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R esumen i

Hesumen

Multimedia es la conjuncidn de
diferentes medios como  texio,
- imagen, video, sonido, animacio-
nes, ete., la interaccion de ima-
~genes, acompafiados con sonidos,
. comprende una pmduca,mn mula-
medm

Las aplicaciones multimedia son

estructuras  audiovisuales organi-
‘zagdas que mangjan informacién y

- que ofrecen una interactividad con

el usuaric que las maneja. Deben de
seguir un metodo de navegacion,
esto se refiere a la posibilidad de
~recorrer  desde  una  pantalla
- principal, todas ias otras pantallas
‘de diferentes formas. Las aplica-
ciones multimedia deben ser faciles
~de controlar v navegar en ellas,
- pero ademds deben ser atractivas
para el usuario y deben lamar su

. atencion para lograr que se interese

v le agrade el hecho de interactuar
‘ cz:m algo que sea de su gusto; es ahi
donde entra el disefio grafico del
proyecto.

- El municipio de Cuautitian Izcaili
s ubica al noroeste del Valle de
México. El nombre del munieipio

©de Cuautitlan Izcalli, tiene su

origen en el idioma Nahuatl, y
. significa: Cuahuitl; arbol; titlan
- entre; {za: fu; Qam casa. “fu casa
.. entre &rboles”.

La tarea principal de ia
Coordinacidn  de Comunicacién
Social es difundir los programas vy
acciones de gobierno municipal, en
coordinacion con las diferentes
dreas de la administracion. Las
funciones de la coordinacién se
materializan en la realizacién de
boletines de . prensa, gacetas
informativas, analisis de informa-
cién, conferencias de prenmsa y
fortalecer la  imagen de ia
Administracion 2003 — 2000

La metodologia para lievar a cabo

el proceso de disefio para elaborar
¢l proyecto se basa en el Modelo
General del Proceso de Disefio
{(UAM Aszcapotzalco) que estd
compuesto por cinco fases:

El caso a firatar es el de la
coordinacion  de  Comunicacion
Social del municipio de Cuautitlan
Izcalli ya que no cuenta con una
recopilacién de su informacién de
manera ordenada ni con alguna
forma de presentaria o facilitarla a
ios diferentes medios o personas
que la solicitan. El problema de la

coordinacién es de divulgacion,

afectando su  imagen  como
dependencia de  goblerno ¢
institucidn yva gue la gente muchas
veces no conoce 10s servicios gue
otorga v las funciones que realiza
este departamentc.
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Cintroduceion

- En esta época actual, donde la
- tecnologia ha alcanzado limites que
ayudan al hombre a desarrollarse en
distintos'campos sociales, laborales
y culturales, es esta misma tecnolo-
gia la que permite desarrollar
productos que hacen mas facil
algunas acciones cotidianas para el
hombre, como lo es la comuni-
cacion,

A partir de este, v con ¢l uso de
- computadoras come herramientas
de trabajo en la mayoria de
- instituciones, empresas, - hogares,
etc. como herramienta de trabajo,
‘surge ia iniciativa de poder resclver
" problemas de comunicacién por
- medio de los lenguajes tecnolégicos
v los diferentes productos que ‘se
pueden desarroilar a través de ellos.

Al hablar de multimedia se hace
referencia a la conjuncidn de
- medios digitales que al estar

- reunidos en uma sola aplicacion,

“transmiten un mensaje a un USUArio,

que interactGa con ¢ mismo
forméndose - una  comunicacidn
eficiente. ‘

- Este trabajo tiene como objetivo
realizar una presentacion multi-
media de carfcter institucional que
~ayude a resolver el problema de

comunicacidn  presente en  la

Coordinacion  de  Comunicacién
Sccial del Mumcipio de Cuautitian

- Izcalli, Estado de Meéxico, la cual

contenga la informaciéon de las
actividades que desempeila este
departamento para permitir el
conocimiento pleno de las acciones
de esta dependencia de gobierno.

Se hsabla de un problema de
comunicacidén v disefio en el
sentido de que esta institucién no
cuenta con una recopilacion de su
informacién de manera ordenada ni
con alguna forma de presentarla o
facilitarla a los diferentes medios o
personas  que  la  solicitan,
perdiéndose en diferentes sentidos,
informacidn v tiempo.

Al recopilar lz informacién acerca
de las funciones que desempefia
esta coordinacidn y diseflar una
presentacion multimedia, se bene-
ficia a la coordinacion al dar a
conocer sus funciones que realiza y
a la sociedad interesada en ellas.

La hipotesis que se plantez es que
la elaboracion de una presentacidn
multimedia interactiva ayudard a la
coordinacién a proporcionar su
informacién completa v conjunta de
manera rapida v facil, resolviendo
su problema de forma efectiva y
dinamica.




Introduceidn

- Para iniciar &l proyecto se fiene
que realizar v analizar toda una
~ investigacion para asl obtener los
datos necesarios para comenzar con
la produccién, se continuard con la
creacién de bocetos para definir el
‘disefio de la interfaz grafica con las
especificaciones acerca del uso de
los colores institucionales asi como
el manejo del escudo v logotipo del
 municipio v la  administracion
" respectivamente, \ '

 Para la realizacién del trabajo se

- requieren distinios elementos que
ayudan a la realizacion de un
proyecto  multimedia  inferactivo

como son el hardware v el software

 que ayudan. a la creacion de los
- elementes  multimedia vy que es
donde se refmen los medios
digitales para su conformacion en el
proyecto. ‘
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‘1. Conceptos basicos de

1.1 Descripeién de
- multimedia

Etimolégicmcnte§ multimedia
significa muchos medios.

‘Con la aparicién de diferentes

- componentes informdticos y la

 posibilidad de realizar diferentes
grificos o imédgenes en un
‘ordenador, se modifico el concepto

de 1o que hasta entonces era el

- -disefio. dé aplicaciones multimedia

o audiovisuales. El desarrollo de

-multimedia  inicia cuando las
| ~'oomputad0ras procesaban  la
. informacién a través de tarjetas
- perforadas, lo cual se actualizé con

.+ la llegada del teclado, con el que se

L mtroduman los datos y se dio pie
. para desarrollar la captura y el
- manejo de la informacion en los
ordenadores. Avanzé la tecnologia
'y muy pronto sé permiti6 el
despliegue de graficos y figuras a
color en monitores de alta
resolucién. En la década de los 80°s
- surgen las primeras - interfaces
graficas en las que el usuario
,manejaba sistemas operativos con
los que se desarrollaba una
~ comunicacién entre la computadora
oy @l pemmlendole
- gréaficos, sonidos o imégenes en

manejar

movimiento. Pero es hasta los 90°s
que se logra la integracién de
‘informacién a través de proce-
sadores, dispositivos de trans-
misién, compresion, almacena-
miento de datos y los fabricantes
proponen aplicaciones compat1bles
y definen estédndares para estas.

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

lFig 1. Multimedia es la conjuncién de medios
~ digitales para expresar una informacion.
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revalidar  la  introduccidén  de
‘estructuras mas audiovisuales para
- manejar los sistemas operatives v
las aplicaciones necesarias para
~presentar una informacidn, v asi
propiciar  la interactividad  del

~usuaric y hacer su interfaz menos .

fria.

Por lo anterior, la multimedia se
puede entender ligandola a la
- tecnologia que permite desarrollarla
vy disfrutarla, formando un concepto

que abarque los elementos que la
“confoiman  y  la  manera de

presentarlos. “Multimedia presenta
informacin,  comparte  ideas,

‘despierta. emociones, hace reir o
liorar a las personas e incluso las

aburre. Ademis, tambzen permite
- observar, escuchar y entender las
ideas fie los demés. En otras

- palabras, se trata de un conducto de.

: telec@mummcmries

- Para los  medios . de
- comunicacion, multimedia es la
. uni¢n - deé  varios medios para
conectar a un pablico. Desde otro

: punto de vista, todos los medios

~audiovisuales  son  considerados

"~ comeo multimedia o estdn ligados' a

ésta, la interaccion de imégenes,
_acompafiados  con  sonidos,
- ¢omprende una produccion multi-
- media.

1.2  Componentes
multimedia

Los componentes multimedia se

dividen en dos: los dispositivos
necesarios para poder disfrutar v

generar aplicaciones multimedia y
los componentes que hacen que una
aplicacién  multimedia  pueda
considerarse como tal.

Los dispositivos necesarios para
poder ufilizar una  aplicacidn
multimedia ya hecha, como pueden
ser el mismo ordenador, el CD-
ROM vy la tarjeta de sonido, ayudan
al usuario a visualizar e interactuar
con la informacidn que se presenta.
Por otro lado, los dispositivos
necesarios  para  generar umna
aplicacién muitimedia, como el
escéner, la tarjeta digitalizadora de
video, la tafjeta de sonido,
dispositivos MIDI (interfaz digital
de instrumentos musicales), sic.,
ayudan a generar los diversos tipos
de aplicaciones contribuyendo a
gue la multimedia sea una realidad.

Para muchos, esta misma divisién
la consideran en términos de
hardware y software. Asi, e hard-
ware €5 bésico para generar las
aplicaciones multimedia, con dife-
rentes caracteristicas y diferentes
componentes, dependien-do de la
producecion v los reque-rimientos de
la aplicacidn; claro que de nada




Congeptos basicos de multimedia 7

serviria- el hardware o© ningin
dispositivo sin el software para
utilizarlo v ayudar a la produccion,
pero unc es ¢l canal del otro para
ltegar a generar 10 que se desea. De
esta manera, con el hardware se
logra capturar  la  informacién,
sonidos, imagenes, video, etc., gue
- requiere el proyecto y se manipula
a través del software para terminar
la realizacion.

Del mismo modo, para poder
disfrutar de la multimedia se
* necesita tanto el hardware como el
software, este Gltimo nos ayudard a
Urepmducxr la aplicacion y a interac-
~ tuar con ella; claro, por medio del

hardware necesario para ello.

13 ?Eiemenms gue
- mmf@rmm ia W@ﬁmmm
_ mﬁﬂmm&sa f '

Los. ‘eiaméﬂms multimedia son

aquellos que ayudan a crear alguna

: a@ﬁicar*iéﬁ interactiva y que son
* presentados en esta, como pueden
- ser el texto, iméagenes, semde etc.

131 ‘imag@n fija

: Ura it magen fija se deﬁne como la
'representacmn de una cosa o la
" reproduccién de la f’zgum de un
- objeto por la combinacidn de los

rayos de luz, muchas veces llegan

al espectador a través de ilustra-
ciones en libros o revistas, fotogra-
fias, anuncios e incluso acompa-
fiadas con otros elementos como
textc o combinadas con  otras
imagenes en un sin fin de presen-
taciones manteniéndose ostd-ticas
ante los ojos del que las mira, Las
imagenes fijas se han utilizado en
muchas aplicaciones con distintos
fines va que ayudan a emitir un
mensaje de forma eficaz a cualguier
tipo de gente en todo el mundo.

Las imagenes dento de la
multimedia se han wvuelto casi
indispensables tanto como para ios

‘creadores como para los usuarios de

{a misma, se consideran el punio de
referencia o el centro de atraccién

“de una aplicacién, sea del tipo que

sea, las imagenes ayudan a facilitar
la comprensién y exposicién de un
tema. “Lo que hace que usted
ponga ateﬁmcm a multimedia son
las imégenes.” “Es un medio mas
simbolico que ayuda a crear
ambiente y a concretizar lo
explicado con la palabra™ Las
imagenes se establecen en cadigos
upiversales en culturas egquiva-
lentes, por lo que una imagen
describe mas que la palabra escnta.

Dentre de las imagenes en un
ordenador se distinguen dos Hipos:
las imdgenes vecloriales y las
imdgenes de mapa de bits.
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Las imdgenes vectoriales se
- generan a partir - de vectores que

definen una linea. A partir de éstas
r lmea& se obtienen objetos mds
“complejos, se codifican en  los

‘sistemas  digitales a partir de -

':f,ecuacmnes matematicas e informa-
~cién: clave Este tipo de imagenes
tienen . la
~ independientes de la capacidad de
resolucién ‘del sistema en que se
generan yva que no se da la
generamon de pixeles y suelen ser
- més compactas, aunque si dependen
' de la aplicaciéon en que fueron
reahzadas por lo tanto requieren el

Fig.2 Ejemplo de imagen vectorial.

ventaja de  ser

acceso al programa original de su
creacion.

La ventaja de las imdgenes
vectoriales es que son compactas
por la codificacion de las instru-
cciones que dan para cada punto
para formar una linea o figura; pero
esta ventaja de tamafio solo aplica

para imégenes sencillas, ya que

para formar una imagen mds
compleja, se tendria que generar
cada pixel de cada linea por

separado, lo -cual toma mucho

tiempo vy puede 1gua1a;r el peso de
una imagen de mapa de bits,
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 Las imadgenes de mapa de bits
~ (bitmap) estan formadas por
~ matrices  bidimensionales  de
_puntos  que  contienen . la
.informacién  necesaria.  para
~generarlas. Este tipo de imégenes
- 'se ven afectadas por la resolucién
y el mimero de colores
dependiendo del nimero de
puntos. Muestra el original con
- .mayor exactitud, o tanto como lo
permita. el  formato  de
-almacenamiento,

B FigL4‘Diférenc‘iafémre°irr}agen(mapa de bits v de wectores respectivamente.

- Las imdigenes generadas en un La distancia y tamafio con que
«ordenador se conforman de puntos aparecen estos puntos determinan la
. de distintos colores o tonos de gris calidad con que se muestran las

© segun sea el caso. ~ imégenes en pantalla, esto es, la
e ’ resolucién, que marca el nimero de
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puntos que va a tener la imagen por

‘unidad de superficie. La resolucién
. més correcta para la visualizacion
“en pantalla es de 72 plxeles por
pulgada.,

3El~ nimero de colores define la
‘cantidad de tonalidades diferentes
que cada uno de los puntos de la

imagen tiene y marca el nimero de

~ tonalidades que va a poder adquirir
- un punto. Asi, en las imdgenes en
‘blanco y negro cada punto solo
- puede utilizar dos colores (blanco o
* negro), representados por 1 bit (0=

~ blanco, 1= negro). Las imdgenes de
-8 bits utlhzan la paleta gréfica y
"cada punto puede utilizar 8

~ diferentes bits de informacién

~ dando 256 niveles de color. Las
- imégenes de 65.536 colores utilizan
16 bits para cada punto que
~ representa un color, este tipo - de
" imdgenes se usa como modo de
‘pantalla. Las imdgenes conocidas
_-corno RGB o color real, utilizan 24

niveles de azu

dando un total de 16.777.216
colores posibles y con esto es capaz
de representar todos los colores
existentes en la naturaleza. “Cada
punto se.  representa  por
combinacién de 256 niveles de
rojo, 256 niveles de verde y 256
1, Las imégenes en
modo CMYK o CMAN utilizan la
separacion de colores y cada uno de
sus puntos se representa por la
combinacién del Cyan, Magenta,

kAmarxllo v negro v son utilizadas

para impresion.

La informacion contenida en la
imagen se encuentra en sus pixeles,
lo cual hace que se vean afectadas y
dependientes de la resolucion, o
sea, el tamafio logico de la imagen.
que representa el nimero de pixeles
por linea y el nimero de lineas de
ésta y que se mide en puntos o

pixeles por unidad de medida.

Mediante una interpolacion de los

pixeles, una imagen se puede

"RGB (24 bits)

Fig. 5 informacién de color de una imagen.
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ajustar a una pantalla de mayor,

resolucién  pero no aumenta la
nitidez  ni agrega nada a esia
‘imagen, va que la resolucitn no
varia, por lo que produce el mismo

- tamafio v nitidez de la imagen sin

tener nada que ver con el sistema en
el que se presente.

1.3.1.1 Formatos de imagen fija

- Durante afios, las imégenes se han
- almacenado en distintos formatos
de archivos diferentes; algunos de
los primeros formatos principales
nacieron con Microsoft Windows

como son- el BMP y el WMF, pero
'son pocos los que se siguen usando
-con frecuencia; claro, dependiendo
de su uso y sus caracter{sticas

- Como va se dijo, el formato
~original para las imagenes de mapa
~de bits de Windows es el archivo
BMP, ¢l cual se ha estandarizado
‘en el intercambio de imagenes. Hste
“archivo le indica a los programas
'y‘qmﬂ lo requiere lo que necesitan
saber para decodificar su tamafio y

1a forma de los pixeles de la tmagen

v es independiente del dzspogliivc}
“eh el que se reproducen.

El formate para intercambic de
‘graficos  GIF  se  desarrolié
inicialmente para intercambiar facil
y .. economicamente  grandes
archivos de informacién gréfica a

traves de conexiones telefénicas. La
extension GIF hace més eficiente 1z

transmisién y reconstruccion de una

imagen al reproducirla, usando la
compresion de datos, pero no
detecta errores ni los corrige.

Los archivos con formato JPEG
son los mas concurridos dentro del
terrenc de  las  aplicaciones
multimedia. Este formate guarda
las imagenes usando la compresion
de datos de color, obteniendo
archivos alrededor de tres veces
mas pequefios que los de las demés
extensiones. Los archivos bajo este
formato se reconocen por emplear
fa  extension JPG, aunque en
ocasiones pueden aparecer como
JIF que significa JPEG Image File
{archivo de imagen JPEG), o como
JFIF por JPEG File Interchange
Format (formato para archivo de

mtercambio JPEG).

Este formato fue desarroliado por
el Grupo Conjunte de Expertos en
Fotografia (JPEG, por sus siglas en
inglés) basandose en estudios de la
percepcidn visual humana v con el
fin de crear un formato universal
para la compresidbn minima para
reducir  los  requerimientos de
almacenamiento de datos .
supnimiendo  informacién - no-
significativa. Este formato toma
ung imagen inicial, sin importar su

resolucién v la reproduce con la
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mayor  exactitud  posible,  al
momento ~ que  balancea la
separacion de colores individuales
v la fineza de Ia resclucion espacial
dependiendo de las demandas de
almacenamiento v transmisidn.

Para reducir los datos de una
imagen sin pérdida de calidad
aparente; el sistema JPEG manipuls

~ la resolucién espacial evaluando la

Tuminancia de un 4rea de la imagen
y elimina las sefiales espaciales a
frecuencias lo suficientemente altas
como para ser percibidas con lo que
~establece un limite de resclucién
dependzende de los  detalies,
~ después ajusta las separacicnes de
tonos limitande la informacién de
- color que se necesita almacenar. En
el process de compresién con
- JPEG, se pierden algunos datos que
no se recuperan, pero solo descarta
los detalles que son practicaments
invisibles; no  obstante, si  se
~ incrementa el grado de compresion,
‘se vuelve notoria la pérdida de
" algunos detalles.

Los archives baje la extension
PCD manegjan el formato  del
sistema PhotoCD creado por Kodak
cubtiendo las necesidades de los
sistermas que utifizan fotografias v
video v facilitando 1a recuperacién
de  imdgenes de  diferentes
resoluciones de manera rapida.

Los archivos con extension JEPS
de PostScript, .CDR de Corel draw
y AR de Adobe Ilustrador, son
imégenes vectoriales muchas veces
elegidas para impresidn, al igual
que el formato TIF para imégenes
con manejo de pixeles.

1.3.2 Imagen en movimiento

Nuestro ojo no es capaz de ver los
cambios visuales que se desarrolian
a una velocidad mavor a la que
tienen nuestros sistemas visuales, si
ung serie de imégenes cambia con
la  suficiente rapidez, no - se
percibirian los cambios individuales
y - los ojos promediarian las

imégenes en un periodo de fragcion

de segundo  percibiende - un
movimiento  continuo  uniforme,
entonces se puede hablar de una

imagen en movimiento. Es asi

como funcionan las peliculas al
colocar una imagen diferente ante
los ojos del espectador cada 1/24
segundos,

1.3.3 Video

Al hablar de wvideo se  hace
referencia a las sefiales sléctricas
que elaboran vy transforman
informaciones graficas, asi como al
procedimiento - electrdnico  que
permite  grabar vy reproducir

imégenes y sonido sobre una cinta,
disco magnético o directamente en
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un ordenador a través de una tarjeta
dlgxtahzadota de video.

Fig. & El video en el ordenador,

El video en un ordenador se
reproduce como una secuencia de
fotogramas  que  permanecen
~ guardados en un archivo y. se
. visualiza dentro de una pantalla con
'~ botones para controlar la imagen.
'El video dentro de la multimedia se
“utiliza para mezelarlo con texto,

gréficos, sonido y animaciones con’
lo. que se debe digitalizar y

- comprimir dentro del ordenador
mediante el uso de tarjetas de

~ video, la cuales capturan el video y

“lo procesan  para almacenarlo
: edltarloy visualizarlo.

- Los archivos de video contienen
-- una cabecera que contiene la infor-

macién de los fotogramas por
segundo, el audio, y el método de
compresion que utiliza. Existen
diferentes formatos de archivos de
video dependiendo del programa y
la tecnologia que se utilice para
generarlos.

El formato de archivo .AVI o
intercalado de sonido y video
(Audio/Video  Interleaved) fue
disefiado- por Microsoft, su
estructura global es precisamente el
sonido y el video intercalados en un
archivo como flujos multiples y

permite un indice para el acceso

aleatorio a las diferentes partes del
archivo.

Otro formato de video es el de los
archivo con extension MOV,
aféresis de movie {pelicula), cuya
estructura no depende de la
plataforma en €l que se ejecuta v se
constituyen de datos denominados

‘pistas que se empaquetan por
.separado en un solo archivo y cada

una tiene diferentes caracteristicas
de compresion. Este formato de
archivo de video es uno de los mas - -

" usados en aplicaciones multimedia -
por su versatilidad de reproduccion.’

El formato MPEG fue desarro-
llado por ¢l grupo de Expertos en
Iméagenes en Movimiento de cuyas
siglas en inglés toma su nombre, es
uno de los estandares més popu-
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lares para compresién de video a

~nivel profesional. Combina la

~ compresion espacial y la temporal,
- con lo que permite videos con un
“alto mvel de compresion que se
adapta a las capacidades de los

“ordenadores y las caracteristicas de
las aplicaciones multimedia.

Cabe sefialar que dentro de las
- aplicaciones multimedia el video
- funge un papel muy importante ya
~ que ofrece mucha realidad y realce
al trabajo, sin embargo, se deben de
tener en cuenta los tipos de
‘archivos de video, la calidad y
compresion que Gfrece cada uno al
momento de incluirlo en una
aplicacién, ya que suelen ocupar
. mucho espacio y dependen muchas

veces del sistema operativo y el.
~ ordenador en el que se vaya a

,rcpmdumr
1.3.4 Animacién 2D

~ Las ‘animaciones son secuencias
de fotogramas encadenadas que dan

| una sensacwn de mowmlento son

. el campo abstracto imaginativo, se
- formulan a partir de dibujos o
* maniquies. “Animar es,

- literalmente, dar vida”.

La animacion cubre todos los
cambios que producen un efecto
visual incluyendo la situacion en el
tiempo, la forma, el color, texturas,
cambios de luz, orientacién,
enfoque y hasta la manera en que se
presente. A través de la animacién,
cualquier representacién pléstica se
puede crear y darle movimiento.

La animacion de graficos planos
o 2D, estda formada por una
secuencia continua de fotogramas
que tienen una variacion cada uno
con respecto al anterior y al

~reproducir la animacién da la

sensacién de movimiento. Se basa
en el movimiento de lineas y planos
que ocupan un 4drea fija en la
pantaila, las superficies pueden
codificarse por separado para que
reciban los cambios respecto a los
demas planos.

Dentro de la multimedia, las
animaciones dan. dinamismo a las
aplicaciones y contribuyen con la
interactividad hacia el usuario
siendo visualmente agradable at
unirse con el texto y las imdgenes
estdticas para poder presentar mejor
alguna informacion.
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© 1.3.5 Animacién 3D

Las  imdgenes 3D  (tres
dlmenswnes) se proyectan sobre los
~ejes de coordenadas (x,y,z) y cada
punto de la imagen se define por
- tres coordenadas de la pantalla; son
- una  combinacién  entre las
imégenes vectoriales y los bitmaps
¥a que su estructura es poligonal y
- se dibuja a partir de vectores y se
- recubren con texturas a partir de

‘imégenes de mapa de bits para que
parezcan reales. '

Fig.8y$2 Estructura de un grafico 3334 ejemplo de

una imagen 3D con textura®,

Frg 0 Las animaciones 307,

‘~ La ammacmn de graﬁcos 3D
" formados por estructuras aldm-
. bricas y cuerpos basicos, permite al
- animador generar cada uno de los
. objetos o personajes por separado,
. para después integrarlos juntos al
- producir la animacién. Partiendo de
la estructura aldmbrica de un objeto
. 3D, se puede mover como se

- quiera, utilizando como punto de

- referencia las tres coordenadas

- espaciales,

Después se aplican los colores y
‘exturas necesarios para volverlo lo

més realista posible. Este tipo de
animacion permite visualizar algin
objeto tridimensional digitalizado
de cualquiera de sus vistas, lo cual
no lo permite la animacién 2D.




1.3.6 Realidad Virtual

La realidad virtual consiste en
generar mundos virtuales, va sean
proximos o lejanos a los reales,
utilizando para ello la ayuda
‘tecnoldgica de un ordenador. En un
~ sistema de realidad virtual hay que
- distinguir tres - componentes: el
usuario que hace uso del sistema, el
espacio virtual, que es el mundo en
el que se desenvuelve, y los

dispositivos que hacen que todo

esto sea posible. Los espacios
virfuales son los ambientes donde

Fig. 12 Espacio de realidad victual”

" Fig. 11 Ejemplode animacién 3D,

se desarrolla una experiencia
virtual, es donde el usuario se
sumerge, navega e interact(ia dentro
de un entorno tridimensional
computarizado.

1.3.7 Son.ido

El sonido es basicamente una
vibracion en forma de ondas que se
propaga a través de algin medio
por ejemplo el aire. El hombre
percibe estas vibraciones como
cambios de presion generados en el
timpano, transmitiéndolas como
sensaciones y estimulos al cerebro,
el cual los procesa ¢ interpreta. El
ordenador actiia de manera distinta
ya que primero traducen el sonido y
lo convierte en una sefial digital.

Para digitalizar sonido en un
ordenador, es necesario utilizar

tarjetas que convierten una entrada
- sonora creada por un micréfono o

un reproductor, en una sefial digital
que se almacena en la memoria y
que después se puede editar a través
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de filtros que modifican el sonido,
mezclarlo con otros sonidost o
modificar el tono en un espacio ée
' aempe onire otras cosas.

- En cuanto al sonido dentro de la
multimedia se encueniran tres
- diferentes partes:

» La banda scnora que es la
musica  de fondo en una
- aplicacién.

e La musica, canciones o efectos

~ sonoros  gue suenan  cuando
~ ocurre algo.

= VYoces digl talizadas. que pueden

‘ narrar ia informacion.

No es necesaric que aparezcan las.

tres dentro de wuna @ aplicacion

- multimedia y siempre debe de tener

la posibilidad de que se puedan
desactivar.

Muchas veces el sonido y la

‘misica sirven para dar realismo a

‘las - aplicaciones. “El  sonido-

distingue a las PCs ordinarias de las
fabulosas miquinas multimedia 8
Las maguinas usadas para Ea
 produccién multimedia  pueden
~capturar desde sonidos sencillos,
hasta crear una sinfonia; pueden
capturar casi cualquier sonido que
.pueda escuchar una persona 'y
reducirlo a una forma digital para
sy mampuiacmn Cedicion
" reproduccién, con una calidad que

va desde la similar a la de un
equipo profesional de grabacién,
hasta la de una serie de ruidos
incongruentes o chirridos emanados
por una bocina. Se pueden generar
sonidos en un ordenador o se
pueden  controlar  dispositivos
externos que producen el sonido al
momento, también pueden grabarse
desde un  medio  estdndar
computarizado  para  después
reproducirios  con  la misma
fidelidad lo cual supera en
ocastones al gjercicio de algunos
sistemas estéreo Caseros.

Las caracteristicas basicas del
sonido de un ordenador multimedia
son la capacidad de crear o
sintetizar sonidos, capturar sonidos
del mundo exterior, mezclar vy
editar los sonidos creados o
percibidos,  controlar  sonidos
creados  por instrumentos
electronicos vy rteproducir  los
sonidos por medio de un sistema de
bocinas.

Para el almacenamiento del audio
digitalizado, existen diferentes
formatos de archivos de sonido con
distintas  caracteristicas.  Cabe
sefialar que para el uso en
aplicacicnes multimedia se tiens
que elegir el meior formato y el que
sea compatible con el software que
se esté utilizando para producirla,
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~ tomando en cuents las propiedades
- del programa para reproducir audio.

|

1.4 L2 interactividad

La  interactividad es  una
'kcaracteﬁatzca fundamental de los
sistemas multimedia que implica

- permitir al usuario navegar de una

manera sencilla- por las distintas
~partes y pantallas de una aplicacidn

- multimedia a través de un ment por

lo general, con el fin de que
- aparezcan las nuevas pantalias que

& su vez muestran nuevas p@Sﬁ‘Oi— )

- lidades, con lo que se crea una
" especie de arbol. “Las aplicaciones

. multimedia deben ser fAciles de
:’aegmr y resultar intuitivas™ .

. En las aplicaciones se propor-
~ ciena un entorno en el gue el
-usuario recibe y envia informacién

o cmmimiem@ Io cual lo hace

- participe activo en el proceso con la
libertad de elegir entre una u otra

gaqibiéidad creandose un ambiente

0@ *"Oﬁ‘lﬁ?l(}&@l(}’l ‘més participativo
~en el que se centralizan las
,Aap@ftacmnes de cada medio con el
(imico fin-de transmitir un concepto
al usuario. “Se trata de que la
“aplicacién y el usuario sean capaces

«ﬂe maniener ung comunicacion
29 Q

1.5 Aplicaciones multimedia

Las aplicaciones multimedia son
estructuras audiovisuales organi-

- zadas que manejan informacién y

que promueven una interactividad
coit el usuaric que las maneja.
Avudan  a realizar una tarea
especifica en una computadora,
como producir documentos, ejecu-
tar calculos, administrar recursos,
crear figuras, componer musica,
participar en juegos, o simplemente
consultar una informacion.

Su principal objetivo es el de
transmitir un concepto al usuario y
como se dijo anteriormente se debe

‘de crear un enforno de comuni-

cacidn a través de los medios
digitales que se utilizan de manera
interactiva para que el usuario
pariicipe. recibiendo vy en un
momento dado, enviando informa-
cion, asi se le puede [amar
entonces, aplicacicn multimedia
interaciiva.

La wvariedad de aplicaciones
multimedia es muy amplia y abarca
diferentes &reas comprendiendo un
gin numero de temas dependiendo
de las necesidades de la gente que
las utilizan. '
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Algunas de las funciones que
pueden cumplir las aplicaciones
multimedia son los siguientes:

s Lntreteniniento. Incluye juegos
de tode tipo, simulaciones vy
programas sobre actividades
‘recreativas.

s Fducacion 'y  capacitacion,
Ayuda a adquirir y desarrollar
conocimientos vy habilidades
presentando lecciones de lectura,
por gjemplo, en forma de juegos,
‘0 puede preparar a un estudiante
para un examen o ensefarle a
desarrollar la habilidad con el
teclado, eic.

& Exposicion. Se presentan discur-

808 v exposiciones de cualquier

informacion combi-nada con una
serie de graficos y sonidos con
una modalidad visual atractiva,

~» Documentar. Se muestran vy

- describen imagenes como foio-

- grafias,  pinturas,  dibujos,
gnimaciones o videos, también

~ eventos, conferencias, documen- -

tos capitulados, etc.

e Analisis numérico. Se pueden
llegar a hacer desde cuentas
 matematicas hasta un calculo
- tipografico.

o Informacion y consulta. Presenta
gran variedad de informacién y
brinda distintas posibilidades de
acceder a ella. Algunos ejemplos

- de este tipo de aplicaciones son
ias enciclopedias, directorios
telefonicos o  recetarios  de
cocina.

~ La mayoria de las aplicaciones se
ofrecen en presentacion de CD-
ROM por la cantidad de
informacidn, graficos, sonido ¥y
video que pueden contener y el
espacio que ocupan dentro del
archivo completo. Pueden contener,
ademas de la informacion, lo

‘necesaric para poder visualizarlo

como puede ser el software que
requiere la aplicacion para peder
reproducirio v procesar los datos.

1.5.1 Planeacion de un

- proyecto interactivo bdsico

Anies de entrar de lleno a la
produccidon  de wuna aplicacidn
multimedia, se tiene que levar un
proceso de planeacion con el que se
desglosen los pasos que se seguiran
para llegar al producto final de una
manera efectiva vy adecuada tanto
para el realizador como para el
usuario final.

Aungue la  produccion.  de
cualquier aplicacidén multimedia se
fleva a <cabe frente 2a una
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~ computadora, el desarrollo  del

proyecto para el mismo se realiza.

con anterioridad desde la mente del
creador con los bocetos o la
investigacidn gue realiza, los
requerimientos v limitaciones que
~ se presenten para entorices dar paso
- ala elaboracién del producto.

Ast como todo procese de disefio
involucra  ciertas  etapas, la
V provecto
interactivo bésico también se debe
desplegar en varios pasos a seguir
para Hevar un orden que nos lleve a
la solucidn final de manera efectiva
y rapida.

1.5.1.1 Eleccidn del tema

La mayoria de los proyectos

multimedia que se realizan soelen

- tener alguna finalidad o pueden

surgir por el simple gusto de
~hacerlos. Sin embargo, todas se
- refieren a un tema especifico con el

© cual se esté o ne relacionado o tener

- conocimiento ‘del mismo; st la
- produccion de la aplicacion es por

. un encargo, va se tendra el tema

 especificado y solo se tendra que
' definir v concretizar bien para
“estructurar la informacion que va a
- contener el proyecto.

"8i se tiene que elegir el tema,

 entonces se tiene que especificar la

funcién que va a desemnpefiar la

aplicacion, los objetives y s
finalidad de la misma, por ¢jemplo,
si se pretende educar, entretener,
gxponer un ifema, eiC., ya que se
defini6 esto, comienza la propuesta
de temas de acuerdo a lo que se
trata de comunicar. Ya que existen
también  infinidad de femas
relacionados a cualquiera de las

‘ramas en que se puede aplicar la

multimedia, se debe ir de lo general
a lo particular v tomar en cuenta a
quién ird dirigido el producto y
guiénes seran los usuarics o
receptores inmediatos del mensaje
que se difunde con esto.

Cuando esté delimitado el tema,
se recauda v selecciona la
informacién que servira para la
realizacion del provecto v fa que se
pueda presentar en esta; esto
ayudard a visualizar un poco la
estructura vy la imagen que se le

dara al trabajo para que el usuario

interactie con €l al reproducirio en
el ordenador. También se tienen
que indagar en la existencia o la
posibilidad de crear elementos que
pueden ayudar a la informacidn
para que Ja aplicacion cumpla su
objetivo con el usuario, como
pueden ser iméagenés, sonidos,
animaciones, etc., que muchas
veces suelen ser realizadas por el
mismo disefiador del producto
multimedia. ‘
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- 1.5.1.2 Mapa de navegacién

“Las aplicaciones multimedia
‘deben - de seguir un método de
" navegacién, esto se refiere a. la
- posibilidad de recorrer desde una
pantalla principal, todas las otras
 pantallas de diferentes formas.

- El desarrollador de la aplicacién
debe de plantear la manera en que
se podré acceder a las diferentes

* ventanas existentes dentro de esta y
el usuario puede eleglr la manera en
que la recorreri, limitdndose a

‘utilizar los métodos que ‘establecié

~el pmgramadt}r

Ya que las aplicaciones deben ser

. -atractivas y sencillas de recorrer, el
 realizador debe de tener en cuenta
~ los métodos de navegacién y acceso

"~ a la informaci6n, ademas de

- tenerlos muy claros para asi elegir

* el més adecuado a su proyecto; para
~‘esto se ‘desarrolla un mapa de
| navegacién a manera de csquema
- con el que se puede v1suahzar mas
facilmente la manera en que el

"1 ysvario podrd ir navegando e

~interactuando con la aplicacion y su
. mfermacwn.

» Existen diferentes métodos  de
- mavegacién, los cuales se pueden
. resumir en'": ‘

s Acceso lineal: Se accede desde

la primera hasta la dultima
pantalla de una  manera
secuencial.

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

* Acceso circular: Al llegér ala

dltima ventana, mediante un
acceso lineal o indexado, se
accede otra vez a la primera de
una manera ciclica.
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* Acceso en estrella: Desde
cualquier ventana se puede
acceder a las demas.

'Acéesa multiple: Es una
combinacién de todos los
accesos anterlores.
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1.5.1.3 Medios a utilizar

El disefiador de aplicaciones
multimedia cuenta con una gran
variedad de medios que le ayudan a
concebir su preducto final de una
manera satisfactoria, cubriendo sug
necesidades de produccién v siendo
estos.el canal con que el realizador

obtendrd los elementos necesarios

para la creacién y presentacién de
51 irahaja

; Cuzmd@ se crea  multimedia,

necesanmm te se debe de tener en
-~ mente lo necesario para levar a
“cabo lo que se desea; se tiene que

elegir desde la plataforma en que se
puede realizar una aplicacion,
tomando en cuenta la compatibi-
lidad con otras tecnologias, hasta el

- software que permita la creacién de
. los elementos que se reqawerezz para

| el &a‘@aj@
3',5;1.4 Ruta critica

El proceso de creacién de un

proyecto multimedia se puede

- desglosar en una serie de puntos
- béasicos que seran los pasos a seguir
para. Hevarlo a cabo o, en ofras
~ palabras, la ruta que nos va a llevar
‘al desarrollo del mismo, coordi-
nando desde el disefic de la
~interfaz/arquitectura hasta el desa-
~rrollo de contenidos y pruebas

finales. Estos pasos se pueden
resumir de Iz signiente manera;

* Preproduccion: Abarcando des-
de concebir la idea, desarrollo de
un plan de frabajo, determinar
tiempaos y presu-pussto, hasta los
bocetos v prototipos.

e Disefio de lo interfaz.

* Produccion de confenidos: Cre-
ando los elementos de la
interfaz.

o Preparacion de  comtenidos:
Realizando el montagje de los
elementos en la aplicacidn,
realizando  pruebas finales v
presentacion final del producto.

Este seriz una ruta muy general
para la planeacién de un provecto,
sin embargo es solo lo que da pie
para Hevar una linea ¢ un esquema
de trabajo en el que pueden
intervenir varios factores v en el
cual pueden surgir algunos pasos
intermedios que se deberan seguir
dependiendo del tipo de produccién
y las necesidades de éste.

152 le@’ﬂ(} grafico del
proyecio

Se ha dicho que las aplicaciones
multimedia deben ser ficiles de
controlar y navegar en ellas, con
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facilidad de lectura wisual, pero
ademas deben ser atractivas para el
usuario v deben llamar su atencidn
 para lograr que se interese y le
agrade el hecho de interactuar con
algo que sea de su gusto, es ahi
‘ mnde entra el disefio grafico del
proyecto.

Colores, imagenes, tipografia, son
los  elementos = basices © de
composicion con que cuenta el
disefiador para atraer la atencidn del
‘,uguarm al momento de que éste se
encuentre reproduciendo la aplica-
cién y pueda decidir si continGa

‘navegando en ella o simplemente

no le interese, no por el tema o la
‘informacion gue contenga ésta, sino
‘que simplemente no se tome la
molestia de indagar o tan siquiera

merzzar a verla. Para evitar lo

amen@, primero se debe de tomar
“en cuenta el tipo de aplicacién con
_que 86 va .a trabajar, el tema que
_otrata vy el piblico a gquien ira
dirigido; esto servird al disefiador
para el tratamiento de la imagen

* que-dari al trabajo v los elementos’

que puedan acompafiar a la
informacion para atraer al usuario;

- claro, no se puedm usar colores
llamativos  por

muy - vivos
~ ejemplo, para la presemacmn de un
servicio funerario, o colores muy
- oscures vy frios para un programa de
entretenimiento para nifios.

1.5.2.1Diseflo de interfaz grafica

La parte donde realmente entra ¢f
diseflador es de hecho practica-
mente la mis imporiante dentro de
una aplicacion multimedia, el
disefio de la interfaz grafica, el
centro de control de una aplicacion,
compone las piezas del texto,

gréficos, sonido, animacion y video
‘en un entorno coherente y aunque
no depende de ella que todo

funcione correctamente, es la parte

‘que primero llega al usuario y con

la que estd en contacio todo el

tiempo, asi que esta debe ser -

atractiva, intuitiva y facil de

utilizar,

La interfaz es el punto en que los

usuarics y el ordenador se ponen en
contacto, transmitiéndose mutua-
meunte informacidén, ordenes y
formas de ver las cosas. Una buena
interfaz aumenta la eficiencia v la
productividad, reduce errores v
tiempo de aprendizaje de la
aplicacién, también incrementa la
aceptacidn del usuario.

Dentro  de la  interfaz, es
importante que existan zonas gue se
mantengarn fijas en la pantaila para
que el usuario las identifique
facilmente, los botones deben
aparecer agrupados de acuerdo a las
accicnes gue tengan en comun'y de
preferencia aparecer en los mismos
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5. lconode
“aplicacion
... lcono de
modulo

) ;/_Mnguin de
triotule

Titulo de
pantalia

- Titulo de
aplicacion

ZONA DONDE

'SE MUESTRA

LA INFORMACION

Botones de accién

COMPONENTESYMULTIMEDIA

puntos de pantalla; es recomen-
~ dable que las pantallas se
- identifiquen de acuerdo a su
~categoria y que exista un botén o
~botones que nos permita salir de la
- aplicacién o avanzar y retroceder a
‘las distintas ventanas.

 Se deben definir los distintos

enlaces o zonas de la aplicacion, y

~los cambios que se presenten en la
~interfaz al realizar alguna accion,

. tomando en cuenta la disposicién
de elementos y la cantidad de
“enlaces que contiene.

La interfaz  es una  parte
- fundamental del éxito o fracaso de
- una aplicacion.

Fig. 13 Ejempio de una interfaz grafica.

1.6 La produccién

multimedia

Como ya se dijo, la planeacion de
un proyecto multimedia implica
una serie de consideraciones que el
realizador no puede pasar por alto,
de lo contrario, se enfrentard a
muchas limitaciones y dificultades
al momento de la produccién. Por
esto se puede decir que no se puede
realizar un producto multimedia sin
el respaldo de una metodologia
(establecida o propia del creador) o
un esquema de trabajo apoyados de
una investigacion previa sobre los
elementos o los medios que pueden




g
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ayudar a la creacidén satisfactoria

del trabajo.

Cada realizador posee o adquiere

~una forma de trabajo distinta, ya
. que elige el método que le resulte

conveniente vy satisfactorio a sus
necesidades  de pmédcmun sin

- embargo, muchos de los pasos en
las estructuras  que ‘siguen los

productores coinciden, por ejemplo

la preproduccion, la cual puede

llegar a ser hasta molesta o
fastidiosa - para algunos, pero

. 'fundamental en todos los proyectos
) _muiﬂmeﬁza

~La  preproduccié 6n consiste en
preparar ¢ planificar el proyecto

- para-‘empezar a realizar el trabajo
en si, esto incluye algunocs pasos ¥
~cc}nszderacwms va . mencionados,
porgue luego entonces ya se debera

tener claro v definido el tema en el

que se trabala. Dentro de este
-procesa.  de

preproduccidn,  es
*mpeﬁame definir ‘muy bien el
mensaje que se pretende dar al

e 'usaafw final, ya que en ocasiones la
idea inicial no se plantea bien y no
existe finalidad alguna en el
_pmyeé::tﬁ
realizar va bien estruciurado, un

 plan de trabajo con el que el

Para esto, se podra

productor tiene la opeidn de decidir

qué es lo imporiante para el

proyecto, tomando en cuenta el

“modificaciones

mensaje, la audiencia v el

presupuesto.

El contenido es la parte esencial
de las aph caciones multimedia, es
el texto, imagenes, sounidos, efc.,
que representan la informacidén de
manera precisa.  Para  que el
contenido cumpla su objetivo en la

‘aplicacion, se deben de considerar

los diferentes elementos que lo

acompafiaran v la relacidn entre

estos; imagenss acordes al tema,

musica . relacionada, informacidn
necesariz, etc. 81 se cuenta reunida

va la informacién, se tendré una
idea més o menos clara de la
manera en Qque se presente v
distribuya dentro de la aplicacidn;

‘esto se puede plasmar en un

diaggrama de flijo el cual es un
esquema visual de cOmo se
relacionan las diferentes partes del
proyecto unas con otras y ayuda a
visualizar de qué manera navegard.
el usuario con la interfaz,

Cabe mencicnar que el dizgrama se
plantea como algo tentative, pero es

conveniente que se acerque a lo que

serd definitivo ya que los cambios v

pueden  resultar

dificultosos si se hacen a des-

tiempo.
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Fig. 14 Ejemplb de un diagrama de flujo.

Establecxda ya la manera en que

- se va a presentar la informacién de .
: " acuerdo al diagrama de flujos, se
. puede entrar- de lleno a la

: producczon del proyecto, comen-

fzando por los bocetos que ayudardn
~-al disefio y realizacion de la
[interfaz; una vez ya diseflada y-

"~ habiendo tomado en cuenta los

. enlaces, las dreas en que se realicen
~acciones, el lugar que ocuparan los
~ botones' y los posibles cambios

. entre ventana y ventana, se recurre
al software que permita la creacion

de la interfaz y las primeras
ventanas; existen diferentes
programas, con diferentes. caracte-
risticas, en que se puede disefiar
una interfaz principal, desde
programas de dibujo, hasta
programas de animacién, pasando
por los que se especializan en el
disefio de paginas web, el productor
entonces tendrd que elegir el que
més le acomode a lo que va a
realizar.
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Al tener resuelto esto, se puede
entonces incluir la  informacion,
- gréficos, sonidos, animaciones, etc.,
que se requieren y que serdn
previamente creados, retocados,
. adaptados, manipulados o digitali-
- zados, para montarlos dentro de la
aplicacién  de manera que se
relacionen y se apoyen unos a los
otros para reforzar el mensaje que
“se difunde. Todo estc con las
~ especificaciones y caracteristicas de
~cada uno de los elementos v sus
diferentes formatos de acuerdo al
uso que se les de en la aplicacién y

la manera en gue sean presentados

-8} usaario.

" Otras consideraciones que se

~ deben de tomar son ¢l tamafio de la

aplicacion, los colores, la plata-
forma a utilizar y la compatibilidad
- de formatos de archivos para su
intercambio v presentacion.

Una vez que el realizador hava
montado y organizade la infor-
“macién con todos los elementos
 complementarios,  tendra  que
‘enlazar las diferentes ventanas a las
que se puede acceder dentre de la

- aplicacién, asi como establecer las

acciones que se pueden realizar
~dentro de las ventanas, entonces se
~ tendrs terminado el trabajo, perc de
nada serviria si no funcionan los
~ enlaces o si la informacién no esta
bien presentada, o st s¢ ven mal las

iméagenss y animaciones o el audio
no se escucha. Por esto se realizag
un fest o prueba, ia cual ayuda a
corroberar el funcionamiento v
desempefio de la aplicacién, el
realizador se convierte en usuario y
navega por la aplicacion probando
todos 1os enlaces, botones, acciones
€ interactuando con la informacion

presentads, esto se realiza para

afinar o reparar los detalies que
pasaron desapercibidos al momento
de crearlo. La realizacién de
pruebas  puede tomar mucho
tiempo, pero un error en el producto
final es practicamente irreparable y
muy costoso.

* 8i las pruebas son satisfactorias v la

aplicacion esta lista, entonces se
genera un CD-ROM, un master que
se utilizard para posteriormente

- generar las copias.
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Prep eac;{mde datos

> Wasterizacién

+ Fabricacién

Fig. 15 Procese de fabricacidn de fas copias ™.

- “Multimedia requicre destreza, Los productores van adoptando
planificacion y muchas herramientas. A procesos vy téonicas de trabajo
pesar de todo se puede crear en un interactivo  al ir desarroflando

ordenador de sobremiesa, con paciencia y proyectos mas ~ complejos v
duro trabajo. El desarrollo del proceso

puede parecer largo ¥ costoso y mucho adquiriendo experiencia dentro del

.miés large v duro cuando se estd campo multimedia.
reaiizando Por otro lado cada segmento ‘
" puede it cambiando constantemente.
. Exisie todo tipo de herramientas para
Jograr el tipo de cosas que se quisran
" realizar sin necesidad de grandes
-oonocimientos de programecion o de
‘matemafzcas, Se pueden ver resultados en
. unoes pogos dias v si el proyecto es muy
.- largo en uncs Cuantos mMeses. »13
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Z. Antecedentes de la
Coordinacion de
Comunicacién Social del
- Municipic de Cuautitidn
Tzealli |

2.1 H. Ayuntamiento de
Cuautitlin Izcalli

El municipio de Cuautitlan lzcalli
~se ubica al noroeste del Valie de
México, en la porcidn centro-ogste
“del Hstado de México, cuenta con
- una superficie total de 109924
" Km?2. Sus colindancias son: al norte
con

Tepotzotlan; al sur con

Cuautilan

: . "t;vico!a‘sRamei
CUAUTITLAN
. IZCALL

Alizapsn de Zé-‘agoz

Tultittan

tafnepantia

Fig. 16 Ubicacién de Cuautitian lzoalli

TLAK.

C AV,

UE,

Tlalnepantla de Baz v Atizapan de
Zarageza, al  este con  los
municipics  de  Cuautitléan v
Tultitlan, y al oceste con Nicolas
Romero. ‘

E!  municipio  presenta una
comunicacidén fluida con diferentes
municipios y ciudades, a traves de
arterias  regionales como  son:
Autopista Meéxico-Querétare,

- México-Cuautitlan-Tecloyucan,

Lecheria-Chamapa-Toluca,  Prél
Teotihuacan-Lago de
Guadalupe-Atizapan de Zaragoza,
carretera Lecheria-Tepojaco-
Nicolds Romerc. y Calzada de

Guadalupe a Cuautitlan.

La designacion del municipio se
Hevd a cabo a partir del Decrefo
namero 50 de la. H XLV

Legislatura del Estado de México
firmado el 22 de junio de 1973, que |

estipula que la denominacién
oficial del municipic numero 121
del Estado de México es Cuautitlan
{zcalli,

Las raices etimolégicas v los
simbolos  representativos  del
municipio de Cuautitlan Izcalli,
s0n; '

El nombre del municipio de
Cuautitlan Izealli, tiene su origen
en el idioma Nahuatl, v significa:
Cuahuitl; arbol; titldn: entre; [za: tu;

Calti: casa. “Tu casa entre arboles”.
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Fig. 17 ‘Jerogﬂﬁco de Cuautitlan.

El jeroglifico de Cuautitlin estd
- formado por un 4arbol con una
‘dentadura abierta al centro del

- tronco y significa “entre la cabeza”;
“los husos o malacates con el
~algodén - son el glifo que

representaba a la diosa Tlazelteotl,

Diosa de los tejedores. Respecto a

Izcalli se encuentra representada

por las lineas que encierran el glifo

- de Cuautitlan, representando una
casa no en un sentido particular

“sino en la relacién que forma una
poblacion.

El estudio del origen del glifo de
Cuautitlén Izcalli explicado por
Manuel de Olaguibel menciona que
~ la representacién de un arbol con el
fonético “tlan” significa cerca,
junto en los arboles o el bosque;
ademads del fonético Cuautitlan, se
aprecia una cabeza embijada

(pintada) con rayas negras
verticales y dos malacates 6 husos
que servian para hilar encima de la
frente, este signo procede tal vez de
las  tribus  chichimecas que
establecieron un imperio en
Cuautitlan; los otomies llamaban a
Cuautitlan “Ttza”.

El gentilicio de los habitantes de

- esté municipio es el de izcallenses

en plural e izcallense en singular.

El escudo del municipio estd
formado por un ftridngulo color
rojo, con las puntas redondeadas, en
cuyo centro destaca un circulo
blanco con ramificaciones hacia el

- centro de cada uno de los lados que

forman el triangulo. En el centro
formando una sola imagen aparecen
integradas una letra “C” en color

verde y una letra “I”” en color negto.

izGLLl

Fig. 18 Escudo Municipal.
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En la parte infericr la leyenda
“CUAUTITLAN” en letras verdes
- e “IZCALLI” en letras negras.

El tridgngulo rojo represénta la
" conjuncidn de los municipios de

Cuautitln, Tepotzotlén, y Tultitldn,

cuyo territorio se segregd por
decreto  gubernamental  para
constituir ¢l municipio 121 del
Estado de México.

El  circulo  blanco  con
ramificaciones dirigidas hacia el
centro de cada lado del tridngulo

rojo, simboliza el - desarrollo

municipal  que ha de servir de
" egjemplo para estructurar la
‘planeacion urbana integral de ofras
ciudades y municipios tanto del
Estado de México, como del resto
del pais. '

Las letras C-I unidas al centro en
colores verde y negro, significan la
integraciéon de los - esfuerzos y
habilidades de los habitantes y
‘gobernantes del municipio en torno
al proyecto de la ciudad del futuro y

una vida mejor. Los colores verde,

blanco ¥ rojo representan la
simbologia de nuestra ensefia
patria.

La imagen institucional que
describe - graficamente a la
administracién del H. Ayunta-
miento de Cuautitlin Izcalli 2003-

Fig. 18 Logotipo administracién 2003-2008.

2006, se conforma de la siguiente
manera;

El logotipo o logosimbolo se
constituye de tres aros entrelazados
con tres esferas verdes al interior de
cada aro. Debajo de esta conjuncion
de imdgenes se inscribe el nombre
del municipio y el periodo 2003-
2006 de la administracion.

Los colores que se usan el
logosimbolo son el amarillo, azul,
verde y naranja que representan la
diversidad  social, ambiental,
econbémica y politica del municipio.
El amarillo simboliza la fuerza de
la naturaleza, a través de la
luminosidad del sol, el azul los
espejos del agua de Izcalli, el verde
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simboliza los 4rboles entre la casa y
las zonas verdes de la munici-
palidad, en tanto que el naranja
orienta la actividad de una sociedad
- joven y en movimiento.

En’ su contenido grafico los tres
aros simbolizan la conjuncién de
gual mimero de municipios que
cedieron territorio para conformar a
Cuautitlan  Izcalli, come el
municipic 121 de! Estado de
México. Por afiadidura, los aros
también representan una casa con
arbeles v los tres afios del gobierno
municipal.

‘Las esferas verdes por su parte,
tienen una doble representatividad.
Por un lado significan los arboles
que establece la denominacion y
origen nahuatl de la conjuncidn de
palabras  Cuautitlén  Izecalli: “Ta
‘casa entre arboles” y, por ofra parte,
representan a personas hermanda-
das {abrazadas a través de los

circulos) dentre de un mismo

simbolo 'y propésito.

El logotipo representa fraternidad,
una vez que sus ftrazos son de
unificacidén v solidaridad entre las

partes que lo componen v que,

visiblemente, muestran una fuerte

interrelaciéon humana.

En términos de modernidad el
logosimbolo  provecta juventud,

dinaimnismo v accion, lo cual va de
acuerdo con la historia reciente del
municipio vy con un alto porcentaje
de su poblacién.

La  historia  Municipal de
Cuautitian Izcalli comienza con sus
antecedentes  Prehispénicos. Esta
regiébn desde los tiempos prehistd-
ricos hasta ia historia antigua del
Meéxico central contiene por lo
menos diez mil afios de evolucion v
riqueza indiscutible. Es esta zona
por el afio 1500 D. de C. el antiguo
Valie de México albergaba en sus
partes bajas un gran lago, de
alrededor de 75 Km. de largo por
35 Km. de ancho que cubria una
superficie de casi 3,000 kmZ. Por ¢l
Norte llegaba su orilla a la regidn
que hov ocupan Zumpango ¥y
Tecamac, hacia el Sur se extendia
hasta las actuales poblaciones de
Xochimiteco y - Chalco; por el
Oriente su limite bafiaba las
proximidades de Texcoco y por el
Occidente, los  alrededores de
Tlalnepantla, Cuautitlén v
Tepotzotian,

Existen diferentes puntos de vista
ya que distintos escritores e
investigadores han expussto  sus
criterios respecto 2 los primeros
pobladores en la regién.

De acuerdo & algunos arqued-
logos, en el periodo preclésico
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{2,500 al 200 &. C)) se formaron las
primeras aldeas que se  desarro-
llaron por la manufactura de
ceramica vy la agricultura; también
se dice que los Ctomies fueren los
. mas antiguos pobladores de esta
tegién v permanecieron en ella
hasta los afios 2,500 al 100 a. C.
~{periodo preclasico). Durante el

periodo clasico se establecid agui la

- cuitura Teotthuacana, entre los aftos
100 a1 700 d. C.

- Considerando lo anterior, resulta
pues dificil mencionar aceria-
~ damente el origen de los primeros
pobladores de esta regidn, en donde
~actualmente s¢ ubica Cuautitlan

Izcalli, 1o que si se puede aseverar
es que en este periodo preciasico,

~este municipio tuvo asentamientos
“humanos gue heredaron valiosos
vestigios, asi lo demuestran los
_trabajos arqueoldgicos en la zona
que, & pesar de ser escasos, se han
realizado en el sitic de Loma
- Torremote & Terremote (actual
~ colonia Parques); que es una loma
" que bordea el rio Cuautitian.

Sin duda alguna la época clasica
(200 al 759 d. C) es una de las mas
importantes de esta zona ya que
aqui es cuando la civilizacion

' teotihuacana alcanza su méximo

esplendor  influvendo  en  toda
Mesoamérica incluyendo a las

poblaciones de la regién que hoy

comprende Cuautitlan Izcalli, es en
Teotihuacan en donde se hallan las
raices  culturales Dasicas que
posteriormente habran de difundirse
por toda la zona cenfral de México. -

La cultura que se asentd en esta

region en el posclasico fue la

chichimeca; para este fin los Anales
de  Cuauhtitlan &6 Cédice
Chimalpopoca, ofrece una valiosa
ayuda, va que habla por excelencia
del sefioric de Cuauhtitian, de la

dinastia de sus gobernantes, de sus

conquistas v desarrolio en general.

Hablar de los - chichimecas

significa diferenciar entre las tribus -

barbaras del norte v el pueblo
indomsable  que  fundé el
asentamiento chichimeca-cuautitia-

‘nense, en e afic 5 acatl

correspondiente al afio 691 de la era
cristiana  este  grupo  tardd
trescientos sesenta y cuatro afics,
desde que salieron del lugar mitico
de Chicomoéztoc hasta que se
asentaron en Cuautitlan; dé acuerdo
a los Anales de Cuauhiitlan va
estaban los chichimecas instalados
en este region cuando los toltecas
fundaron Tula.

Con la derrota v caida de México-
Tenochtitlan en 1521, el Imperio
espafiol gjercidé su poder en las
regiones recién conguistadas, con
este hecho, el encueniro de dos
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culturas adquirid un tono especial y
Gnico en la regidn, principalmente
- por la gran influencia que el
- aspecto religioso gjercid.

Hernén Cortés, encomendd el
poblado de Cuautitlan a Don
Alonso de Avila y éste a su vez a su
hermano Gil Gonzalez, en este
“sentido esta regidn fue de las mas
- importantes ya que las tierras del
altiplano eran las de aquelios
grupos que tenian la mas alta
densidad de poblacién y por ende
aquellas donde la tributacion podia
desarrollarse mejor.

Cuando Alonso de Avila y su
~ hermano murieron, &l poblado pasé
- a ser administrado directamente por
la Corona Real. De acuerdo a un
cense efectuado alrededor del afio
1570, ta regidn - de Cuautitlan

resultd ser la quinfa mas poblada al -

reportar una poblacidn de 10,600
familias motivo por el cual contd
con un Alcalde Mayor, un
escribanc real y publico los cuales
eran elegidos anualmente hasta
“mediados del siglo XX, resaita la
produccion de cerdmica, la gran
extensién-de sembradios de maguey
‘abastecedores del mercado de
pulque, tanto en ia regidén como en
ia Ciudad de México,

Existe un relato de un autor
desconocide el cual describe la
forma de vida en aguella €poca,
escrito en 1792

“Cagutitlan (1792)
jurisdiceidn cireundada por
{as de Tacuba, San Cristobal

Zumpango, Tulay
Hilotepes se compone de 20

pueblos 16 Haciendas 15
ranchos v diferentes
rancherias: su terreno es
muy fértil v agradable v no
faltandole agua se logran
temprano cosechas de maiz
y trigo en sbundencia a lo

que se puede aftadw of
pulque cavo rame deja
anualmente al Rey 28 pesos.
La jurisdicoion sungue de
corta extension estd bien
poblada se comercia
principalmente en la fabrica
~de ollas v tinajas que se
Hlevan a México y a otras
partes del Remo, cuya
industria les facilita una
cantidad tan erecida como
1,000 pesos al aito.

Cuatro curatos componen
la jurisdiceidn a saber
Cuautitldn, Teoloyucan,
Tepozotlan y Huehueloca
1a cabecera del primero
eata situada a 6 leguas al
N8N Q. de México, ¢l
segundo a legua y media
al N 5 N. O, del primero,
el teroero a logua y media
al N. O. del mismo, v el
cuarto & cuatre leguas
tambign al N 3N, O, del
primerc, de su cabecera.
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A la entrada de Cuautitlan
hay un puente que laman el
partidor en ¢ camino que
sale para México paso
indispensable para todos los
efectos que vienen de flerra
adentro; este pasaje en
tiempo de aguas se pone tan

* perdido gue ha Hegado el
case quea un coche que
bajaba para la capital se le

~ ehogaron las mulas, los
"arrieros y caminantes son
mnumerables los dapos y
pertuicios gue
- experimentan, para remedio
de ese dafio es mndispensable
construir una calzada de 200
“varas gue podra tener un
. costo de novecientos o mil
peses. :

Asi commo he notade que los
indios de'otra partes son
- ciuddanes v receloses de
que s& hallen en el mejor
estado los ormmamentos v
todo fo demés perteneciente
al eulto diving, en
Cuauatitian s al revés, nada
tienen, la iglesia que es
hermosa ¥ capaz esta rajada
por la boveda, el curato se
haila todo apuntalado ¥ 5o
- gerd extrafio que con las
muchas aguas se venga un
dia abajo sepultado la
mucha gente que habria en
£L Lo mismo digo de las
Casas Reales que se hallan
muy matiratadas gue
necesifan y un reparo que se
ascendera a 600 pesos; Ia
céreel sobre todo tiene dos
defecios capitales pues

debiendo ser este edificio
hecho mas para la seguridad
de los delincuenies que pera
castigarlos, he visto gue es
de adobes v qué en dias
pasadoes con un simple
hmeso hizo un gran agujero
por ei cual se huyveron sicte
reos de consideracidn,
Cuautitlan es como nadie
ignora un pueblo situado en
el Cammo Real de tierra
Adentro ¥ pos consiguiente
se reciben en el por
cordillera continuos reos, de
los cuales es mmposible que
pueda responder el justicie
si la carcel permanece en
ese estado™

La historia de esta regidn en la
época independiente es relativa-
mente escasa, sin embargo puede
mencionarse gue en el periodo de la
guerra de Indepen-dencia, & efecto
de conirolar los espafioles la
participacion de los “rebeldes” en la
contienda, se emitid una proclama
del sub-delegado de Cuautitlén
ofreciendo la gracia del indulto a
todo aquel de pertensciers a su
jurisdiccion y que participara en el |
movimiento,

Hacia principios de la década de
los 707s, la Ciudad de México se
enfrentaba 2 un rapido crecimiento
demografico, el cual representaba
un problema en casi todos los
aspectos.  Ante esto, Cuautitlén
Izcalli florece con el reto de
consiituirse en una ciudad capaz de




Antecatenies 0o 12 Looramacion e Com. Soe. del Mpio. de Cuautiflén Tzealli 38

absorber la  expansion de la
poblacién del érea metropolitana y
que no frenara el desarrollo y el

. progreso tanto de la Capital de la
- Reptblica como det centro del pals.

 Para desarrollar este ambicioso
‘proyectc urbanistico, fue necesaria
~la  separacion territorial de 3
municipios circundantes, Cuautitlan
" de Romero Rubio (hoy Cuautitian,
- México) Tepg%mﬁ an y Tultitlan.

Asi, el gl de julio de 1971, se

‘colocd la primera piedra de la

fundacién de Cuautitian Izcally; tres

- meses después, el 23 de octubre de

1971, por medio de un Decreto del
Gobierno  Estatal, es creado el

- Organismo  Descentralizade  del
Estado de México (O.D.EM.) por
~ lo gue el municipio fue conocido

como Cuautitian 'Ezcaﬁi ODEM,

En sus inicios Cuautitian Tzcalli

- contaba con una infraestructura que

consistia en la autopista México-
Cuerétaro, dos carreteras auxiliares
y las lineas de ferrocarril México-
Ciudad Juarez, asi mismo se
contaba con suficiente energia
elécirica, un gasoducto ¥ un
inmenso territorio de tietra agricola.

- De este modo Jas obras basicas para
‘dar  albergue  a  sus

futuros
pobladores dieron comienzo, el
disefioc urbano dotd a primer

etapa de la ciudad de las 4reas

verdes v zonas de recreo, asi mismo
se consiruia e primer tangue de
almacenamientc de agua con

-capacidad para 25 millones de litros

que dotaria del liquido wital a la
ciudad, los trazos de las primeras
calles se revestian de asfalto, se
electrificaron las manzanas vy se
ingtalaron  las  monumeniales
tuberias de drenaje.

El primero de mayo de 1972, el
Presidente de la Replblica, Lic.
Luis Echeverria Alvarez, hizo la
enirega simbdlica de las primeras
doscientas veinticinco casas, pero
no fue sino hasta el 21 de agosto de
1972, cuando el Director General
de Cusutitlan Izecalli ODEM,

“entregd las llaves de las primeras

227 casas a maestros normalistas de
1a entidad.

Las primeras personas que
fungieron como autoridades de

" Cuautitlan Izcalli fueron:

=  Presidenie  Lic. Qabriel Ezeta

Motl.

»  Sindico Prof Edvardo Aguirre
Sénchez

= ler. Regidor C. Donasiano Noguez

- Correa

s 2° Regidor C: Leopolds Franco

- Hernénder

s 3er Regidor Profa. Ma. Guadalupe
Alcédntara

*  Juez Menor Mpal  Prof. Raul
Reves Gutiérrez.
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Los Presidentes Municipales de
Cuautitldn Izcalli han sido los
‘siguientes:

* 1973-1975 Lic. Gabriel Ezeta Moll
~ e 1976-1978  Lic. Cuauhtémoc
‘Riojas Guajardo

© % 1979-1981 Lic. Roberto- Pmeda

‘ Gomez :
¢ 1982-1984 LlC. Juan Manuel
Tovar Estrada ‘
= 1984-1987 Lic. Lorenzo Vera
~ Osorno

« 1988-1990 Lic. Axel Garcia
Aguilera(C. Francisco Espinosa

Hernindez Pres1dente interino por

‘Ministerio de Ley).
- 1991-1993 Lic. Mucio Cardoso
Beltran(Iic. = Gaspar Caballero
- Campos Presidente Municipal por
: Ministerio de Ley).
- »  1994-1996 Lic. Fernando Alberto
- QGarcia - Cuevas - (Prof. Victor
‘Manuel Contreras Ruiz Presidente
Municipal por Ministerio de Ley).
e 1997-2000 Lic. Julidn Angulo

Goéngora(Lic. Gilberto Campos -

Castafieda . Presidente Municipal
por Ministerip de Ley).
e 20002003 Ing.
. Covarrubias Zavala

Fernando

2,2 Palacio Municipal

| - Durante la adnﬁﬁistracién 1976-
1978 se construyo el Palacio

7 Municipal ubicado en Avenida

Primero de Mayo # 100, Colonia
Centro Urbano; 58642500.

Fig. 20 Palacio Municipal

Las diferentes dependencias en
que se conforma el Palacio

Municipal son las siguientes:

Presidencia

Comunicacion Social

Contralorfa Interna

Coordinacidon Municipal de la Mujer
DIF

Direccion de Administracion
Direccion de Desarrollo Econ6mico
Direccion de Desarrollo Social
Direccion de Desarrollo Urbano
Direccién de Ecologia

Diireccidn de Gobierno

Direccion de Juridico

. Direceién de Obras Pablicas

Direccién de Proteccidn Civil y Bomberos
Direccién de Seguridad Piblica
Direcci6n de Servicios Piiblicos
Direccién de Sistemas

Direccién de Trénsito Municipal
MAVICI

Operagua

Secretaria de H. Ayuntamiento
Subdireccion de Educacién, Cultura vy
Deporte - :

Tesoreria Munic 1pa1
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Fig. 21 Organigrama de! municipio.

- 2.3 Coordinacién de
o Comunicacién Social
_ La tarea principal de la

Cootdinacion - de  Comunicacién
- Social es difundir los programas y

- acciones de gobierno municipal, en

‘coordinacién  con las  diferentes
‘areas de la administracion.

'2.3.1 Funciones

La . coordinacion de Comuni-
cacion Social investiga v genera
. informacién de imterés para la
© comunidad izcallense de forma
gportuna v veraz, y promueve la
interaccién v el vinculo entre el
gobierno vy la comunidad a través

de las  herramientas de la
comunicacion, todo esto con ung
visién humanista y honesta hacia la
poblacidén que requiere de sus
servicios para que ésta perciba una
actitud de cambio vy quede
satisfecha; corrobore que se labora
con transparencia y con una norma
ética basada en la responsabilidad
social, la objetividad v la calidad de
servicio, ademas de que se perciba
a la coordinacidén como un area de
imagen gubernamental respetuosa
de todas las formas de pensar.

Las funciones de la ¢coordinacion
se¢ materializan en la realizacién de
boletines de prensa, gacetas
informativas, analisis de informa-
cion, conferencias de prensa y
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- fortalecer la  imagen de la
- Administracion 2003 — 2006.

La coordinacién se integra por las
~ subcoordinaciones de Informacion
v Medios; Sintesis v Monitoreo,
Disefio e Imagen, asi como del
departamento  de  Comunicacion
Interna y Relaciones  Pablicas.

La Subcoordinacién cie Informa-
cion y Medics se encarga de
efectuar los boletines de prensa de
' ia actual administracién, confe-

“rencias  de prensa, perifoneos,
emreviszas gestionadas en Radio y
~ Televisién, spots de radio v enlaces
directos con los diferentes Medios
de Comunicacién.

La Su‘ac&o dmauen de Sintesis v

) ‘s;ionmre@ elabora las sintesis tanio

matufings como vespertinas, moni-

toreo en television y radio, para

 realizar  un  andlisis  de  la

. informacitn vy efwctuar mformes
. mensuales.

- La Subcoordinaciton de Disefic e
- Imagen realiza’ la creacion de
conceptos v disefios de la actual
administracion, edicidn vy disefio de

 distintas publicacicnes, como los
. son periddicos, tripticos, publi-
- reportajes, asi como mantas y
pintas de bardas, para anunciar
~ actividades y programas del mismo

- Ayuﬁmmleﬂm

~cacidén Interna v

El Departamente de Comuni-
Relaciones
Pablicas realiza actividades
enfocadas 2 la integracion de
quienes conforman la  adminis-
tracion 2003-2006, asi como visitas
a empresas, insiituciones educativas
v culturales, con la intencién de
establecer  puentes com  las
diferentes 4reas que integran el
Ayuntamiento. También se encarga
de la publicacion del boletin
“Cabildos”, ia cual tiene como
objetive informar de las actividades
del  Ayuntamiento, ademds de
generar  ofros  medios  de
comunicacion interna.

Dentro de ias funciones que

realiza cumple los siguientes

obietivos:

s Servir de vinculo entre
comunidad v gobiemo.

e (enerar informacion
trascendente para la comunidad.

*  Vincular a las dependencias
: gubernamemaies,

2 ‘x!mcu ar al Ayuntamiento y sus
organismos descentralizados.

»  Vender informacion a medios
de comunicacion locales v
nacionales.
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®  Dar seguimiento a la estd ubicada en Avenida Primero de
informacidn que se genera ¢n el Maye # 100, tercer piso, Colonia
Mmicipi{}. : Centro ’{_fmems C. P. 54700.
‘ Teléfonos:
e Prever informacion, , Subcoordinacidn de Informacion y
investigaciones y problemas. Medios: 58.64.25 25 Ext.: 5400
: Oficina del  Coordinador de
* . Mantener relaciones sanas con Comunicacidn Social: 58.64 2526
-~ medies de comunicacidn. Ext.: 5401
' Subcoordinacion de Sintesis y
La Coordinacion tiene un horario Monitoreo: 58.64.25.27 Ext.: 5402
de atencion de Lunes a Viernes de
- T:00 & 22.00 horas y Sabados y {i‘orzegﬁec* nico!
'@ormnﬂcs de 7.00 A 15.00 horas, adeiriog@cizealll sob mx

232 Misiéon

Difandir a la socledad de Cuautitlén Izcalll tas acciones y programas

L del gobierno, con el fin de estrechar lay relaciones de la administracién
Mecesidad '

con todos 1os sectores de la poblacién v motivar el desarrotio humano
/ ewnemxe.o de los h&b itantes.
" Mercado Ha%ﬂaues de Cuaum‘an Yz:ceih« todas las dreas del Ayuntamiento,
: ‘ prestadores de servicios informativos, periodistas v o medios ée‘
comunicacion,
;Pg‘adacm;’ﬁeﬁdeia Servieios periodisticos oportunes, objetivos v eficaces para la

sociedad v al interior del gobiemno.

Benefisio para Desatrollo personal v profesional.
trabajadores

" Beneficio para el [Lograr credibilidad y confianza ante la sociedad.
- patrimenio :
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2.3.3 Organigrama

Fig. 22:’Organigram‘a de la Ceor{dinacién de Comunicacién
‘ - Social,
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3. Desarrolic del
proyecto

3.1 Metodologia del Modelo
General del Proceso de
Disefio {UAM Azcapotzalcn)

Fi Modelo Génersd del Proceso

de disefio’, desarrollado per la
Divisién de Ciencias v Artes para el
Disefic  de - la  Universidad
Auténoma Metropolitana Azcapot-
zalco, surge con'el objeto de definir
 una alternativa metodolégica para
el disefiador.

o ,E?ms&e}@ busca un nacionalismo
- en el campo del disefic haciendo al

‘mismo tiempo una critica de los
mpéei% vigentes del’ proceso de

; ,dasem Este modelo tiene como
base la agrupacion de disciplinas
en un  mismo concepto: disefio
- agrupado o disefio unificado.

 El proceso que sigue este Modelo
- General estd compuesto por cinco

- fases que pueden ser susceptibles a
 la evaluacion y retroalimentacion:

Caso
© Problema
= Hipdtesis
e Proyecto
=+ Realizacidn,

3.1.1 Caso

“El caso trata los fendmenos

‘sociales  desde  la  inter-

disciplinariedad v de aqui surge una
propuesta de disefic que abarque

- una formulacion integral

Asi, la  coordinacidn de
Comunicacion Social del municipio
de Cuautitlan Izcalli no cuenta con
una recopilacion de su informacion
de manera ordenada ni con alguna

- forma de preseniarla o facilitarla 2

los diferentes medios ¢ personas
que la solicitan, perdiéndose en

diferentes sentidos, informacidn v

tiempo.

3.1.2 Problema

“El problema estudia el fendmeno

desde los objetivos v condi-

cicnantes tedricas del disefic. El

©aso se presenta como un probiema

de disefic con las exigencias
des,emmaﬁas para un “area de
trabajo™,

En este caso, la coordinacion de

“Comunicacién Social presenta un

problema de divulgacién que afecta
su imagen como dependencia de
gobierno e institucidn va que la
gente muchas veces no conoce los
servicios que otorga v 1as funciones
que realiza este departamento y la
informacidn que fiene y presenta &
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las personas que la requieren se
cencuentra  en una  serie  de
. fotocopias, las cuales muchas veces

C.se  encuentran en  desorden o

- incompletas v presentan ia infor-
‘macién de una manera mondiona,
~ lineal vy solo se ayuda de unas pocas

- imagenes en blanco v negro v un’

‘organigrama, lo cual es poco
atrayente vy en algunos casos
- molesto para el receptor recibir ast
un mensaje.

3.1.3 Hipotesis

Referente al desarrolio de la
-mayor cantidad de alternativas para
los requerimientos del problema y
- con esto agotar posibilidades para
‘elegir la que cuente con mayores
. aptitudes. Para definir las alterna-

tivas se analiza la significacién en

el sistema semidtico, la estructura
~en el funcional, ia definicién de

- elementos en el constructivo v los

costos e implicaciones en el
- egondmico~administrativo.

‘Ast pues, la elaboracion de una
o ‘pre'semacmn muitimedia interactiva
ayudard  a  la coordinacién  a
proporcionar su informacién com-
- pleta y conjunta.de manera rapida y
facil permitiendo el conocimiento

- pleno de las acciones que realiza y

~ resolviendo su problema de forma
efectiva y dindrmica.

3.1.4 Provecto

Conformado por dos partes: en la
primera  se desarrollan  planos,
maquetas v simulaciones en un
conjunto integral; en la segunda se

confrontan con lo propuesto en la

hipdtesis.

Para la realizacion de un proyecto
de disefic y como va se ha
mencionado, se requiere plantear y
definir de forma clara el problema
de disefio que se presenta en .el
caso; teniendo vya esto claro y
despu¢s de haber planteado una
soluciém, se tiene que llevar a cabo

‘una investigacién la cual ayude 2 la

buena implementacidn de las
técnicas y materiales con que
cuenta ¢l disehador para poder
realizar el proyecto que resolvera el
problema.

Al haber definido la realizacion
de una presentacion multimedia
como soluciéon al problema de
disefio que preserta la Coordi-
nacidn de Comunicacién Sccial del
Municipic de Cuautitlan Izcalli, se
tiene que realizar y analizar toda
una investigacion para asi obtener
los datos necesarios para comenzar
con la produccidn del pmvegm
(véase capituio 2).
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Fig. 23 Diagrama de flujo del proyecto.

Con esta informacién ya

- sintetizada y delimitando bien lo

- que se pretende difundir, se puede
empezar a estructurar el contenido
del proyecto y a esquematizar la
forma en que se presentara. Para
esto se hace un diagrama de flujo o
- mapa de sitio en el cual se muestre
la manera en que el usuario puede
- acceder a la informacion a través de
- las diferentes ventanas con que
cuenta la presentacion dependiendo
de la cantidad de informacion que
vayaa contener.

Posteriormente, se empezara con

- la creacién de bocetos para definir
" el disefio de la interfaz grafica o la
. ventana dentro de la cual se
manegjara la informacion,

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

En el caso de la presentacion
multimedia que se va a realizar, se
encuentran especificaciones acerca
del uso de los colores
institucionales pertenccientes a la
administracion ‘del Municipio de
Cuautitlan Izcalli 2003-2006, como
son el azul, naranja, amarillo y
blanco; asi como el mangjo del
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escudo y logotipo del municipic v
la administracion respectivamente.

Para la realizacién del trabajo se
requieren distinios componentes
que ayudan 2 Ia realizacion de un
proyecto multimedia - interactivo
como son el hardware que ayuda a
la  creacion de los elementos
‘multimedia v que es donde se
" refinen los medios digitales para su
conformacion en el proyecto, estos
son un ordenador ¢ computadora,
un | escaneg camara  digital,
dispositivos- de audio, ete; por otra
parte el software con eﬁ que se
estructura y dar forma a la
~presentacion buscando desarrollar
la interactividad hacia el usuario, en
~ este caso se trabajara con Flash MX
para crear la presentacion como tal,
fAd«;)be Photoshop  para la
manipulacién  de  imagenes vy
fotografias, Sound Forge para la
- edicion - de somidos . v Adobe
- Hustrador para la creacidén de
grificos.

A partit de esto, v habiendo
concebido la idea de realizar una

~introduccidn  gue  servird  como

‘predmbulec de lo que se va a
‘presentar, se plantea lo que se va a
mostrar en estz entrada v la
. secuencia de la misma para seguiria
paso a pasc. Se comienza con la
idsa de presentar el logotipo y €l
" escudo con el nombre de la

coordinacion para hacer referencia
primero que se trata del Municipio
de Cuautittdn Izcalli v de la

P

Coordinacion  de Comunicacion

Social de lo que se va a exponer.

La pagina principal desde donde e
usuario podra acceder a cualquier
parte de las que se conformara la
presentacion, se desarrolla dela
siguiente manera.

a
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~ La interfaz gréfica en donde el

- usuaric encontrard presentada la-

~informacién  de manera clara y
*ordenada, y donde podré interactuar
~con la misma y mangartia a su

- antojo, se disefiara de manera quela
informacion v las ventanas resulien

- atractivas vy funcionales para el

‘manejo adecuado v erdenado de la
*informacion, bajo las descripciones
- de colores, imagenes y contenido
- requeridos por la institucidn.

- En esta interfaz se mostrard la.

informacién  a cerca  de la
. Coordinacién en distintas ventanas
que estarén enirelazadas con las
- demas pantailas vy asi  hacer
. participe al usuario deniro de la
interactividad al poder acceder de la
forma que se desee o requiera.
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© Para enlazar cada ventana con las

~ demés  en las pantallas de
*contenido, se establecerin botones

. que serén el vinculo entre cada una
- con las demas. '

" 3.1.5 Realizacién

Es la produccidn material de la
- forma propuesta.

 Teniendo ya las especificaciones
+ .de contenido, un mapa de flujo en
- el ¢ual se esquematice la manera en
- gue e} usnario va a navegar deniro
- de ia presentacién y los bocetos

" definitivos del disefio de la interfaz

grafica, se puede dar paso a la
. ‘tealizacién del proyecto. '

Para esto, se requiere el manejo
del software en el cual se dard
estructura a la presentacion, gue en
esie caso es Macromedia Flash
MX, el cual es un programa
basicamente para la produccion de
animaciones 212 v en el cual se

puede dar movimiento a los

elementos que se manejen dentro de
este, asi como complementarios con
musica, sonidos, botones de accidn
ete.

Aqui se desarrollard inicialmente
el intro que aparecerd al abrir la
presentacién v en el cual se van 2
presentar el escudo v el logotipo del
municipic v de la administracién
respectivamente, asi como el
nombre de la Coordinacidn v un
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botébn para acceder al mend
principal, todo esto enmarcado con

una - serie de fotografias del

municipio.

Primero se empezard a formar el
escudo del municipio por partes,
surgiendo los tridngulos que lo
enmarcan por los lados y girando,
‘inmediatamente aparecen en su
lugar las letras del centro y el
nombre del municipio entran por un
costado, hasta que esté completo,
luego se presentard el logotipo de la
-administracion, el cual también se
‘presentard por partes, primero los
 ftres circulos que emergeran del
* centro girando y creciendo, luego el
nombre Cuautitldn aparece debajo
. de ellos y después la palabra Izcalli
‘aparecera parte por parte de manera

‘que se simule la escritura de la

- palabra; por Gitimo y hasta abajo

del logotipo se presentan los afios
de la administracion 2003-2006 los
cuales  apareceran numero por
numero para asi terminar de
formarse.

Después de presentar los dos
elementos que identifican al
municipio, se pondrd el nombre de
la dependencia, en este caso, la
Coordinaciéon de Comunicacion
Social que estard en medio del
escudo y logotipo e ird apareciendo
en su lugar, con letras mayusculas
en color azul; al mismo tiempo irdn
apareciendo las imagenes deslizan-
dose en la parte superior e inferior
de la pantalla. Al terminar esto,

~ surgira centrado en la parte inferior

de la pantalla, el botén que dard
acceso al ment principal y a la
presentacién en sf, el cual se
identificara por la palabra “entrar”.

LETIEL.

ii%ﬂ%gzamcif%

. COORDINACION DE
L COMUNICACION
S(}CIAL

@f’t}'{ﬂbﬁﬂ '
g wéﬁ&,&i

e e e
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El ment principal desde donde el
usuario empezara a interactuar y
. desde el cual se podra acceder a

- cualquiera de las partes de la
presentacién, funge como un indice
del contenido de informacion y
‘como portada del mismo proyecto.

Aqui se trazard en el 4rea de
- trabajo, en la parte superior, el
“encabezado de la presentacidn

- conformado por el escudo en la

~esquina  superior 1zqmerda y el
- logotipo. en -la esquina superior
derecha de la pantalla, esto
acompafiado de una pleca azul con
~ imégenes como fondo la cual da
- relacion e identifica al municipio ya
‘que -esta pleca es parecida a la

usada como membrete en la pape-
lerfa del municipio; en ella estara el
nombre de la Coordinacién, para
tener referencia de qué dependencia
se trata.

En el centro de la pantalla, se
mostrara una fotografia del palacio
municipal del H. Ayuntamiento de

Cuautitldan Tzealli, la cual fue

tomada con una camara digital
desde la explanada del mismo.
Alrededor de la foto se encontrardn
los botones que enlazan a las

distintas partes de la presentacion

con el nombre de cada wventana
dependiendo a la informacion
contenida.
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~ En la parte inferior de la pantalla,
se presentard la misma pleca azul
~ de arriba, pero a la inversa donde

~estard un botén para regresar al
intro y un botén que enlaza al mapa
de sitio el cual muestra la forma en
que el usuario podra navegar dentro
de la presentacion.

La interfaz gréfica donde se
encontrard  presentada la
~ informacién se presenta de la
misma manera que el menf, con las
“plecas azules arriba y abajo, el
“escudo y logotipo del municipio en
‘los costados superiores y el nombre
de la Coordinacién en la pleca
superior, '

L ‘En el centro de la pantalla de

~color blanco, aparecera como fondo

en marca de agua, en escala de
grises ¢ inclinado a la derecha, el
glifo que identifica al municipio,

sobre el que se mostrard la

informaciéon contenida en cada
pantalla,

Del lado izquierdo de la pantalla,
estaran los botones que conectardn
cada ventana con las demas,

- llevando un orden de seguimiento

pero con la posibilidad de acceder a
cada una por separado con la
finalidad de que el usuario no tenga

- que ver todas las ventanas si no lo

desea y se pueda dirigir a la de su

interés; en todas las ventanas

apareceran los botones de las demas
cambiando de color el botén de la
ventana que esta abierta.
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También ~ se encontrarén  los
‘botones para ir al intro v al mapa de
navegacion, logrando asi conectar
cada una de las pantalias v lograr
-ung interactividad con el usuario, el
cual podra acceder a cualquier
ventana desde donde se encuentre.

La informacion contenida en la
presentacitn se distribuir, como ya
se dijo, en diferentes ventanas, cada
una con un tema acerca de la
Coordinacion  de . Comunicacién
Social del Municipio de Cuavtitlan
Tzcalli; 1a exposicién de cada tema
serd breve v especifica ya que ésta
 presentacidén sera eniregada a las
personas interesadas y es de
consulia individual. asi que e
usuario debers leer la informacion
presentada v se tiene que dar el
' mensagje de manera concreta
~ buscando qué no se vuelva pesado

el leer el contenido.

Hste material  se  enfregara
contenido en un disco compacto asi
. que para su- visualizacidn se
. requiere de una computadora con
. unidad de CD ROM y un monitor
- de resolucidén minima de 800x600
pixeles, ‘
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El uso de distintas te»n@le gias
como  herramierita para resolver
~algunos pmﬂiemm que puedan
presentar  alguna  institucidn,

persona o grupo de individuos, es

cada dia mis comin y hasta

necesario; el mundo  de  las

computadoras y la tecnologia apli-
cada a ellas, nos ofrecen infinidad
~ de posibilidades para dar solucion a
los pro%iemas . comunes  de
comunicacién que el hombre pre-
- Sernia en su campo iab@rai o su vida
@otluzaﬂa

La creacién v disefio de productos
muéu"nedla es en gran medida una
‘buena poszbih dad para transmitir un
‘mensaje de manera eficaz, exponer
un tema, o simplemente entrete-
. nerse, buscando siempre una comu-
nicacién v una interactividad al
~momento de usarlos; ademas, es
una forma de estar a ia vanguardia
‘v hasta de dar una presencia actual
'y dindmica al- ﬁesarmﬂadof y al
usuarao

\Can el proyecto que se realizé
" acerca de las funciones que realiza
1a Coordinacién de Comunicacidn
Social del Municipio de Cuautitlan
Izcalli, BEstado de México, se
resuelve su problema de disefio v
de . comunicaciéon de - manera
efectiva ya que facilita la forma en

que presenta vy  expone  su
informacidn, ademas de la manera
proporcionarla  con  una presen-
tacidn dindmica, compacta v atra-

‘yente para el publico,

- Proporcienar cualquier informa-
citn contenida en un medio com-
pacto de manera ordenada, con una
estructura v un disefio agradable se
vuelve mucho mas répido, sencillo,
comodo v eficaz para el que la
facilita asi como para el usuario que
la-disfruta.

Se verz el problema de la
Coordinacion  resuelto al  hacer
entrega de la preseﬂ‘aaién multi-
media que contendré la informacitn
que requiere presentar =2 las

- diferentes personas que la soliciten,

haciéndose mas ripida la atencién y
dar una buena imagen como
institucion y como dependencia de
gobierno, ademas, si se toma en
cuenta que la misma Coordinacidn
lleva el nombre de Comunicacidn
Social, es muy importante el
cuidado de este tipo de cosas ya que

- no puede presentar un problema de

comunicacion un organismo que
lleva ese mismo nombre.
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