueron determinadas equilibrando
aspectos funcionales y estéticos; es decir, intentando que la facili-
dad de despliegue de informacién no afecte los requerimientos de
diseflo y viceversa. En muchas ocasiones ambas caracteristicas
pueden ser hasta antagénicas; sin embargo es siempre necesario
buscar las combinaciones 6ptimas para obtener un resultado satis-
factorio. En nuestra aplicacién los distintos medios auedaron inte-
grados de la siguiente forma:

Imagen Fondos » Formato JPG
= Compresién variable (segun las caracteristicas de
laimagen)
= Profundidad de color de 24 bits
« Resolucién a 72 dpi
Botones = Formato GIF
= Paleta de color indexado a un nimero de colores
varible segun las caracteristicas de la imagen
Elementos con | Formato PNG
transparencias | = Profundidad de color a 24 bits
Sonido Loop s Frecuencia de muestreo a 22 kHz
» Monoaural
» Tamafo de la muestra de 8 bits
Efectos » Frecuencia de muestreo a 11 kHz
= Monoaural
= Tamano de la muestra de 8 bits
Animacion | = Formato SWF
= 15 cuadros por segundo
= Fondo transparente
» Despliegue de alta calidad
= Efectos de sonido insertados
Texto Titulos » Fuente Arial Bolid

= Tamano 10 puntos

Explicaciones » Fuente Arial normal

= Tamado 10 puntos
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Fase de Creacion e Integracion.
La realizacion del disefio

La Creaciéon

El momento de realizacién del diseiio lo considero ligado a las
fases de creacion e integracion multimedia debido a que, como dice
Dussel, el disefiador debe estar en contacto con estos procesos para
coordinar y resolver cualquier contratiempo. Sin embargo, el sentido
que el autor maneja es distinto al que en multimedia se refiere. En la
creacién aun es necesario resolver problemas de disefio, general-
mente centrados en la composicidn y el estilo de partes especificas
de la aplicacién corno son las pantallas internas y la elaboracion de
medios que, en este caso, fueron principaimente las animaciones y
las ilustraciones.

En la integracion, fase terminal del desarrolio multimedia, es nece-
sario vigilar el ensamblado y funcionamiento de la aplicacién en
todos los aspectos disciplinarios para que correspondan completa-
mente a lo planteado en el guién.

En el guidn multimedia se establecen las especificaciones nece-
sarias para la creacién de medios. Aqui hablaré un poco de la
elaboracion de las animaciones, que fue el recurso principalmente
empleado dentro de la aplicacién.

Su funcién es, como he mencionado anteriormente, la de dar un as-
pecto ludico a la aplicacién; guiar al usuario y generar en éf un tipo
de relacién afectiva que mantenga el interés y le motive a recorrer y
arecurrir a la aplicacién multimedia.

Cada una de las pantallas que integran los restmenes tienen una
animacion del personaje correspondiente con la finalidad de ilustrar
eltema que alli se expone. En algunas ocasiones, como factor sorpre-
sivo y con la intencién de evitar una posible sensacién de autoridad
entre un personaje que ensefia y un receptor que se somete a lo que
se le ensefia, en la animacién se presentan situaciones graciosas
que despiertan la curiosidad del usuario. Los personajes, entonces,
no son una representacion del usuario dentro de la aplicacién los
cuales aprenden junto con él, son mas bien personajes que acom-
padan al usuario en su aprendizaje, le ayudan y son afectados tanto
por el lugar en el que se encuentran como por los movimientos del
usuario dentro de la aplicacion; es decir, son personajes afectados
por el contexto.® Asl, mientras el usuario revisa los distintos temas,
percibe distintos momentos en la vida de los personajes.
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La Integracién

Ademas de la creacién de las animaciones se requirié la elabo-
racién de los efectos de sonido que acompaifaran los incidentes de
los personajes y también la seleccién de la musica de fondo basada
en los llamados /oops o repeticiones continuas que se escuchan
auditivamente coherentes e ininterrumpidas. Debido a que después
de algun tiempo el oido descifra la repeticién, determiné incluir un
control de volumen para evitar la distraccién o la monotonia auditiva
en el usuario.

Los efectos de sonido fueron seleccionados de un catdlogo segun
las caracteristicas de las animaciones. Fue necesario editarlos y
adaptarlos por medio de un programa de edicién de sonido (Sound
Forge) para, posteriormente, sincronizarlos con las acciones que
sucedfan durante la animacién.

Por otro lado la elaboracién de los gréaficos requiri6é de un programa
de vectores y otro de edicién de mapa de bits.

La elaboracién de las interacciones que requerian las actividades de
la aplicacién representaban una tarea de integracién no sin dificul-
tades. Por ello, el software que se eligid para la integracién de toda
la aplicacién fue el lamado Authorware de Macromedia que, ademas
de faciitar la insercién de las actividades, facilito la vinculacién de
la informacién planeada en el mapa de navegacion.

La participacion del disefador en esta fase es, idealmente, como
coordinador y supervisor ya que la programacion, tipo de trabajo
que aqul predomina, resuelve aspectos muy distintos a los del di-
sefo pero el resultado final puede ser distinto al planeado si no se
procura un control pertinente. Debido a las condiciones en que se
present6 el proyecto, la integracién que realicé en Authorware me
condujo a problemas de programacion que en mucho distan de los
propios del disefio pero que, su presenciay solucién, considero, for-
man parte de un enriquecimiento profesional que permite conocer
mas a fondo las posibilidades que este tipo de técnica ofrece.

Ya sea que el diseflador integre una aplicacién o se concentre uni-
camente en la configuracidn estético-funcional, su participacion en
este proceso es fundamental pues debe procurar una continuidad
en el manejo de lo disefiado con la finalidad de mantener la calidad
visual de la aplicacién en su conjunto y de resolver los problemas no
advertidos en momentos anteriores.
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Presentacion Final

El siquiente guién de la aplicacién multlniedia refleja el resultado
que derivé del trabajo de disefio con base en la hermenéutlca. en.la
heurlstica y en el trabajo conjunto con otras dlsclpllnas E

ENTRADA

FADE IN

Logotipo de la SEP 4"

S')P FADE OUT

Escena de INTRODUCCION 1

Fondo: i S
Imagen azul que connote un clelo despejado

Zonas sensibles:
Botén “Entrar” (permanece vislble hasta Ia
segunda parte de la introduccién).

- Roll Over: Cambia de color

- Mouse Down: Lievaa INICIO

e

Animacion:

Comienza el recorrido dividido en tres
partes tacitas dentro de una ciudad. Primero
se observan construcciones pequefas.
Después edificios coloniales y por ultimo se
observan edificios comerciales.

Al ultimo aparece un edificio grande color
azul con el logotipo del paquete didactico en
la entrada. Una vez en la entrada, se abren
las puertas.
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Escena de INTRODUCCION 2

Fondo: I
Vestibulo del edificio con un elevador al’
centro.

Animacién:

Aparece colocada en un escritorio una
computadora.

Aparece logotipo del paquete didacticoy
Texto “aplicaciéon multimedia"

El monitor se enciende y despliega el
siguiente texto:

o o~
= rpts eterve Go wabe § ST e ev—

A st 2 G i 10 NS & 4 b Rt e

v i o et o e e B e V8 bt S0
g

o 4 k22 8t Phs Tt 86 en s 68 D Settet
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Bienvenido a la aplicacién multimedia del curso
“Operacién de herramientas de computo: Entorno de
trabajo y documentos de catidad”, El objetivo principal
es que recuerdes los contenidos de los cinco médulos
que integran este paquete didactico y que refuerces
los conocimientos adquiridos. Para ello, encontraras
un breve resumen de los contenidos, ademéas de
actividades en las que se reflejara qué tanto has
comprendido los temas que se vieron en cada uno de
los médulos. También es importante que te diviertas

mientras practicas y reafirmas lo aprendido.

Zonas sensibles:

Botén Elevador (aparece hasta que se

despliega el texto).

- Roll Over: Cambia de color

- Mouse Down: Lleva a la siguiente
animacion dentro de la misma escena

Animacién:

Se desvanece el logotipo, el texto “aplicacion
multimedia", el texto de bienvenida y el
botén Elevador. '
Descienden dentro del elevador los
personajes de la aplicacién, Se abre la
puerta y aparece el texto encerrado en un
bocadillo:

jHOLAI Nosotros seremos tus gulas en esta aplicacién
multimedia. Te acompafiaremos a lo largo de los cinco
moédulos que componen el curso. Para empezar sélo
debes hacer clic en el botdn “Entrar”. Una vez que
hayas hecho esto estards junto con nosotros dentro
del elevador y podras elegir el nivel por el que deseas

comenzar.

Aparece una flecha que sefala el hotén
“Entrar"
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Escena INICIO

Fcndo:
Interior del elevador

Zonas sensibles:
Botones para médulos

- Roll Over: Cambia de color el numero, se
enciende el icono respectivo y aparece
en una pantalla superior el nombre del
médulo.

- Mouse Down: Se visualiza una mano que
presiona el botén. Cuando esto sucede se
cierra la puerta del elevador.

Botén “Salir”

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en la
que se pregunta si se desea salir o no.

Botén "Ayuda"

- Roll Over: Cambia de color

- Mouse Down: Se despliega una ventana |
con la informacién sobre la funcién de los |-
botones de la escena. :
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Fcndo:
Entrada a un CPU gigante

Animacion:
Personaje del médulo mostrando la entrada

Texto:

En esta parte encontraras un breve resumen de los
temas que aprendiste en 8l médulo 1, como son

los elementos del equipo basico, uso del Sistema
Operativo, operacion de periféricos, administracién
de los archivos, herramientas de compresién, utilerias
del mantenimiento de discos y procedimientos de
integridad de informacion entre otros.

Zonas sensibles:

Botén “Resumen”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Acceso a la seccidon
Resumen

Boton *Actividades"”

- Roli Over: Cambio de color

- Mouse Down: Movimiento de la pantalla

para mostrar el acceso a la seccién
Actividades.

Botdn Inicio

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Regresa a la escena de Inicio

Botén “Salir”

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en
la que se pregunta si se desea salir o no.
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MODULO 1 - RESUMEN

Compuesto por siete pantallas.

Fondo: Circuitoz de computadora (Interior
del CPU).

Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto acualgquiera de los 4 modulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Actividades

Pantalla 1:

Instalacién del equipo bésico

Animacion:

Aparece personaje sentado en una silla
que se desplaza rapidamente de derecha a
izquierda toméndolo por sorpresa.

Pantalla 2:

Componentes Generales de Windows
Animacion:

Personaje flota como si no existiera gravedad
Pantalia 3:

Configuracién y operacion de periféricos
Animacion:

Personaje se asoma por detras del ment principal
Pantalla 4:

Dispositivos de almacenamiento
Animacién:

Refrigerador que cuando se abre se muestraa
personaje temblando por el frio.

Pantalla 5:

Herramientas para laadministraciéon de archivos
Animacion:

El personaje se duplicaa sf mismo

Pantalla 6:

Herramientas de compresion
Animacion:

Al personaje le cae encima un refrigerador.
Cuando éste se abre se muestra al personaje
aplastado en su interior

Pantalla 7:

Utilerias para el mantenimiento de discos
Animacion:

Una escoba se acerca para limpiar al
personaje el cual se observa sucio.
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MODULO 1- ACTIVIDADES

Compuesto por veinte pantallas.

Fondo: Circuitos de computadora (Intarior
del CPU).

Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de inicio

- Salto acualquiera de los 4 médulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Resumen

Actividades:

1. ldentificacion de los conectores del
CPU (Drag and drop)

2. ldentificacién de acciones que
propician la adecuada instalacién de la
computadora (Seleccion muitiple)

3. Identificacién de acciones que
propician el uso adecuado de la
computadora (Seleccién multiple)

Identificacién de los componentes de
Windows (Seleccién unica)

4. Escritorio

5. lcono "“Mi PC"

6. lcono “Papelera de Reciclaje”

7. Barra de Inicio

8. Menu de Inicio

Configuracion de las propiedades de
pantalla (Falso/Verdadero)

9. Contrasena

10. Protector de pantalla

11. Fondo

Uso de las funciones para administrar
archivos (Drag and drop)

12. Copiar

13. Mover

14. Eliminar

15. Recuperar

Identificacion de herramientas de
compresion

16. Drive Space

17. Agente de compresion

18. Fat 32

19. Defrag

20. Scan Disk

FALLA DE ORIGEN
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MODULO 2-ESCENA 1

Fondc:
Entrada a una oficina moderna

Animacién: ;
Aparece personaje del médulo saltando

Texto:
En esta parte encontraras un breve resumen de lo que
aprendiste en el médulo dos del manual del participante,

Recuerda que este modulo trata sobre los componentes
de un equipo de cédmputo, el lugar de trabajo, el equipo
de seguridad y las pollticas empresariales.

Zonas sensibles:

Botén ““Resumen”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Acceso a la seccién
Resumen

Botén "Actividades”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Movimiento de la pantalla
para mostrar el acceso.a la seccion
Actividades.

Botdn Inicio
- Roll Over: Cambio de color
- Mouse Down: Regresa a la escena de Inicio

Boton “Salir”

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en
la que se pregunta si se desea salir o no.
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MODULO 2 - RESUMEN

Compuesto por seis pantallas.

Fondo: Interior de una oficina moderna
Zona sensible:
Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto acualquiera de los 4 médulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Actividades

Pantalla 1:

Instalacion del equipo de cémputo
Animacion:

Las cabezas del personaje se acercan y se
alejan iterativamente.

Pantalla 2:

Conexion/Desconexion del equipo de computo

Animacién:
Aparece detras del personaje un enchufe

de puerto paralelo, el cual es perseguido
por una de las cabezas con la intencién de
conectarse.

Pantalla 3:

Alimentacion y uso de consumibles
Animacién;

Una de las cabezas pierde su color
paulativamente como si se tratara de
un recipiente que pierde el nivel de su
contenido. Mientras, la segunda cabeza
observa el suceso.

Pantalla 4:

Politicas de salud y seguridad
Animacion:

El personaje recorre de un lado a otro la pantalla.

Pantalla 5:

Equipo de proteccién contra variaciones
eléctricas

Animacion:

Unade las cabezas se electrocuta mientras la otra
observa sorprendida el suceso.

Pantalla 6:

Reporte de daiios

Animacion:

El personaje cae desde la parte superior de
la pantalla hacia abajo. Después aparece
convaleciente.
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MODULO 2- ACTIVIDADES

Compuesto por trece pantallas.

Fondo: Circuitos de computadora (Interior
del CPU).

Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto acualquiera de los 4 mddulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Resumen

VEE  RTBem v A enTE DY TMMen
-emmw —o—
) m [ o et

Actividades:

1. ldentificacién de los componentes de
una computadora (Drag and dorp)

Identificacion de consumibles (Seleccion tnica)
2. Papel
3.Transparencias
4, Discos flexibles
5. Discos compactos
6. Cartuchos detinta
7.Toner
ldentificacion de medidas de seguridad para
8. CPU
9. Monitor
10. Impresora
11. Traslado del equipo
12. Discos flexibles
13, Usuarios
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MODULO 3- ESCENA 1

Fondo: :
Vestibulo de una especie de Iaboratorlo-
taller

Animacién:
Aparece caminando el personaje del médulor

Texto:
Este resumen tiene como objetivo que recuerdes los -
temas vistos en el médulo tres, en el cual aprendiste a )
elaborar documentos de texto. :

Zonas sensibles:

Botén “"Resumen”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Acceso a la seccién
Resumen

Botdn “Actividades”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Movimiento de la pantalla
para mostrar el acceso a la seccién
Actividades.

Botén Inicio

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Regresa a la escena de Inicio

Boton “Salir”

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en
la que se pregunta si se desea salir o no,
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MODULO 3 - RESUMEN

Compuesto por seis pantalias.

Fondo: "4quina procesadora de textos
Zona sensible:
Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto a cualquiera de los 4 m&dulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Actividades

Pantalla 1:

Elementos de la pantalia inicial de Word
Animacién:

El personaje cae desde la parte superior de

la pantalla junto con algunas letras al mismo
momento en el que aparece el texto explicativo
de los elementos de Word

Pantaila 2:

Creacion de Documentos

Animacion:

El personaje estornuda y brotan letras de su
cuerpo

Pantalla 3:

Disefio de paginas

Animacion: Personaje saltay cae entre las paginas
que paulatinamente van apareciendo

Pantalla 4:

Formato de Textos

Animacién: El personaje se inclina hacia un
lado dando la sensacién de que es estirado
(para formar la apariencia de letra cursiva)

y después se infla (letra bold) y a flotar
desapareciendo en la parte superior de la
pantalla.

Pantalla 5:

Herramientas de revision

Animacion: Aparece una letra Hy se coloca
junto al personaje del médulo. Este lo patea para
que la H caiga y desaparezca en la parte inferior
de la pantalla

Pantalla 6:

Tablas

Animacién: Aparece un recuadro y en su interior
se mueven areas de distinto color (simulando
filas y columnas). Entre los movimientos
aparece repentinamente el personaje y al final
la barra de herramientas respectiva de Word.
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MODULO 3- ACTIVIDADES

Compuesto por veintitrés pantallas.

Fondo: Maquina procesadora de textos
Zona sensible:

Menut principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Saltoa cualquiera de los 4 mddulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Resumen

Actividades:
1. Identificacion de componentes de Word (Drag
and drop) :
Seleccion de funciones de Word (Seleccion simple)
2. Salto de pagina manual
3. Creaci6n de secciones
4, Orientacién de pagina
5. Numeracion del encabezado
Funciones de la barra Encabezado y pie de pagina
(Seleccion simple)
6. Numero de pagina
7. Fecha
8., Cambio de informacién entre Cabeza y Pie
9. Formato de ntimero de p&gina
10. Hora
11, Ocultar o mostrar texto del documento
Funciones de la ventana Fuente (Seleccién simple)
12, Cambio de fuente
13. Estilo
14, Efectos
15. Color
Identificacién de ventanas de Word (Seleccién
simple)
16, Tipo de vifietas
17. Nimero de columnas
18. Formato de pérrafo
19, Bordes y recuadros
20. Funcionamiento del corrector ortografico
(Seleccion simple)
21, Funcionamiento del corrector gramatical
(Seleccion simple)
22, Funciones de los iconos de Word (Drag and
drop)
23. Pasos para guardar documentos (Drag and
drop)

- 98
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MODULO 4-ESCENA 1

Fondo:

Entrada a un cuarto con paredes llenas de
esferas atravesadas por vigas horizontales
retomando el aspecto de un dbaco

Animacioén:
Personaje del médulo mostrando la entrada

A mi g Texto:

En este resumen podrds recordar los conocimientos
adquiridos en el médulo cuatro, referentes ala
elaboracion de hojas de calculo.

Zonas sensibles:
Botén “Resumen”

e, O
Sommmmim e s aye s P

e i ' - Roll Over: Cambio de color
— - Mouse Down: Acceso a la seccién
s=men Resumen
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o T Botén "Actividades”
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- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Movimiento de la pantalla
para mostrar el acceso a la seccién
Actividades.

Botén Inicio

- Roll Over: Camblo de color

- Mouse Down: Regresa a la escena de Inicio

Botén “Salir”

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en
la que se pregunta si se desea salir o no.
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MODULO 4 - RESUMEN

Compuesto por ocho pantallas.

Fondo: Interior de un cubo con paredes en forma de &baco.
Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen

- Control de volumen

- Regreso a escena de |nicio

- Salto acualquiera de los 4 médulos restantes

- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Actividades

Pantalta 1:

Elementos de la pantalla inicial de Excel

Animacién: Aparece personaje sujetando los
componentes de Excel alos que se esta haciendo referencia
Pantalla 2:

Disefio de Hojas de Célculo

Animacion: Al presionar el boton **Datos de entrada”

al personaje le caen esferas con nimeros y signos de
operaciones matematicas. Cuando se presiona boton
"“Datos de salida" el personaje muestra un niimero que
representa el resultado de los datos que le cayeron encima
Pantalla 3: Diseiio de libro

Animacion: El personaje se encuentra leyendo un libro.
Lo acerca a sus 0jos y cae de las paginas un nimero
Pantalla 4: Formato de libro

Animacion: El personaje sefiala los componentes de
Excel a los que se hace referencia

Pantalla 5:

Definicion de formulas

Animacién: El personaje se encuentra meditando
férmulas matematicas

Pantalla 6:

Operaciones de las hojas de célculo

Animacién: El personaje lanza una esfera a la parte
superior izquierda de la pantalla, lugar del que caen
otras esferas con los signos matematicos a los que
se hace referencia

Pantalla 7:

Funciones de las hojas de célculo

Animacion: El personaje se encuentra meditandoy comienzaa
elevarse del piso. Cuando se da cuenta cae al piso, pero antes
de golpearse vuelve a concentrarse y logra detener su calda.
Pantalla 8:

Rangos

Animacién: El personaje cabalga las ventanas de
Excel a las que se hace referencia. Estas atraviesan
la pantalla de izquierda a derecha.
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MODULO 4 - ACTIVIDADES

Compuesto por veinte pantallas.

Fondo: Circuitos de computadora (Interior
del CPU).

Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto a cualquiera de los 4 modulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Resumen

Actividades:

1. Componentes de Excel (Drag and drop)
Formatos de Excel (Seleccidn sencilla)
2. Hojas de gastos personales
3. Factura
4. Pedidos
5. Relacién de actividades
Datos de entrada/salida (Seleccién sencilla)
6.Texto
7. Ndmeros
8. Cantidades
9. Resultados
Barra de herramientas Formato (Seleccién
sencilla)
10, Tipo de letra
11. Estilo moneda
12. Alineacion de texto
13. Color de relleno
Uso de férmulas (Seleccion sencilla)
14, Multiplicacién
15. Funcién Hoy()
16. Sustraccion
17. Suma
Operadores (Seleccion sencnlla)
18. Légicos
19. Comparacion
20. Aritméticos
21. De Referencia - T
22, Componentes de una gréfica (Drag and
) drop)
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MODULOS5-ESCENA 1

Fondo:
Entrada de un cine

Animacioén: .
Personaje del mddulo mostrando la entrada

Texto:

En este breve resumen recordaras los temas vistos en el
mddulo cinco del manual del participante, referentes a
ta elaboracion de presentaciones graficas.

Zonas sensibles:

Boton "Resumen”

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Acceso a la seccion
Resumen

Botén "Actividades"

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Movimiento de la pantalla
para mostrar el acceso a la seccién
Actividades.

Botén Inicio

- Roll Over: Cambio de color

- Mouse Down: Regresa a la escena de Inicio

Botén “Salir"

- Roll Over: Cambia de color.

- Mouse Down: Se despliega una ventana en
la que se pregunta si se desea salir o no.
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MODULO 5- RESUMEN

Compuesto por siete pantallas.

Fondo: interior de un cine

Zona sensible:

Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Saltoacualquiera de los 4 médulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Actividades

Pantalla 1:

Elementos de la pantalla inicial de PowerPoint
Animacién: Aparece personaje sujetando los
componentes de Excel a los que se esta haciendo referencia
Pantalla 2:

Creacion de presentaciones

Animacién: El personaje aparece corriendo de un
lado a otro con una diapositiva en la mano
Pantalla 3:

Patrén de diapositivas

Animacién: El personaje parpadea cuando se hace
referencia a "los objetos" de una diapositiva
Pantalla 4:

Edicién de la presentacién

Animacion: Aparecen varias diapositivas con el
personaje dentro de ellas.

Pantalla 5:

Formato de objetos

Animacion: Desde la parte superior de la pantalla
caen sobre el personaje letras y figuras geométricas.
Pantalla 6:

Herramientas de objetos

Animacion: La boina del personaje es arrastrada por
el viento. La trayectoria de la boina es seguida con la
mirada hasta que ésta se coloca nuevamente en su lugar.
Pantalla 7:

Dispositivos de Salida

Animacion: Se observa el personaje impreso

en hojas de papel cuando se presiona el botén
"Impresiones”, en hojas con un fondo con las
letras PS con el botén "Archivos" y aparece una
proyeccién cinematografica en el centro de ia

pantalla cuando se presiona el boton “Proyector”
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MODULO5- ACTIVIDADES

Compuesto por diecinueve pantallas.

Fondo:
Interior de un cine

Zona sensible:
Menu principal con las funciones

- Avanzar o retroceder dentro del resumen
- Control de volumen

- Regreso a escena de Inicio

- Salto acualquiera de los 4 médulos restantes
- Despliegue de ventana de ayuda

- Despliegue de ventana de glosario

- Salto a Resumen

Actividades:

1. Componentes de PowerPoint (Drag and
drop)
Tipo de formato (Seleccién sencilla)
Informe de proyectos
Venta de productos
Presentacién propia
Diseiio de naturaleza
Informacién de junta
7. Disefio de trabajo
Configuracién de paginas (Seleccién
sencilla)
8. Orientacién de diapositivas
9.Tamafo de diapositivas para
dispositivos de salida
10. Numeracion de diapositivas
11, Formato para notas
Uso y ventajas de las transiciones (Falso /
verdadero)
12, Uso entre diapositivas
13. Elementos multimedia
14, Formatos predefinidos )
15, Clasificacién de temas por medlo de
transiciones
Barra de herramientas Dibujo
16, Linea recta
17. Cuadro de texto
18, Estilo de flecha
19. Bordes discontinuos

Il S
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Luls Rodriguez. Para una teorfa del disefio, pag. 43

Martin Gutiérrez; Jorge Sanchez. Modelo general del proceso de disefio CYAD-
UAM, en Contra un disefio dependiente, pag. 73

Jorge Sanchez; Enrique Dussel. Cuestionamiento de la situacién actual del disefio
y la tecnologla, en ibid., pag. 6

Juan Acha. Introduccion a la teoria de los disedios, pag. 167

Dussel. Introduccién a la cuestion de un modelo general del proceso de disedio, en
op. cil., pag. 45

ibid., pag. 46

Vilchis, Andlisis general de los fundamentos tedricos de la metodologia del disefio,
pag. 145

Bruno Munari. Disefio y comunicacion visual, pag 356

Javier Delicado. Sistemas multimedia, pag. 288

Dussel, op. cit., pag. ¢S

Este tipo de relacion con el receptor es nombrado por Costa como persuasivo

ya que se basa en los sentimientos que puede despertar. El autor dice que puede
formar parte de una estrategia de comunicacién dentro de un proceso didactico.
Joan Costa. Especificidad de la imageneria didactica, en /magen didictica, pag. 49
Guillem Bou, £/ guion multimedia, pag. 52

Olt Aicher, Sistemas de signos en comunicacion visual, pag 27

Adrian Frutiger. Signos, simbolos, marcas, seriales, pag. 213

Wucius Wong. Principios del disefio en color, pag. 85

Alan Swan, E/ color en el disedio gréfico, pag. 69

ibid., pag. 74

idem,

Gutiérrez. op. Cit., pag. 84

Bou, op. cit., pAg. 368
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Conclusiones

E I trabajo del disefador grafico va mucho mas alld de sentarse

detras de un monitor y comenzar a abrir infinidad de programas,
desplegar ventanas y mover el mouse en un estado hipnético. Su
verdadero trabajo se concentra en la proyeccion.

Si bien, la facilidad que los programas de autoria presumen ayuda
a la realizacién de aplicaciones aprovechando las posibilidades que
ofrecen y la rapidez con la que se pueden conseguir, el desarrollo
multimedia implica la integracién de un equipo de trabajo y de la
creacion de un concepto grafico que no depende directamente del
dominio de determinados programas.

LLa computadora, como elemento tecnoldgico que ha intervenido
en la actividad profesional del diseiador, es una herramienta que
permite generar pruebas y propuestas mas rapido que de una forma
manual. Sin embargo, la sobreestimacién de la velocidad en el
trabajo en la computadora sobre el trabajo creativo y de analisis en
los procesos de produccién multimedia pueden devenir en resultados
desafortunados en el aspecto proyectivo.
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Con esto quiero decir que el trabajo del disefador grafico no vale
por su dominio sobre los programas especializados sino por su
capacidad de analisis y sintesis de un problema que requiere una
solucién de comunicacién visual. Sin embargo, serfa un error pensar
que su uso se desplaza a un peyorativo segundo plano, ya que, como
productos tecnolégicos que se han colocado como instrumentos
de materializacién y, en el caso especifico de la muitimedia, como
objetos disefiables, son de innegable importancia.

Las ideas generadas por el embelesamiento que producen los
resultados inmediatos de la computadora son el estorbo principal
pues pueden llegar a ocultar la necesidad de un trabajo previo. Se
requiere de un respaldo tedrico para generar un concepto general
del cual se desprenden los elementos individuales y particulares de
un proyecto.

En el disefio grafico de una aplicacion multimedia no se trata
de fabricar fondos de pantallas o botones agradables, sino de la
creacion de una propuesta gréfica que genere un estilo para todos
los elementos de la aplicaciéon. Asi, el diseiio como disciplina
participante en el desarrollo de una aplicaciéon multimedia, debe
mantener su individualidad con un método de trabajo propio y como
un drea de estudio con problemas y soluciones independientes.

El uso de un método propio de diseifio implica tener en cuenta
que se trata de una abstraccién y no de una representacién lineal
y rigurosa. En el desarrollo de la aplicacién multimedia amoldé
los elementos metodoldgicos segun la problematica especifica
del paquete didactico adaptando la metodologia de la UAM a los
procesos de produccién multimedia. Sin embargo, el orden de las
actividades realizadas se fue modificado segun las situaciones
particulares del proyecto. Las distintas fases de trabajo tienen
distintos momentos que no hay que encerrar ciegamente a los
pasos de una metodologia pues, aunque se trata de un instrumento
imprescindible, se entorpeceria el proceso de disefio si se utiliza
con un caracter inexorable. En cambio, como se sugiere en el libro
“Contra un diseiio dependiente"” debe considerarse un espacio para
el azar en la produccién (sobre todo en la fase de hipétesis), lo que
resulta fructifero pues propicia la evolucién de las ideas creativas.

Son muchas las variables que debe manejar el disefiador en la elabo-
racion de su propuesta. Aunque las metodologias tratan de buscar la
forma de registrarias todas para su andlisis y posterior sintesis, es
necesario cierto grado de libertad e intuicidn en el trabajo interpre-
tativo. De esta forma, la sintesis de elementos resulta mas suelta y
propositiva sin perder el respaldo del analisis previo.
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El resultado del trabajo del disefador dentro de la aplicacion
multimedia se puede reflejar en las partes (animaciones, video,
interfaces, imagenes de fondo, ilustraciones, etc.) para las cuales se
debe procurar mantener un vinculo con el todo, que no sélo se limita
a coherencias visuales, sino al contexto, contenido y objetivos en
términos mas amplios; es decir, el disefador debe estar inmerso en
las relaciones internas del equipo de trabajo como en las externas
que el proyecto va generando en el momento de su concepcién con
lo que podra elaborar un concepto grafico general evitando caer en
digresiones y obteniendo asi una visién amplia de cada uno de los
momentos de desarrollo.

Sin embargo, la patticipacién del disedador dentro de un equipo de
desarrollo multimedia debe demostrarse con la calidad del trabajo
que entrega por medio de sus conocimientos expresivos, técnicos y
por su capacidad de analisis y sintesis,
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