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INTRODUCCION

El exuberante desarrollo de la Informatica en la Gltima década ha sido fuente de un
amplio nivel de aplicaciéon en todos los campos del quehacer humano, y la Educacién es 4rea
que hoy aprovecha mucho de sus recursos en la implementacién de nuevos sistemas para la

ensefianza.

LLa Multimedia es una de las tendencias actuales mas utilizadas en el desarrollo de estos
sistemas de informacion, el uso y combinacién de sus elementos como son el sonido, la
imagen, la animacion, el texto y el video permiten crear aplicaciones de gran atractivo y facil
manejo para el usuario, pero no se puede precisar como esta herramienta informatica afecta

dentro de la psicologia del aprendizaje.

Este trabajo de tesis trata de un estudio de ias partes elementales de Multimedia y su
influencia en el proceso ensefianza - aprendizaje, ademas ensefia como utilizar el texto, las
imagenes, €l sonido y el video para desarrollar un sofiware que permita un aprendizaje
significativo en el niffo - alumno; facilita una guia practica para la produccién de nuevos

sistemas multimedia con sugerencias y consejos para su disefio.

Inicialmente aborda los medios que permiten una comunicacién, considerando
principalmente los Mecdios Educativos y dentro de ellos la aplicacion de Multimedia y
computadora como elementos principales que en la actualidad han logrado un impacto
considerable dentro del aprendizaje activo. Luego, introduce los elementos de Multimedia,

las herramientas de equipo y de sofiware que son descritas con detalle, seguidamente incluye



aprendizaje y su influencia en el alumno. Usted aprender4 la importancia del texto, imagen,

seleccion de sonido, video y colores en el disefio de su aplicacién.

Este trabajo ha sido realizado para quienes hacen o quicren hacer software educativo
multimedia, para quienes toman gustosamente nuevos retos en el aprendizaje y trabajo

creativo y asf poder contribuir, en cierta forma, al desarrollo de productos finales de calidad

en el campo del aprendizaje.



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacion de sus elementos
Leonela Ona eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

CAPITULO1

1. COMUNICACION

La comunicacioén es el proceso por medio del cual un individuo (comunicador) trasmite
estimulos, generalmente simbolos verbales para modificar el comportamiento de otros

individuos (receptores).

1.1 MEDIO DE COMUNICACION

Es el medio utilizado para difundir la informacién y responden a un proceso
intelectual. Implica algo intermedio, lo que indica que se basa en un estimulo y recepcion,
es el vehiculo a través del cual se transmite el mensaje, estos pueden ser los 6rganos de los

sentidos: vista, ofdo, tacto, olfato y gusto; también los medios de comunicacién impresos y

audiovisuales.

1.1.1 Estimulo, Medio y Recepcién
Un medio necesita estimulacidn para que exista informacion a comunicar. Para que

el estimulo y el medio de comunicacion cumplan con un proposito, deben recibir

informacion.

RECEPCION

ESTIMULO | 3! MEDIO Y
PERCEPCION

Fig. 1. I La comunicacién se basa en estimulo, medio y recepcién/percepcion

Estos elementos comparten la responsabilidad para la calidad de la informacion.

1 PUCESA
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1.1.2 Propiedades de Medios

Algunos medios sirven mas que otros para transmitir ciertos mensajes. Los medios
influyen, significan y modifican los contenidos que se transmiten. Entre las propiedades
que ticnen los medios de comunicacién se pueden anotar:
¢ Generan entornos flexibles.
¢ Constituyen soportes de comunicacién.
¢ Potencian intelecto.
¢ Aumentan el intelecto.

e Multirepresentan la realidad.
e Reelaboran la informacion.

¢ Emplean la imagen para apoyar la proposicion.

1.2 MEDIOS EDUCATIVOS

Son el conjunto de procedimientos y materiales logicamente coordinados para orientar
el aprendizaje del usuario. La comunicacion en todas sus formas, utiliza “medios™ que se
consideran los mas adecuados y los que probablemente alcancen la mayoria de la

sociedad. Estos “medios” son:

¢ Inicialmente se utilizaron: pizarrones, franelografos, carteleras, acompafiados de
cuadros sindpticos, esquemas y diagramas.

e La utilizacion de transparencias mediante retroproyector, que incluyen pequeifios
extractos del tema a exponer y que son ampliados por el expositor.

e Utilizando un computador y un datashow. El expositor en base a un software de

presentaciones explica la informacién contenida en éL.

2 PUCESA
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* Utilizando como medio de comunicacion a la televisién mediante extractos de video
con datos histéricos y animacion. Con el video se puede reproducir una imagen visual
acompafiada de sonido o fondo musical.

e Usando como medio de comunicacidn la radio, con la lectura de datos obtenidos.

e Utilizando a la prensa escrita como medio de comunicacién, con fotografias y datos

recopilados.

La tecnologia actual nos ofrece una manera de abarcar todas estas formas de
informacion, siendo el mas grande de los medios: *“ LA MULTIMEDIA”, que es una
técnica de combinar video, graficos, animacién, sonido, y texto en una gran red de
relaciones causa-efecto. Esta integracién permite que el usuario pueda adquirir
conocimientos de una forma facil es decir la Multimedia combina excelentemente la
informacion con la ensefianza. La Multimedia presenta informacién, comparte ideas,
despicrta emociones, permitiendo observar, escuchar 'y entender las ideas de los usuarios,

en definitiva se trata de un conducto de telecomunicaciones.

1.3 APLICACIONES DEL COMPUTADOR EN LA EDUCACION!
Las computadoras y la informatica en general han tenido un impacto considerable

en varias drcas educativas como la investigacion, la instruccion y la administracion.

Los usos de una computadora como instrumento en el proceso educativo se conoce
como educacion basada en computadoras siendo su objetivo el mismo que los de la

instruccion tradicional, como son: controlar, impartir y evaluar el aprendizaje.

I Jaramillo, Fabidn. Cémo se utilizan los Computadores en los Colegios.

3 PUCESA
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Los recientes avances de la tecnologia, especialmente los relacionados con las ideas
de computaciéon y la soluciéon a los problemas humanos, ofrecen un atractivo potencial
como medios para llevar a la practica, una visi6n rica y bastante profunda en la educacién,
sin embargo muchos programas educativos apoyados con tecnologia computacional
prefieren involucrarse directamente en la ejercitacién y la practica, la tutoria programada,
evaluaciones con apoyo del computador y aplicaciones tradicionales para la administracion
de estudiantes. Ha existido una tendencia a asociar el uso de la tecnologia computacional

en la educacion con algunos aspectos mas mecanicos.

La concepcion educativa radica en la tendencia de los maestros humanos, mis
acentuada ain en los autores de instruccion apoyada en computador 1AC), para enmarcar
la informacién que transmiten dentro de su propia interpretacién personal. Mourice de

Montmollin analiza asf las capacidades de un computador en la educacion:

“El ordenador puede tener en cuenta simuitaneamente, para interrogar al alumno, la
respuesta a la pregunta que acababa de plantearse; la demora de esa respuesta, las demoras
de todas las repuestas; la evaluacion hecha por el alumno de su propia respuesta (expresada

en grados de certidumbre) “?

En la década de 1970, las teorias de la psicologia cognitiva aplicada a la ensefianza
por Piaget y otros autores fueron decisivas para la incorporacion del ordenador en las

escuclas con el objetivo de resolver problemas como los de aprendizaje experimental.

2 Gilberth Roberth, Las ideas actuales en Pedagogia, 1977
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Una caracteristica fundamental es que el hombre ha desarrollado aparatos y
métodos de trabajo, aumentando de esta forma su conocimiento a niveles elevados. Enla
actualidad, se acentua el problema de limitacion de tiempo, la necesidad de transmitir cada
vez mas conocimientos de calidad y el limitado ntimero de expertos disponibles para
transmitir estos conocimientos, han hecho necesario el aparecimiento de herramientas que
aceleren y garanticen el proceso de enseflanza-aprendizaje. La tecnologia de la
informacién aportara a la ensefianza la adaptaci6n al usuario de acuerdo a las necesidades
y caracteristicas del entorno, en donde las computadoras ajustaran el producto, en este caso

la ensefianza, para permitir a los usuarios aprender de acuerdo a sus propios ritmos.

El uso de la computadora en la educacién, se ha considerado como una revolucion
debido a la gran cantidad de aplicaciones que inclusive han sobrepasado la barrera del
calculo electrénico y el proceso de datos, de disefio, de diagndstico médico y otros. Uno
de los aspectos sobresalicntes en el 4mbito de las aplicaciones es el hecho de que la

realizacion de un programa conlleva un claro aspecto de aprendizaje para los usuarios.

Estas maquinas se han comportado como verdaderos laboratorios experimentales de
facil empleo donde el usuario puede crear modelos de cualquier tipo que son acercados a
la realidad y casi se pueden observar en forma directa. Generalmente “el uso de los

. iy . 3
computadores en la Educacion se los puede clasificar” en tres grupos:

1. Como laboratorios que faciliten a casi todas las ciencias, mediante la simulacion y

presentacion de imagenes.

3 Moran Luis. Tecnologia Educativa para el Docente.
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2. Como acervos de informacién cientifica y tecnolégica, donde se pueden consuitar

(biblioteca).

3. Como instrumento que capaciten al alumno en el uso de herramientas que empleara en

el futuro.

Sobre la base de estudios y experiencias realizadas en paises desarrollados, se ha
podido generalizar que en la educacién superior, media y basica, se requiere de un

computador. En la educaci6n superior se han elaborado programas de ensefianza como:

e Simuladores deterministas

e Sistemas logicos deductivos
e Instrumentos de calculo

¢ Banco de datos estadisticos

¢ Banco de datos documentales

* Cursos asistidos por computador

Existen principalmente dos corriente que son usualmente empleados en la educacién:

Programa Tutor que contiene:

¢ Un médulo experto (base de conocimientos y dominio de temas)
* Modulo estudiante (representa lo que sabe el estudiante)
¢ Moddulo pedagoégico o tutor (estrategias pedagogicas y particularidades de un tema)

¢ Interfaz de comunicacion con el usuario (Lenguaje natural)
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El aprendizaje incluira presentaciones de Multimedia, Hipermedia y los deberes para la
casa incluirdn exploracién de documentos electrénicos. En nuestro momento histérico,
disponemos de una tecnologia sin precedentes sobre la cual podemos elaborar y usar
sistemas educativos que distingan entre la transmisién de la herencia cultural y cientifica
y el despertar de un nuevo conocimiento. Esta tltima tecnologia se llama computacion
controlada por el estudiante, y significa que el estudiante usa la tecnologia para
desarrollar y probar sus propios modelos de pensamiento, que aprende a enfrentar sus
fracasos, que estd en su mano eliminar los errores del procedimiento que produjo ese
fracaso; permite desarrollar un poderoso conjunto de ideas a partir de su contacto con la

ciencia de la computacion.

El papel que juega la tecnologia en el apoyo a esta estrategia es bien directo. El hecho
de que un profesor ponga en manos del estudiante el control de las sofisticadas
herramicntas de computacion es un acto de confianza y esperanza, es més, la naturaleza
general de la computacion y la forma natural en que permite la descomposicién de los
problemas en partes, favorece el éxito en muchos niveles. He aquf la relacién con el
computador: si un estudiante aprende a manejar un computador hacer cosas con él, ese
estudiante estara inmerso en uno de los ambientes mas ricos — y ademés divertidos- que el
hombre haya disefiado. Las cualidades que mds impresionan al estudiante son el gusto por

aprender y el entusiasmo por descubrir nuevas respuestas.
La instruccion apoyada con el computador tiene un valor tinico como subsistema de

instruccion por cuanto libera al instructor humano de los aspectos globalces de la enseflanza.

Un buen instructor aprende que es preferible dejar de decir muchas cosas y que su funciéon
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primordial es enfocar la atencion del estudiante. Existen varias alternativas de uso de la

informatica en el campo educativo:

1.3.1 Clasificacién de Taylor

Esta clasificacién estaba centrada en el computador y en la manera de utilizarlo. Se

clasifica en:

¢ El computador como un tutor

¢ El computador como una herramienta

e El computador programado

1.3.1.1 El Computador como un Tutor
En esta modalidad, el usuario es guiado por un programa tutor ejecutado por el
computador. Es importante anotar las cuatro fases, que segin Gagné, deben formar parte

todo proceso de enseflanza - aprendizaje:

La fase introductoria (motivacidén, atencién, percepcion selectiva); la fase de
orientacion inicial (codificacion, almacenaje y retencion de lo aprendido), la fase de
aplicacion (evocacion y transferencia de lo aprendido), la fase de retroalimentacion

(demostracion de lo aprendido, retroalimentacion y refuerzo).

Los programas pueden presentar material instructivo, preguntas de evaluacion,

respuestas, mensajes de retroalimentacion y ayudas.
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1.3.1.2 El computador como una herramicnta

El computador es utilizado como herramienta de apoyo para la realizacion de diversas
tareas. Los programas computacionales deben tener alguna capacidad ttil, programada ¢
incorporada, mediante el procesamiento de la informacion. En este tipo de aplicacién
tenemos: procesadores de palabra, hojas electrénicas, bases de datos, graficadores,

programas visuales.

1.3.1.3 El computador programado

El computador programado, significa ensefiarle al computador, es decir
programarlo para que realice tareas especificas; son los métodos, técnicas e intentos que
pretenden simular en la computadora el cerebro humano, mediante la programacion, que
es el proceso que utiliza un conjunto de instrucciones con una secuencia logica y adecuada
para realizar una tarea en forma automética y resolver problemas especificos de la manera
mas eficiente. Para la programacion existen varios lenguajes: BASIC, PASCAL, C,

VISUAL BASIC, VISUAL FOX, entre otros.

1.3.2 Clasificacion desde el punto de vista del aprendizaje

Dentro de esta clasificacion existen los siguientes campos de aplicacion:

e Aprendizaje acerca del computador.
e Aprendizaje a través del computador.
e Aprendizaje con el computador.

¢ Aprendizaje acerca del desarrollo del pensamiento con el computador.
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1.3.2.1 Aprendizaje del computador

Esta aplicacion se enfoca a la ciencia y tecnologia informatica como tema de
estudio. Su objetivo es generar cultura informéatica o una alfabetizacion computacional.
Consiste en aprender a conocer y utilizar el computador, sus principios basicos de

funcionamiento, a identificar sus potencialidades, ventajas y limitaciones.

1.3.2.2 Aprendizaje con el computador

Este campo enfoca al computador como una herramienta, un medio que facilita el
aprendizaje sin contener los conocimientos en si. El computador y sus programas
constituyen un elemento integrador para lograr el aprendizaje. En este tipo de aplicacién

se encuentran los juegos educativos, los procesadores de palabras, hojas electronicas, bases

de datos, graficadores y simuladores.

1.3.2.3 Aprendizaje del desarrollo del pensamiento con el computador

El computador es utilizado como una herramienta para pensar. Esta metodologia
utiliza el lenguaje LOGO (Seymur Paper — Piaget), creado en la década de los 60 en los
Estados Unidos, es una concepcion de la ensefianza basada en la utilizaciéon del
computador como herramienta de trabajo que permite a las personas explorar, investigar,
resolver problemas, es decir, aprender dentro de una perspectiva Piagetiana. Aqui los
niflos son constructores de sus propias estructuras intelectuales, interactuando con el medio
ambiente y sobre todo es un aprendizaje sin instruccion. Entre las ventajas de su

utilizacién podemos mencionar:

e Se puede considerar como una extensién del cerebro del hombre.
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e Se tiene informacion instantanea.

¢ Se puede crear objetos acordes con las necesidades.

* Puede ser utilizado como un gran entretenimiento.

* Se facilita el desarrollo de trabajos de cualquier fndole.
¢ Se pueden aprender temas con mayor facilidad.

¢ Facilita el aprendizaje general.

1.3.3 Clasificaciéon de la Universidad de Mons

El Dr. Christian Depover, profesor de la Universidad de Mons propone siete

posibilidades de uso del computador en la educacién:

¢ Gestion administrativa de establecimiento de educacién.

e (Gestion pedagdgica.

e Herramienta de enscfianza (ensefianza asistida por computador).
¢ Utilizacion pedagogica de paquetes basicos.

» Catalizador del aprendizaje: ambiente de exploracion.

e Auxihar pedagogico.

¢ Iniciacion a la informatica.

1.3.3.1 Gestion administrativa de establecimientos educativos

El objetivo de esta aplicacion es ¢l de facilitar y mejorar la gestion administrativa
de los establecimientos escolares. El uso del computador implica en diversas tareas como
el mantener al dia la informacion necesaria para la gestion administrativa, producir

documentos imprevistos, variados correspondientes a todo tipo de listas y aportar en la
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elaboracion de los horarios. En este tipo de aplicaciones se emplea herramientas como las

bases de datos, hojas electronicas y procesadores de palabras.

1.3.3.2 Gesti6én pedagégica

F1 objetivo es facilitar el desenvolvimiento de los alumnos en varios campos: Ia
gestion de las informaciones, el apoyo a la seleccién de las estrategias pedagogicas. El
computador también puede ser empleado como herramienta de evaluacién, ya sea mediante
un banco de preguntas, construccion y correccién de preguntas con ayuda del computador.

I.as herramientas mas utilizadas son las bases de datos.

1.3.4 Herramientas de Ensefianza (ensefianza asistida por computadora)
En esta aplicacion, el computador participa directamente de la tarea didactica. Siendo
necesaria la interaccion del usuario con el computador. Esta opcidn representa tres

categorias:

* |05 programas ejercitadores.
¢ J.a simulacion.

¢ Los programas tutoriales.

1.3.4.1 Los programas ejercitadores
Su objetivo es presentar ejercicios de revision, de fijacion o de profundizacion. Se
realiza adaptando los ejercicios de un banco de preguntas a las caracteristicas de los

usuarios o mediante la seleccion de pardametros (especificaciones) por parte de usuario.

Las herramientas requeridas son:
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Bases de datos.
* lLenguajes de Programacion estructurados:
C ++, Pascal.
* Los lenguajes autores:
Tencore, tutor, pilot. SAI, STAF, ACT..
* Sistemas autores:

Scenario, Wise, Authoware, IDEA, ete.

1.3.4.2 La simulacién

Ll objetivo cs potenciar la intuicion del alumno, “favorecer el aprendizaje de tipo
inductivo, profundizar los conocimientos del usuario confrontdndolo con la realidad
simulada y ampliar su campo de experiencias.  Los programas de simulacién no
reemplazan a las experiencias o pricticas de laboratorio, la simulacion es necesaria

cuando:

* Las experiencias reales presentan peligros para los alumnos (simuladores de vuelo,
experiencias de fisica nuclear).

- las experiencias reales transcurren en tiempos demasiados cortos o demasiados largos
(estudio de la evolucion demografica de una poblacion, experiencias genéticas, etc.)

* l.as experiencias reales son demasiado caras.

¢ l.asexperiencias reales dependen de muchos parametros o variables (simulacion de la

administracion de una empresa).

Para este tipo de aplicacion, se requicre programas de simulaciones en campos correclos o
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lenguajes de programacion que permiten crear estos programas, por gjemplo tenemos:

Ct 1, Visual Basic, Visual ', Visual Fox. Delphi.

1.3.4.3 Los programas tutoriales
Un tutorial consiste en un programa computarizado cuyo objetivo es tomar a su cargo

todo el proceso pedagogico, automatizando la enseflanza e individualizando el aprendizaje.

[.os programas tutoriales consideran los siguientes elementos:

* lLa verificacion de pre-requisitos.
¢ l.a presentacion de los nuevos contenidos.
® Lapresentacion de ejercicios de aplicacion, fijacion y refuerzo.

¢ l.aevaluacion.
* [arecuperacion pedagogica.

¢ Orientacién y guia.

Bl fundamento de este proceso se encuentra en el "Master Learning”, el enfoque
modular y la aplicacion de los principios de la formacion auténoma, con las siguientes

acciones:

* Ascgurindose el dominio de los pre-requisitos.
* Descomponiendo los aprendizajes complejos en aprendizajes elementales.

¢ Confrontando al estudiante a una sola dificultad a la vez.

¢ Organizando los contenidos de una manera modular. como un gran rigor metodologico.
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® Presentando al usuario situaciones de aprendizaje que le demande la realizaciéon de
actividades significativas para conducirlo, de esta forma, al alcance de los objetivos,

* Ofreciendo al usuario suficientes elementos de autoevaluacion

* Adaptando las retroalimentaciones a las respuestas de los usuarios.

* Permitiendo a los usuarjos el acceso a moddulos de recuperacion pedagégica. si es

necesario.

Para este tipo de aplicaciones se utilizan los programas tutoriales, en los temas
requeridos. Actualmente en el mercado existen muchos programas de este tipo, asi por

ejemplo:

Tutor “INFOPEDIA™ que es un soflware educativo multimedia con una Enciclopedia
tematica C1D)-ROM, desarrollado por “The Learning Company”.

27

F'ig. 1.2 Fijcmplo de Tutor
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Este tutor permite conocer diferentes tépicos acerca de varias ciencias como:

ﬁ?i,w r""-'"vm

=

Geografia, Arte, Lenguaje, Ciencias Exactas y otras. Presenta una interfaz que facilita al

usuvario explorar cada uno de los temas expuestos.
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CAPITULO 11

2. GENERALIDADES DF, MULTIMEDIA

Multimedia se ha venido utilizando desde hace muchos afios para identificar a un
grupo multidisciplinario de medios técnicos y especialistas que realizan tareas diferentes

para garantizar un (mico resultado.

2.1 DEFINICIONES
Existen varios términos fundamentales dentro de multimedia, a continuacién se
presentan algunas definiciones de los conceptos basicos y fundamentales respecto a este

campo.

2.1.1 Hipertexto
El término hipertexto fue creado por Ted Nelson en el afio de 1965. Ya en 1967
Nelson plantea una red universal de hipertexto, donde por medio de varias hiperbases de
datos quienes estén conectados a una red mundial pueden acceder a la informacion. Nace
sobre la necesidad de realizar la asociacion de ideas de manera similar a como lo realiza el
“pensamiento humano, para lograr un mejor control de la documentacién, y como una

colaboracion en el proceso de creacion cientifica,

El texto puede llamarse hipertexto porque las palabras, secciones e ideas estn
vinculadas, y el usuario puede navegar a través de €l en formato no lineal, rapida e
intuitivamente. La red de un hipertexto estd compuesta por nodos de informacién donde

cada uno constituye un documento.

17 PUCESA



Panldina Alvarado

Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacion de sus elementos
Leonela Ofia

eficientemente en el desarrollo de Sofiware Educativo

Los nodos est4n enlazados convenientemente para establecer la navegacion entre

ellos.

OO0

()

Fig. 2.1 Red Hipertexto

1.0s nodos son temas disponibles, documentos, mensajes y elementos de contenido,
los enlaces son conexiones entre elementos conceptuales, es decir, los nodos contienen

texto, video, graficos, sonido o informacion relacionada en la base de conocimientos.

El hipertexto, es un subconjunto de hipermedia, se refiere de manera especifica a
documentos computacionales donde los usuarios se pueden mover de un lugar a otro, de un
documento a otro o entre documentos, de una manera no secuencial ni lineal. Las palabras
frases e iconos del documento se convierten en enlaces que permiten viajar a una nueva
posicién en el mismo documento o incluso a uno nuevo. El hipertexto tiene varias

ventajas sobre el texto normal:

¢ [l hipertexto facilita navegar en documentos muy largos.

* Velocidad de uso, el hipertexto ayuda a los usuarios a explorar nuevas ideas y localizar

nuevas fuentes de informacion, a medida que se desplaza de un lugar a otro. -
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* El hipertexto brinda profundidad, como una especie de tercera dimensién a la palabra

escrita. Los usuarios se convierten en exploradores y toman decisiones de navegacion

acerca de los temas que descan investigar.

Una palabra de texto pucde convertirse en una palabra caliente si gufa al usuario de un
término a otro (hotwords). En la figura 2.1 se ilustra un ejemplo de hipertexto, al
encontrarse en la pantalla del computador el primer recuadro y seleccionar la palabra
Tagore, se presentard una pantalla con informacién relacionada a este poeta, o al escoger

India, podrd acceder a la informacién correspondiente a este pafs, etc.

Mohandas Karamchand Gandhi, al
que Tagegre dio el calificativo de
| /Mahatma ( a Grande), nacié en
la India en 1869
Cuando tenia 13
matrimonio con Kastub?
Fistudio leyes en Londres

I.a India es un estado del Sur de Rabrindanath Tagore, el gran

Asia, el segundo continente y
del mundo por su poblacion.
I'std constituido por Ia vasta
peninsula Daksin

poeta y pensador hind( nacié en
el afio de 1861 y murd en 1941.
De doble familia bengali, se
formoé en Gan Bretafia.

Fig. 2.2. Sistema de Hipertexto

En un sistema de hipertexto completamente indexado, se puede encontrar cualquier
palabra dec inmediato. Il poder de tales sistemas de bisqueda y recuperacién que
proporciona la computadora para grandes volimenes de datos es inmenso, pero es obvio
que este poder debe canalizarse en formas significativas. Los vinculos entre palabras o

conjuntos de informacion necesitan disefiarse de forma que tengan sentido, se deben hacer
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consideraciones acerca de las relaciones en el contenido y la forma en que se organiza la
informacion y se pone a disposicion de los usuarios. Los disefiadores del sistema de

acceso deben construir y dar forma a los enfoques que servirdn para inspeccionar grandes

cantidades de datos.

2.1.2 Hipermedia

Hipermedia presenta respecto al hipertexto la similitud de la presencia de vinculos,

pero el vinculo no se restringe solo a texto, ya que puede vincular imagenes, sonidos,

videos o animaciones.

Cuando se le da al usuario control sobre la informacién que se le presenta y el
orden en que se le presenta, sumado esto a la presencia de una estructura de elementos a
través del cual el usuario puede navegar e interactuar es a lo que se le conoce como
Hipcrmedia, en otras palabras, consiste en la integracion de medios de informacion

{multimedia) con la interactividad.

Hipermedia es una extension natural de hipertexto. En hipermedia, los enlaces son
conexiones visuales a graficas o fotografias, mensajes de audio o video. asi como a texto.
Hipermedia le da vida a un documento y la computadora personal se convierte en un

dispositivo de multimedios que puede ser mas atractivo e impresionante que la radio.
Los autores recomiendan usar botones como estructuras hipermedia, esto a causa de

que facilitan ¢l acceso a informacion vinculada, y cuando desce el usuario regresar a la

localizacion inicial no bay opeion de perderse.
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2.1.3 Multimedia

Multimedia significa Muchos Medios, “multi” significa muchos y “media” medio,
agente o via. De forma que Multimedia puede ser definida como la utilizacién de
diferentes medios de manera simultanea para lograr un objetivo definido, especificamente
transmitir informacion; desde este punto de vista, el concepto de multimedia es utilizado
en libros, en la television, en el cine, etc. Pero Multimedia en informatica marca
difcerencias respecto a otro tipo de multimedia, al referirse a medios de habla, texto,

imagen, sonido, animacion y video integrados y controlados por medio de la computadora.

Un antiguo refran chino dice que: “una vista vale més que mil ofdos y una imagen
més de mil palabras™* y esto es muy cierto, pues una imagen visual se ve mejor de lo que
se describe, un pensamiento abstracto necesita palabras mds que imdgenes y una imagen

auditiva o sonora, nccesita mas bien ser oida que descrita o vista.”

l.a funcion principal de Multimedia es motivar al usuario por medio de lo que
escucha, ve y hace, para hacer de sus tareas, trabajos, juegos, aprendizaje y comunicacion

por medio del computador una experiencia enriquecedora.

En definitiva, Multimedia se compone de combinaciones entrelazadas de elementos
de texto, arte grafico, sonido, animacion y video, como componentes de un nodo de
informacién., Permite facilmente la navegacion entre nodos y a su vez contiene los

manipuladores para la reproduccion de todos los elementos involucrados en el sistema.

4 Oliva, José Luis. Multimedia: Por fin una definicion. Revista PC Semanal Vol2. 1992
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Uno de los conceptos claves que hacen de multimedia tan atractiva es la
modularidad, basicamente un médulo es un bloque de informaci6n, puede ser una palabra,
un capitulo, una sccuencia de animacion.  Un mddulo es la unidad basica de la
construccion de documentacion. En multimedia, la secuencia y estructura de los modulos

de informacidon son reemplazados por contenidos y contexto.

Cada pedazo de informacion es ¢l contenido, y la relaciéon de la informacién a otras
piezas en ¢l documento es ¢l contexto, cl contexto es determinado por las interconexiones.
Desde 1989, cuando el primer sistema multimedia fue desarrollado, ha sido posible
diferenciar tres generaciones de sistemas multimedia, la tabla 2.1 resume las principales

caracteristicas de cada una de las tres generaciones:

Primera Generacion | Segunda Generacidon | Tercera Generaci

1989-1991 1992-1994 1995-1997
o Textos. Imégenes a color en Video full movimier
Media. Graficos. mapa de bits. (30 frame/s).
Blanco/negro. Audio 16 bits.
imagenes en mapa de Movimiento de
bits. imagenes silenciosas.
Animacion. Video full movimiento

(15 frames/s).

Capacidad de Muttimedia orientada a | Integracién de
Authoring. Hipertexto. objetos con texto, multimedia orientad:
graficos, sonido, objetos con sistemas
Hipermedia. animacion, imagenes operativos.

estaticas y video.

Teenologia de DCT Movimiento JPEG MPEG-2.3.4
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IPEG,

25 Mliz 386.

2 Mb RAM.

40 Mb disco duro.
VGA color (680 x 740)
500 Mb CD-ROM
(100 Kb/s),

NOS.

MPEG-1.

Wavelets,

50 Mtz 486.

8 - 16 Mb RAM.
240 Mb disco duro.
1-2 1.5 Mb Floppies.
VGA con 256 colores
(1024 x 768)

500 Mb CN-ROM (150
Kb/s).

50-100 MHz Pentium
(Power Pc).

16-32 Mb RAM.

1-2 600 Mb Disco duro.
20-30 Floppies.

SVGA (1280 x960).

50 Mb CD-ROM

(300 Kb/s).

OS 5.
Windows 3.x.
OS/2 Presentacién.

Manager.

Windows NT.
Pink (IBM/Apple).

Fithernet (10 Mbits).
Token Ring (16
Mbits/s).

FDDI (100 Mbs).

Ethernet, Token
ring( 100 Mbits/s).
FDDI (500 Mbs/s).
Red isécrono ATM,

Tabla 2.1 Generaciones de

2.1.4 Multimedia interactiva

sistemas multimedia ©

Cuando el usuario lleva el control de elementos y sabe cuando deben presentarse es

lo que se denomina Multimedia Interactiva. Multimedia, combinacién de texto, imagen,

animacion, video y sonido en una sola presentacion se convierte en multimedia interactiva

cuando se le da al usuario control sobre la informaciéon que se ve y €l orden en que se

visualiza.

Multimedia Interactiva se convierte en Hipermedia cuando el disefio

proporciona estructura de elementos y grados a través del cual el usuario puede navegar e

interactuar,

5 Furth, Borko. A Guide Tour of Multimedia System an Aplications. . Milan Milenkovic
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2.1.5 Proyecto multimedia

Es el conjunto de programas, su mensaje y su contenido presentado en la
computadora o cnuma pantafla de (elevision. Existen proyectos lineales y no lineales. Un
proyecto es lincal cuando el usuario simplemente se dedica a ver el inicio y finalizacién de
una aplicacion, de una pelicula . por ejemplo. En cambio, un proyecto es no lineal cuando
el usuario toma el control de navegacion con el fin de explorar a voluntad el contenido

hasta obtener la informacion final.

2.1.6 Retencion de informacion

En la década de 1960, la Fuerza Aérea de los Estados Unidos realizé una
investigacion que tenia como fin identificar un nimero de detalles acerca de cémo el

cerebro retiene informacion.

.as conclusiones aportadas por el equipo de la Fuerza Aérea son entre otras las

siguientes:

o lLa mayoria de las personas tienen la habilidad de retener 5 (4/- 2) pedazos de

informacion en su memoria por un tiempo.
¢ 1.a mayoria puede retener entre S trozos de informacion de 15 a 30 minutos.

e l.a mayoria trabaja mas efcctivamente cuando la informacion es presentada en forma

de material textual y visual,

Estas conclusiones ayudan a comprender o que en buena informacion multimedia debe

abarcar.
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2.1.6.1 Retencion de informacién aplicada a multimedia
Aplicar la retencion de informacion al desarrollo de Multimedia es de mucha
importancia para lograr captar y mantener la atencién del usuario, y en el caso de

tutoriales, enciclopedias y software educativo en general aportar al proceso de ensefianza —

aprendizaje sin descuidar del menor detalle.

® [Isto sugerirfa introducir entre 3 a 7 ideas, datos o piezas de informacidn.

e [l factor tiempo tomaria precedencia de importancia sobre la cantidad de informacién

que es contenida en cada maodulo.

* Una imagen silenciosa o un video clip corto colocado apropiadamente es el soporte

ideal para la informacion textual.

¢ Is consistente que se llame cosas de una pégina a la siguiente, también como dentro
de una pégina. los procesadores de texto actuales simplifican esto con la ayuda de
macros para textos, frases, ctc.

* Se debe usar esta misma consistencia para los verbos. Si se usa una palabra para
significar una accion especifica, se debe usar la misma palabra cada vez que se quiera
ejecutar la accion,

- Mantener cerrada la proximidad fisica de textos y graficos, si se trabaja con video, se
debe asegurar que los botones de manejo sean accesibles, si el usuario desea volver a

ver el video.

2.2 APLICACIONES DE MULTIMEDIA
l.as aplicaciones de multimedia se hacen cada vez mas extensas en todos los campos

del saber que han sido asumidos por la computadora, entre los mas utilizados se
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encuentran:

* [nlos negocios.

e I'n las cscuelas.

* FEnel hogar.

* En los lugares publicos.

e Realidad virtual.

2.2.1 En los negocios
Incluyen presentaciones. capacitacion, mercadotecnia, publicidad, demostracién de
productos. base de datos, catdlogos y comunicaciones en red. En la actualidad se

implementan el correo de voz y la videoconferencia en redes de drea LAN y de &rea WAN.

Se ha vuelto popular en la capacitacion a través de la simulacién. En las oficinas
puede utilizarse para construir bases de datos de identificacién y teleconferencias de
tiempo real. En los negocios Jas unidades de CD-ROM se instalan en el servidor de red, y

un solo CD-ROM puede ser compartido por varios usuarios.

2.2.2 En las escuelas

Las escuelas son quiza los lugares donde mas se necesita Multimedia. Causara
cambios radicales en el proceso de informacién y ensefianza. En algunos casos los
macstros s¢ convertirdn en guias y orientadores en el proceso aprendizaje, donde los

estudiantes serdn su micleo.

Los programas educativos “tutoriales” se promocionan como difusores de

26 PUCESA



fantina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacion de sus elementos
Leoncla Ofa eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

aprendizaje y méds no como un sustituto de los macstros en los métodos tradicionales.

2.2.3 En el hogar

La mayoria de los proyectos de Multimedia llegarén a los hogares a través de los
televisores 0 monitores con facilidades interactivas. La.H ipermedia vista en los televisores
probablemente llegard sobre una base pago por uso a través de la autopista de datos. Sin
embargo se puede disponer de una computadora con una unidad de CD-ROM, o un
reproductor que se conecte a la television., Para el futuro, con la facilidad de aparatos y
televisores para multimedia el mercado serd masivo y la conexién a la autopista de datos

bastante accesible.

2.2.4 En los lugares publicos

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas, multimedia
estard disponible en terminales independientes para proporcionar informacién y ayuda.
Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal puestos de informacién,

agregan valor 'y pueden trabajar las 24 horas.

Mediante quioscos se pone en consideracion menus de un supermercado que
proporciona servicios, que van desde Ja elaboracion de comidas hasta los tipos de
descuento. Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de la
ciudad, programacion de vuclos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la cuenta
del hotel. A menudo se coneetan impresoras para que los usuarios puedan obtener una

copia impresa de la informacion.
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2.2.5 Realidad virtual

En Multimedia donde Ja Tecnologia y la invencién creativa convergen,
encontramos la realidad virtual.  los lentes, cascos. guantes especiales y extrafias

interfases humanas intentan colocarlo dentro de una experiencia parecida a la vida misma.

I.a realidad virtual requicre de grandcs recursos de computacién para ser realista,
en clla su ciberespacio estd hecho de miles de objetos geométricos dibujados en un espacio
tridimensional: entre més objetos y  puntos se describan, mayor ser la resolucion y su
vison serda mas realista. A medida que se mueve, cada movimiento o accidn requiere que la
computadora recalcule su posicion, dngulo, tamafio y forma de todos los objetos que

conforman su vision.

Los entornos de realidad virtual extienden los horizontes del campo de aprendizaje
mas alla de las fronteras de una clase, proporcionando a los estudiantes y profesores un
conjunto de herramientas mentales. 1.a realidad virtual es una extension de multimedia que

utiliza los elementos béasicos de ésta, como imagenes sonido y animacion.

2.2.6 Multimedia, hipermedia y telecomunicacién
e Internet
Es la red de computadoras més grande del mundo, de la que forman parte miles de
redes distribuidas por ¢l planeta. Cada red individual es administrada, mantenida y
soportada econémicamente por universidades, empresas y organismos. Internet es una
gran comunidad formada por personas del todo el mundo, que usan las computadoras

para interactuar unas con otras, para obtener informacion de gran variedad de temas.
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Ofrece varios servicios que incluyen MBONE (Red vertebrada de multidifusién),

correo clectréonico, Word Wide Web, entre otros,

* MBONE.

L.a red vertebrada de Multidifusion. es un tipo de organizacién de red para

transmisién de seflales de audio y video a multiples lugares a través de Internet.

e Word Wide Webh.
A menudo llamado “Web™ es una herramienta basada en hipertexto, que permite
recuperar y mostrar informacion basada en busquedas por palabras clave, lo que hace

su servicio potente es la idca de hipermedia: datos que contienen enlaces con otros

datos.
e Mensajeria electréonica y distribucion multimedia
la inforrﬁaci(m multimedia puede ser distribuida por medio de correo electrénico:
anotaciones de voz. imagencs, clips de audio y video, aplicaciones de video e
informacion de texto tradicional. L.a mensajeria desde el punto de vista de datos,
significa poder enviar clips de audio y video en un mensaje o adjuntar una acotacion
de voz a un mensaje de texto. Desde el punto de vista de voz, significa enviar un fax
desde un buzon de correo de voz o mirar mensajes de encabezamientos de correo
hablado en una lista de buzones de mensajes de correo electrénico.
e Videoconferencias
l.a videcoconferencia es una de las hcrramientas de distribucidn de multimedia méas
utitizadas actualmente. Iniciaimente, una videoconferencia requeria de lineas de datos

de alta velocidad para imagenes y una linca de telefonica tradicional para transportar la

vaz. existiendo problemas para sincronizar el audio y el video.
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En la actualidad gracias a las lineas de comunicacién digital de alta velocidad ya
las técnicas de compresidn de imagen y voz se pueden agrupar en una cadena de datos
de alta velocidad. Vidcoconferencia se pucde obtener mediate varias conexiones

dindmicas, obteniéndose video de movimiento completo y audio de alta calidad.

Algunos productos ofrecen una ventaja compartida donde el usuario puede digitar

texto o colocar gréificos para que éstos puedan ser visualizados y modificados por todos

los usuarios participantes cn la videoconferencia.

2.3 INTRODUCCION AlL:. DESARROLLO DE APLICACIONES DE

MULTIMEDIA

Desarrollar una aplicacion de multimedia equivale hacer cine o televisiébn. En este

trabajo se involucran varios especialistas de diferentes manifestaciones del arte, la ciencia

y la técnica, segun lo requiera el objetivo del producto final. Para lo cual se precisa de:

e Direccion,

e Diseffo Artistico.

s Procesamiento de Imagen.

¢ Procesamiento de Audio.

* Procesamiento de Video.

e Tuente de conocimiento ¢ informacion.

¢ Programacion.

Esto implica la necesidad de:
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e Equipo de trabajo

Bl equipo de trabajo estarA determinado en funcién de las necesidades del
producto final, el tiempo estimado para la culminacion del trabajo y por supuesto,
teniendo en cuenta el presupuesto disponible. Se requiere llegar a un equilibrio entre

estos aspectos para determinar adecuadamente los integrantes del equipo de trabajo.

De forma general, un equipo de trabajo multimedia tiene los siguiente elementos:

v" Director del proyecto.
v Disefladores: Graficadores. Animadores, Pintores, etc.
v Editores: Sonido, Videos, Imégenes.
v Especialista de audio.
v' Especialista de video.
v Fspecialista en ¢l tema a desarrollar.
v Programadores.
¢ Equipo Fisico.

Las dos plataformas més notables para producir y distribuir proyectos multimedia
son: la computadora Macintosh de Apple y cualquier computadora IBM PC con
microprocesador Intel o computadora PC Clone que ejecute Windows de Microsoft.
Estas computadoras, con sus interfases graficas de usuario son las mas empleadas en la
actualidad.

e Soliware.
Para desarrollar multimedia se necesita saber c¢cémo generar un sonido mientras un

elemento se mueve, detrds de una deslumbrante presentacion existe una gran cantidad
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de informacion, se debe conocer como utilizar las herramientas computacionales y
tecnologias de multimedia, talento. habilidades y programas, ademds, conocer para
quién estd destinada la aplicacion y cémo llegar a ese grupo humano.

¢ Creatividad.

Para iniciar un proyecto de multimedia se debe primero establecer su alcance y
contenido, dejando que el proyecto tome forma en la mente mientras piensa todos los
métodos disponibles para llevar su mensaje a sus espectadores. La creatividad es la
cualidad méds preciada que se puede brindar al trabajo de multimedia, con ella se puede
desarrollar productos de calidad ya que permite experimentar reglas que funcionan o
no y que se estan descubriendo con el trabajo, sin embargo es importante que primero
conozca el equipo y software para asli, ser capaz de mostrar su creatividad.

e  (Organizacion,

s necesaria una organizacion para desarrollar un indice y un plan en términos de

habilidades, tiempo, presupuesto y recursos, antes de empezar a generar graficos,

sonidos y otros componentes, la misma que serd ejecutada a lo largo del proyecto y

permitird gencrar un producto de calidad.
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CAPITULO 111

3. PLATAFORMAS DE PRODUCCION DE SOFTWARE EN

MACINTOSH Y WINDOWS

Actualmente existen en el mercado dos plataformas de trabajo compitiendo en
prestancia y productividad:
e Macintosh de Apple Computer.

e PC de IBM.

1.a seleccion de la plataforma adecuada para el desarrollo de proyectos multimedia se
basa en su preferencia personal, presupuesto. requerimientos de distribucion, tipo de material
y contenido del proyecto. En la actualidad los desarrolladores coinciden que es mas facil el
desarrollo en Macintosh que en Windows, aiin cuando tenga que convertirse los proyectos
destinados a cjecutarse en este ambiente. Sin embargo, el equipo y herramientas de desarrollo

multimedia para Windows, estd mejordndose.

En 1991, Apple, IBM y Motorola se aliaron para construir una nueva generacion de
computadoras que utilizan microprocesadores con un conjunto de instrucciones reducido
(RISC o reduced instruction-set computing). Este equipo PowerPC sirve como puente entre
los ambientes PC y Macintosh. Apple ¢ IBM fundaron nuevas empresas que produciran un

sistema operativo que utilice al maximo los beneficios de una nueva plataforma: Taligent,
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para crear un nuevo sistema operativo orientado a objetos, y Kaleida Labs, para crear los

estandares de los productos multimedia.

3.1 MACINTOSH CONTRA PC

Desde su lanzamiento, Macintosh, ha sido por definicién, una computadora
multimedia. En su célebre presentacion en Fnero de 1984, el nuevo equipo se presentd a sf

mismo con una tosca voz de sintetizador,

Mientras en 1984 la Macintosh posefa un equipo de audio de buena calidad, las
computadoras IBM requerian de costosos componentes complementarios para producir
sonidos. Debido a su enfoque hacia los negocios, por muchos afios la PC solo pudo emitir
bips y efectos de sonido muy limitados con su mintiscula bocina integrada, posteriormente se
pudo disponer de programas y tarjetas de sonido econémicas. No fue sino hasta que IBM

rediseiid el bus de la PC para emplear equipo propietario (la linea PS/2), que otros

proveedores de equipo pudieron copiar o clonar la funcionalidad del bus AT.

La Computadora Personal Multimedia, o MPC, es un esfuerzo de la industria en su
conjunto que se inicio a fines de la década de los ochenta para propotcionar un ambiente de
computacion multimedia capaz y estandar para la PCs. Aunque s6lo pocas herramientas para
¢l desarrollo y presentacion de multimedia se disefiaron estrictamente para el ambiente DOS,
algunas son bastante completas y cada vez hay mfxs disponibles para Windows y se

transportan muchas aplicaciones multimedia de Macintosh a Windows.
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Cuando una PC cuenta con Windows 3.1, tarjeta de sonido y gréaficos Super VGA,
desafla a la Macintosh en la presentacion de audio y elementos visuales de gran calidad. Una
computadora MPC, ademas incluye siempre facilidades de audio, una unidad CD-ROM,
acceso a la Interfase de Control de Medios (MCI, Media Control Interface) para extensiones

de tarjetas de video superimpuesto (overay) y otros periféricos, y una configuracién minima

de la CPU y la memoria.

El conjunto de herramientas multimedia se desvia actualmente en una direccion: de
Macintosh a  Windows. Se puede hacer conversiones entre plataformas en cualquier
direccion, sin embargo, puede encontrar problemas de incongruencia de fuentes, paletas de
colores y formatos. No es recomendable hacer conversiones en sentido inverso a la direccion

de Windows/Macintosh.

3.2 LAPLATAFORMA MACINTOSH
Es una estacion multimedia “Perse” con todo el aditamento de “hardware” y
“software” necesarios para digitalizar audio y video. Ademas cuenta con uno de los sisternas

pioneros para la creacion de las aplicaciones multimedia: El sistema de autor HyperCard.

Todas la computadoras Macintosh pueden reproducir sonido. La ultima generacion
incluye equipo y programas de digitalizacion de sonido sin necesidad de equipo
complementario: las scries 1.C, si. Ivx, Centris, Quadra, Performa y PowerBooks tienen
micréfonos integrados. 1.a mayoria tiene capacidades graficas de 8, 16 y 32 bits. L.a serie AV
puede digitalizar video y sonido. A diferencia del ambiente Windows, en el que los usuarios

pueden operar una aplicacion con el teclado, la Macintosh requiere de un raton. Su sistema
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operativo permite, durante el proceso de produccion, el almacenamiento y recuperacion de

archivos de informacion y graficos en forma facil y flexible.

Sin embargo, existen muchas variaciones en las formas cn que puede configurar el
equipo y programas de Macintosh. Lo que necesita para desarrollar un proyecto depende por
completo de los requerimientos de presentacién, contenidos y herramientas fundamentales
para su produccion, muchos proyectos sencillos de multimedia se han producido en una

Macintosh Plus con monitor monocromatico.

3.2.1 La Macintosh Power PC

Apple lanz6 su primera computadora Macintosh con microprocesador de
instrucciones reducido (RISC) en 1994. La tecnologfa RISC se ha utilizado, por lo comin,
para estaciones de trabajo de ingenieria y servidores de bases de datos comerciales disefiadas
‘para aumentar su capacidad de céleulo, pero Apple se alié con IBM y Motorola para disefiar y

construir una nueva familia de computadoras, la PowerPC, con CPUs basadas en RISC,

alrededor de la cual Apple disefia sus nuevos modelos Macintosh basados también en RISC.

La PowerPC tiene la misma interfase que los sitemas Macintosh actuales, soporta
practicamente todas la impresoras Macintosh, tarjetas de red y otros equipos accesorios,
comparte datos y coexiste con los modelos actuales de Macintosh (y PCs) en una red. Apple
no c¢s el Gnico productor que incorpora tecnologia PowerPC a las computadoras personales,
pero sus modelos se verdn, sentirdn y actuaran como los sistemas Macintosh que no son

familiares, desde el punto de vista del usurario y del desarrollador.
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3.2.2 CPUs de escritorio

Dentro de este grupo se encuentran:

o [.0s Quadras.
e las Series SI, L.C y CENTRIS.

e [.as performas.

3.2.2.1 Los Quadras

La serie Quadra de Macintosh tiene en su parte medular un microprocesador 68040
corriendo a 25 MIlz Estas maquinas vienen con capacidad de video de 8 bits (256 colores)
que pueden incrementarse a 16 bits (32768 colores) o 24 bits (millones de colores)

simplemente agregando memoria RAM de video (VRAM).

Los Quadras incluyen ranuras de expansion para NuBus y otras para la conexidén
directa con ¢l procesador. Las tarjetas especiales para las ranuras conectadas directamente al
procesador (PDS o processor-direct slots) pueden utilizarse para mejorar la CPU con tarjetas
aceleradoras o cachés de memoria. Otras tarjetas complementarias para la ranura NuBus
. permiten agregar un scgundo monitor. tener acceso a video a tiempo real y a la produccion de
audio de la mas alta calidad. Las Quadras tienen integrado el protocolo LocalTalk y muchas

tiene conexiones Ethernet para la red.

i.a Quadra 660AV y la 840AV viene con un chip que procesa sefiales digitales (DSP o

digital signal processor) especiales que permite las comunicaciones a la alta velocidad por
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modem con base en sofiware(empleando el adaptador GeoPort Telecom de Apple) y la

digitalizacion de audio y video por software.

3.2.2.2 Lasseries S1, LC y Centris

Las series SI y L.C han permitido que mas personas tengan su Macintosh, ambas
incluyen el microprocesador 68030 y proporcionan una velocidad de cémputo razonable de
20 Mllz. Las ranuras de cxpansion NeBus son pocas en cstas series, pero pueden asignarse
como estaciones de produccion o de presentacion. Muchas de ellas se han vendido con el
monitor econdnico de 12 pulgadas de Apple que solo permite una resolucién de 512 x 384
pixeles y hasta 256 colores. Iixisten paquetes de equipo accesorio y VRAM para mejorar su

resolucion a 640 x 480 pixeles.

Los modelos Centris se diseflaron para hacer accesibles las CPUs de alto desempefio a
los usuarios profesionales y de negocios. Todos utilizan el microprocesador Motorola 68040 y
operan a 20 o 25 M1z La Centris 650AV incluye un chip DSP y tiene capacidades similares

a Ja Quadra 840AV.

3.2.2.3 Las Performas

La linea Performa constituye la serie Macintosh de bajo precio. La Performa 600CD
incluye la unidad de CD-ROM 300i. Con excepcion de las Perfomas 475 y 476, todas
trabajan con procesadores Motorola 68030 a 25 o 30 MHz, y no incluyen coprocesadores de
punto flotante (chips Motorola 68882). Si se trabaja con CAD o trabajos en tercera dimension

es conveniente instalar un coprocesador para que los céleulos y despliegues sean més répidos.
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3.23 Las CPUs Powerbook

Con la introduccion de la pantalla de cristal liquido (LCD, liquid crystal display) de la
serie PowerBook de computadoras portatiles (laptop), ya puede llevar multimedia en sus

viajes, no obstante, no constituyen una plataforma adecuada para producirla.

Se les puede conectar un monitor externo, pero no tienen ranuras de expansion NuBus
para video ni tarjetas de mejoramiento de sonido. Ademés es comin que un desarrollador
tenga abiertas cinco 0 mis ventanas simultancamente y la PowerBook simplemente no tienen
suficiente espacio. I.a mayorfa de las PowerBook tienen una pantalla en escalas de grises de

640 x 400 pixeles, no la resolucion utilizada en general por multimedia: 640 x 480 pixeles.

L.a PowerBook de color 180c (y la Duo 270c) tienen una resolucion de 640 x 480
pixeles en una pantalla de color de matriz activa con iluminacion al fondo (backlit). Estas

computadoras son sensacionales para presentar multimedia mientras viaja.

33 LA PLATAFORMA PC DE MULTIMEDIA
.as computadoras IBM compatibles no son unidades de “Hardware Perse”. La
~computadora MPC (Multimedia PC) no es una unidad de equipo en si misma, si no més bien
un estandar que incluye las especificaciones minimas para hacer de una computadora basada

en microprocesadores Intel en una computadora multimedia.

De hecho existen dos estandares MPC: el nivel 1 y el nivel 2. Multimedia PC Marketing

Council. define el estandar.
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3.3.1 Especificacion multimedia PC nivel 1

Fl nivel 1 para una estacion de trabajo minima consiste en:

e  Microprocesador 3865 X.

e Al menos 2MB de RAM.

e Disco duro de 30 MB.

e Unidad de CD-ROM. video VGA (16 colores).
* ‘Tarjeta de audio de 8 bits, bocinas o audifonos.

»  Windows de Microsoft con el paquete de extensiones multimedia.

Esta configuracion MPC minima no es suficiente para desarrollar multimedia de calidad y

apenas es suficiente para presentaria.

3.3.2 Especificacion multimedia PC nivel 2

El nivel 2 de estandar minimo MPC es mas realista y se anunci6 en 1993. La siguiente
especificacion define la funcionalidad minima de un sistema para cumplir con el nivel 2, pero
no intenta ser una recomendacion de una configuracion de sistema en particular. Las

. especificaciones funcionales para una plataforma MPC de nivel 2 son las siguientes:

3.3.2.1 Especificaciones de equipo:

e (PU requerimiento minimo: microprocesador 486SX a 25 MHz (o compatible).

¢ RAM Requerimiento minimo: 4MB de RAM (se recomienda 8 MB).

e Requerimicentos de almacenamicnto magnético: unidad de disco flexible de 3.5 pulgadas

de alta densidad (1.44 MB). Disco duro de 160 MB o més.
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e Requerimientos de almacenamiento dptico:

v

Unidad de CD-ROM capaz. de mantencr una velocidad de transferencia de 300 K
por segundo.

No debe utilizar mas del 40 % del ancho de banda del CPU cuando mantenga una
velocidad de transferencia de 150 K por segundo.

Su tiempo promedio entre fallas (MTBF) debe ser de 10000 horas.

Incluira un controlador MSCDIX 2.2 o equivalente para implementar una API
(Interfase para desarrollo de aplicaciones) extendida para audio.

Soporte para ¢l subcanal Q (los subcanales P, R-W son opcionales).

No utilizar mas del 60% del ancho de banda de ta CPU al mantener una
velocidad de transferencia de 300 K por segundo.

Utilizacion de la CPU leyendo bloques de un tamafio menor de 16 K y con un
tiempo dc anticipacion (lead time) que no sea mayor que el necesario para
cargar el buffer del CD-ROM con la lectura de un bloque de datos.

Buffers internos de 64 K cuyo uso se incremente con Jecturas anticipadas

(readhead).

¢ Requerimientos de audio:

v

v

Unidad de CH-ROM con salidas CD-DA (Red Book) y control de volumen.

Convertidor digital a analogico (Digital-to-Analog Convert, DAC) con: muestreo
lineal PCM. DMA o FIFO con transferencia por buffers y con interrupcion
cuando el buffer esté vacio, velocidades de muestreo obligatorias de 44.1, 22.05
y 11.025 Klz. canales estéreo que no requicran més del 10% del ancho de
banda de ta CPU para salida a 22.05 y 11.025, se recomienda que no utilice mas

del 15% del ancho de banda de la CPU para salidas de 44.1 Kilz.
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v Convertidor analogico a digital (Analog-to-Digital Convert, ADC) con:
muestreo lineal PCM. velocidades de muestreo obligatorias de 44.1, 22.05,
11.025 Kllz. DMA o FIFO con transferencia por buffers con interrupcién si

uno esta lleno, entrada de micréfono.

v Sintetizador interno con capacidades para voces simulténeas, timbres multiples,
notas de seis melodias simultaneas mas de dos notas de percusién también
simultncas. Capacidades de mezcla interna para combinar sefiales de tres
fuentes (se recomienda cuatro) y enviar la salida como una sefial estéreo a nivel
de audio en ¢l panel trascro: las cuatro fuentes son: un CD Libro Rojo (red
hook). sintetizador, DAC (forma de onda) y (recomendada pero no obligatoria)
una fuente auxiliar de entrada, se recomienda ampliamente un control de
volumen de 4 bits o mayor. También se recomienda la capacidad de audio CD-
ROM XA.

v ‘farjeta de sonido de 16 bits con sintet izador de R notas. ejecucion MIDIL.

¢ Requerimientos de video:

v Monitor de color con resolucion 640x480 con 65536 colores (64 K)

v Adaptadores VGA*+ capaces de transferir bloques de 1, 4 y 8 bits por pixel DIB
(mapas de bits independicntes del dispositivo) a 1.2 megapixeles por segundo
dando un 40% del CPU. El desempefio recomendado se necesita para soportar
completamente la demanda de las aplicaciones multimedia que requieren el
desplicgue de video a una resolucion de 320x240 a 15 cuadros por segundo y
256 colores.

*» Requerimientos de entrada del usuario:
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V' Teclado estandar tipo IBM de 101 teclas como conector DIN, o uno que ofrezca la
misma funcionalidad empleando combinaciones de teclas.

v" Un ratén de dos botones con conector serial o al bus y que quede al menos un
puerto de comunicacion libre,

¢ Requerimientos de entrada y salida (1¥/S):

v' Pucrto serial asincrono estandar de 9 o 25 agujas (pins), programable hasta 9600
baudios y con un canat de interrupeion conmutable.

v" Pucrto paralelo bidireccional esténdar de 25 agujas con capacidad de interrupcion,
un puerto MIDI con posibilidades In (entrada), Out (salida) y Thru (a través), debe
soportar interrupciones para entrada y transferencia FIFO.

v Puerto para palanca de juegos digital o analogica estilo IBM.

3.3.2.2 Especificaciones de software del sistema

Lil software det sistema de la PC multimedia debe ofrecer compatibilidad binaria con
Windows 3.0 y las extensiones multimedia o con Windows xx. Para desarrollar aplicaciones
multimedia, es necesario contar con el equipamiento mas actualizado y de mayor potencia.
para el procesamiento del sonido, la imagen y el video que no estan incluidos en el hardware
de la computadora, como por ejemplo: sintetizador, “scanner”, grabador de disco dptico, etc.

Para acoplar estos cquipos se puede contar con elemento no integrado a la IBM PC:

SCSI : “Small Computer System Interface™
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L 4
Es una interfasc de “hardware™ entre la computadora y dispositivos externos que
permite coneetar hasta sicte dispositivos. La tarjeta controladora tiene su propio BIOS (Basic
Input-Output System).
3.3.3 Configuracion mfnima del sistema MPC completo
Un sistema multimedia PC de nivel 2 requiere los siguientes elementos y componentes:
° todos deben cumplir completamente las especificaciones funcionales descritas anteriormente.
e (PU : microprocesador 4865X a 25 MHz o compatible
e RAM : 4 MB de RAM (se recomienda 8 MB).
e Almacenamicnto magnético: unidad de disco flexible, unidad de disco duro (mfnimo 160
Mb).
e Almacenamiento optico: unidad de CD-ROM de doble velocidad con salida CD-DA,
compatible con el formato XA y que permita sesiones multiples.
. e Audio: DAC de 16 bits. ADC de 16 bits, sintetizador de musica, mezclador de audio
analogico integrado.
e Video : resolucion de al menos 640x480 con 65536 colores (64 K).
e Pintrada : teclado de 101 teclas (o equivalente funcional), raton de dos botones.
e Puerto serial. puerto paralelo. puerto MIDI E/S y puerto para palanca de jucgos.
e Software del Sistema: Compatibilidad binaria con Windows 3.0 y sus extensiones de
. multimedia o Windows 3.1
3.3.4 Configaracion minima de un paquete de actualizacion
i/l multimedia PC Marketing Council ha especificado también  las caracteristicas
requeridas de un paquete de actualizacion. Para obtener el nivel 2 de multimedia PC. un
[
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paquete de actualizacién requiere los siguientes elementos y componentes, todos deben

cumplir las especificaciones funcionales descritas anteriormente:

e Almacenamiento Optico: unidad de CD-ROM de doble velocidad con salida CD-DA

compatible con el formato XA y que permita sesiones multiples.

e Audio : DAC de 16 bits, ADC de 16 bits. sintetizador de musica, mezclador de audio

analogico integrado.

e 1S : Pucrto MIDI E/S y puerto para palanca de juegos.

1)1 sofiware del sistema en un paquete de actualizacion es opcional. Los sistemas MPC
estan disponibles en paqueles ya preparados por diferentes proveedores, entre ello Tandy,

Zenith, NEC, NCR, Fujitsu America.

I.os fabricantes que venden computadoras MPC, garantizan que los programas escritos
para este estandar, identificado con una etiqueta con logo MPC, se ejecutara en las maquinas,
dado que MP(' es un estandar y no una computadora, se pucde integrar un propio clone de
componentes de varios proveedores y cumplir con él. Muchos proveedores de equipo ofrecen

los paquetes de actualizacion  que incluyen normalmente una unidad de CD-ROM y una

tarjeta de sonido.

3.4 FQUIPO PERIFERICO
Il Lquipo Periférico lo constituyen todos los dispositivos que se conectan al
computador en forma externa para traducir drdenes del usuario, permitiendo consultas y

respuestas, ayudando asf al desarrollo de  proyectos de multimedia.
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3.4.1 Dispositivos de memoria y almacenamiento
Para estimar los requerimientos de memoria de un proyecto de multimedia el espacio

requerido en un disco flexible, disco duro o CD-ROM, no la menoria de acceso aleatorio

(RAM). debe ser del contenido y alcance del proyecto.

las imagenes, texto, sccucncias de sonido, video y el cadigo de programacion
requicren memoria; también ¢s necesario la asignacién de memoria para almacenar y guardar
archivos de trabajo que se emplean durante la produccién de audio, video y trabajo

administrativo.

El espacio de almacenamiento adecuado para un ambiente de produccién multimedia
puede proporcionarlo discos duros de alta capacidad, cartuchos removibles Syquest, medios

opticos, cinta, discos flexibles, dispositivos de bancos de memoria especial o su combinacion.

3.4.1.1 Discos flexibles y discos duros
los discos flexibles y duros son dispositivos de almacenamiento masivo para datos
binarios. Los discos duros pueden contener mucha més informacién que los flexibles y operan

a mayores tasas de transferencias de datos.

o Discos Flexibles
Un disco flexible estd hecho de plastico mylar cubierto con una capa muy declgada de
material magnético especial. Bl disco estd formateado para crear pistas y sectores donde se

pueden escribir datos, micntras gira el disco los datos se escriben a través de cada pista en
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e Discos Duros

I.os discos duros son los dispositivos mas comunes de almacenamiento masivo que se
utilizan en las computadoras. Un disco duro es realmente una pila de platos de metal duro
cubiertos con material magnético sensible, con una serie de cabezas grabadoras o sensores
que flotan arriba de la superficic a una distancia del tamafio de un cabello y que se mantienen
girando a alta velocidad, magnetizando o desmagnetizando algunos lugares de las pistas
formateadas utilizando una tecnologia similar a 1a que se emplea con los discos flexibles y las

cintas de grabacion de audio y video.

l.os discos duros se clasifican principalmente por su capacidad o tamafio de
almacenamiento de datos la cual se mide en Megabytes o MB (millones de bytes) o
actualmente cn Gigabytes GB (1000 Mbytes). Los tamafios mas utilizados actualmente en
equipos de uso normal son de 1.2 Gb hasta 4.7 Mbytes, sin embargo para servidores de red,
estaciones de trabajo de ingenieria y arquitectura. equipos para autoedicion, disefio gréifico y

edicion de video se habla de discos duros de 10, 20, y mas Gbytes, lo que permite almacenar

archivos de gran tamafio propios de estas actividades.

TECNOLOGIA. CAPACIDAD CARACTERISTICAS
TIPICA.
MFM (Madified o ~ | Primer tipo de disco duro empleado en la PC.
Frequency 10 a 40 MB, También conocido como norma ST-506,
Modulation). corresponde a unidades con interfase tipo IBM.

RII, (Tlti'n- icngﬁi Practicamente idéntico a MFM, pero con un nuevo
Limited). 40 a 100 MB. tipo de codificacion de datos que permite una mayor

denstdad de informacion.

ESDI b [Fueun desarrollo posterior al MM, con la ventaja

(Enhanced Small R0 a 200 MB.

de poseer una tarjeta de interfase méas confiable y
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Device Interface). ripida, apta para la mayor velocidad de transferencia

de datos de los procesadores superiores a 8086.

1.legé a utilizarse en la mdquina 386.

ATAAT | ]Conocidos como “discos inteligentes™ porque
attachement) o IDE 40 a 528 MB internamente incluyen una tarjeta acopladora para
(Intelligent Drive acceder directamente al bus de datos. Tienen como
Electronics). limite 528 MB.

ATA-2 0 EIDE o IDE mejorado con las mismas caracteristicas, pero
{Enhanced IDE). 528MBa8GB disefiado para romper la barrera de los 528 MB.

SCS1 (Small Computer | 200 MB a 20 GB o | L.os discos SCSI, estdn dirigidos a sistemas de alto
System Interface). mas. desempefio (servidores). Al igual que las unidades de
tecnologia IDE, también se los considera

“inteligentes™ en la medida en que incorporan

directamente una interfase.

Tahla 3.2 Siglas y caracteristicas de los diferentes tipos de discos duros

3.4.1.2 Unidades Syquest y dispositivos de almacenamiento éptico
e Unidades Syquest

Son similares a las unidades de disco excepto que estas son cartuchos removibles,
aquellas estan entre los dispositivos de ahmacenamiento externos y portatiles disponibles y
més dtiles para multimedia. Son unidades de disco Winchester que utilizan cartuchos
removibles de capacidad de almacenamiento de 44 MB u 88 MB, y son casi tan rapidos
como los discos duros.
¢ Dispositivos de almacenamiento 6ptico

Son unidades de entrada/salida que wtitizan una combinacion de principios magnéticos y
opticos para la lectura y escritura de informacion digital. Las unidades magnético Opticas
(MO), utilizan un laser de alto poder para calentar reas diminutas sobre la capa de oxido
metalico del disco. Mientras las dreas se calientan, un imén alinean los 6xidos para dar una

orientacién de 0 o de 1 (encendido o apagado).
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Esta tecnologfa permite volver a escribir lo mismo que en los discos duros Syquest y
Winchester, porque los lugares pueden calentarse y alinearse repetidamente; los primeros
discos magnéticos Opticos tenian una capacidad de 128 MB, posteriormente aparecié el de
230 MB; también se dispone de unidades mdas grandes de formato magneto-Optico con
cartuchos de 5.25 pulgadas que ofrecen capacidades de almacenamiento desde 650 MB a 1.3

GRB. Con los discos mas grandes, se obtienen capacidades hasta de 4.6 MB.

3.4.1.3 Unidades CD-ROM

I.as unidades de disco compacto de memoria de solo lectura (CD-ROM) se han
convertido en parte integral de desarrollo de estaciones de trabajo multimedia. Una unidad
CD-ROM debe funcionar con tarjeta de sonido y requiere la atencion del CPU en materia

de interrupciones, “chips “ de acceso directo a memoria y asignaciones de memoria.

Las unidades de CD-ROM varian mucho dependiendo de las siguientes
consideraciones:
s Velocidad
o Formato
o Interfaz
e Atributos
Velocidad
I.a unidad de CD-ROM es casi 15 veces més lenta que una unidad de disco duro. Sin
embargo, lo que le falta en velocidad, lo compensa en capacidad. La velocidad actual de las
unidades de lectura tipo CID-ROM esta por los dos lados de 20X y hasta 32X. Disparandose

aumentos notables para el futuro.
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PARAMETROS
e Tiempo de acceso.- Tiempo que se demora en colocar datos en el bus de la
PC.
e Tasa de giro.- A la velocidad que gira el disco. El ritmo de la unidad

afecta el tiempo de biisqueda.

Formato
e ISO 9660. Solo permite texto ASCII.

e  CD-ROM. (Arquitectura extendida). Permite que los datos de video, texto, sonido y
control del sistema se intercalen y se vuelvan a ejecutar con alto desempefio.

e Kodak Photo CD. Iis un formato de multisesion.

Interfaz

Hay tres tipos de interfases distintas con qué conectarse la unidad de CD:

SCSL- Small Computer Systen Intefaz.- Interfaz de pequefio sistema de computo, ma:
conocida como “escoci”. Soporta gran variedad de dispositivos y permite conectarse hast
sicte de ellos en el mismo adaptador.

Propietaria.- No se apega a ninguna norma, dejando usar sélo la unidad que lo trae. La tarjet:
adaptadora. La tarjeta propietaria ocupa una ranura de expansién y, a diferencia de la SCSI
no soporta la conexion de mas de un dispositivo.

IDE.- Integrated Drive Electronics. la norma IDE extendido incluye la especificacio
ATAPI (AtnmAtachmenet Packet Interface — Interfase para paquetes accesotios AT). ATAF
permite la conexion de otros tipos de dispositivos (unidades de CD-ROM) a un cable IDE

interfase menos costosa que SCL. Sin embargo, a menos que la PC sea nueva, trayendo ID

tn
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extendido y ATAPI incorporados cn el BIOS de sistema, se tendrd que adquirir una tarjeta

adaptadora para usar una unidad de CD-ROM tipo IDE.

Atributos

Algunos atributos son comunes para toda unidad CD-ROM:

¢ Luz indicadora.

¢ Dispositivo expulsador para situaciones normales y de emergencia.
¢ Puerta protectora hermética.

* Enchufes para audifonos y control de volumen.

e Soporte para Photo CD) de sesiones miltiples.

e Bandejas de insercién mecanica o automatica.

E | Buffer
Un factor de rendimicnto de las unidades de CD-ROM es el buffer (espacio virtual,

semejante al RAM de PC), en donde de almacenan temporalmente la informacion hasta que la

unidad esté lista para enviarlos al CPU,

Hay tres tipos de bufler clasificados segin el modo de manejar bloques de datos que

recibe de la unidad:
Fstatico (pasivo). - Acepla y reticne datos hasta que la CPU se los pida.

[ .cctura anticipada, Intenta tener los datos listos de antemano, constituye una enorme ventaja

para grandes archivos secuenciales, como los de clips de video o sonido.
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Caché dindmica.- Sirve en especial para trabajar con pequefios archivos de acceso aleatorio,

como los de bases de datos, reteniendo datos segiin percibe que necesita volver a leerlos.

3.4.1.4 Reproductores de Video Disco
.os reproductores de Videodisco pueden utilizarse en combinacién con la computadora

para una espléndida distribucion de aplicaciones multimedia. Se puede disefiar un videodisco

que opere en tres niveles dilerentes:

e Nivell

Todo cédigo que permite al usuario interactuar se graba en un canal de informacion del
mismo videodisco. Cuando se distribuye la aplicacion en nivel | todo lo que necesita el
usuario final es un reproductor de videodisco y un monitor; no necesita una computadora. La
interaccion programada con el videodisco es administrada utilizando la unidad de control
remoto del reproductor de videodisco.
e Nivelll

El codigo del programa del proyecto se carga a la memoria RAM integrada del
reproductor del videodisco por medio de un cable de intefase. Su codigo permanece a
menudo en la memoria RAM estética del reproductor, incluso cuando el reproductor se apaga.
I.a computadora se utiliza solamente para cargar los programas que controlan al reproductor
del videodisco. Se requiere un alto nivel de experiencia en programacion para desarrollar un
proyecto en nivel 11
e Nivel 11}

I computadora brinda control dirceta ¢ inmediatamente del reproductor por medio de un

able de interfase RS-232. El nivel 11 se utiliza comunmente  para desarrollar multimedia;

1‘_)‘]
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permite el rango méas amplio de alternativas para el disefio de interfase e integracion del

usuario. Se debe conectar una computadora para ejecutar su proyecto.

3.4.1.5 DVD (Digital Video Disk)

El1 DVD o Disco de video digital es un nuevo formato de almacenamiento de datos
digitales, que por sus enormes capacidades es una verdadera revolucion en los medios de
almacenamiento masivo tanto para video, para audio como para todo tipo de informacién en
los sistemas de computo. La tecnologfa del DVD fue disefiada conjuntamente por varias

compafifas, entre las que se destacan Philips, Sony, Toshiba, Matsushita y han generado una

de las més grandes espectativas en la industria electronica moderna.

El DVD permite almacenar desde 4.5 GB de datos (disco de una cara sencilla) hasta

17 GB (disco de dos caras con doble estratificacion), es decir de 7 a 26 veces la capacidad de

un CD-ROM, con la ventaja de que la unidad reproductora es compatible con los CDs y los
CD-ROM comunes. Fsta gran capacidad, junto con las nuevas tecnologias de compresion de

datos, audio y video, permiten almacenar en un mismo disco hasta 10 millones de péginas de
texto, dos peliculas completas y cientos de piezas musicales. Este formato se proyecta como
“un sucesor del disco laser de video, ya que permitird grabar una pelicula entera, con calidad

de imagen digital, en un disco de dimensiones idénticas a los populares CDs de audio.

Su principio de operacion es similar al de un disco compacto tradicional solo que
utiliza un laser de menor longitud de onda, lo que significa que puede grabarse la informacion
en bits mAs pequedios y una menor separacion entre fas pistas, ademds utiliza un método de

compresion de datos y grabacion en capas o estratos lo que incrementa la capacidad de
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almacenamiento. La extraordinaria densidad de informacién, es ideal para las modernas
aplicaciones multimedia que precisan de imagenes de alta resolucién o grandes cantidades de
video o audio digitalizado. [Iista tecnologia bdsicamente requicre de dos componentes: Un

drive DVD-ROM y un hardware de decodificacion que puede ser una tarjeta slot.

3.4.2 Dispositivos de entrada

Son dispositivos que permiten el ingreso de informacién al computador. Dentro de
cste grupo se encuentran. Teclados, ratones bolas giratorias. pantallas sensibles al tacto,
codificadores y lectores de tarjetas magnéticas, tablas de graficos, digitalizadores, dispositivos

de reconocimiento dptico de caracteres entre otros.

3.4.2.1 Teclados

El método mas comtin de interaccion con una computadora es el empleo del teclado
que  proporciona varias respuestas tactiles y tiene varias disposiciones, dependiendo de I

computadora y el modclo de teclado.

Fn las PCs. los teclados se conectan a los circuitos de la tarjeta madre. A
evolucionar Ja plataforma hacia el estandar AT se opt6 por un teclado de 101 teclas, que es €
que predomina en la actuatidad; aunque estén disponibles varios estilos con mas o meno

teclas especiales, diodos emisores de luz. (1LED) y otras caracteristicas.

I.os teclados Macintosh se conectan al bus de escritorio Apple (Apple Desktop Bu

ADB). cf cual mancja todas las formas de entrada de un usuario, desde las tablas digitalizad:
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hasta los ratones. Estan disponibles tres teclados Macintosh: el Apple estdndar, Apple

extendido y Apple ajustable que pueden separarse en dos secciones ajustables a 30 grados.

Ios teclados estandares proporcionan una disposicion de maquinas de escribir con
algunas teclas extras para tareas especiales en Macintosh. El tipico teclado con forma
rectangular y teclas distribuidas en columnas y renglones, no es el idoneo desde el punto de
vista de la relacion fisica con el usuario por lo que se estén diseflando teclados conocidos con

el nombre de ergondémico: otros disefios han incorporado un dispositivo apuntador o

trackball.

Ultimamente con la apariciéon de Windows 95 se han afiadido tres teclas cuya funcion

es agilizar el desplazamiento del usuario dentro de la interfaz grafica.

3.4.2.2 Ratones

Un raton es la herramienta estandar para interactuar con una interfase grafica de
usuario (graphical user interfase, GUI). Todas las computadoras Macintosh necesitan un
raton; en las PCs también ha llegado a ser indispensable, los proyectos de multimedia

deben disefiarse para utilizarse con un ratén o una pantalla sensible al tacto.

De las diversas tecnologias utilizadas por el raton para generar localizaciones del
cursor e informacion de érdencs, la mas comuin es el raton con bola giratoria. Se utiliza una
hola de acero pesada, cubicrta de goma, metida dentro de una caja de plastico. Dentro de la
caja hay dos ruedas dentadas que se friccionan contra la bola de acero y que se mucven segun

se gira la
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bola a través de una superficie plana. Estas ruedas son las que informan a los circuitos

integrados del raton los cambios de posicion.

[.os botones del ratdn son otra forma de entrada para el usuario, como en ¢l proceso de
sefialamiento y doble click para abrir un documento, o en la operacion de hacer click y

arrastrar. El mouse de Apple tiene un solo botén, mientras el de la PC puede tener hasta tres.

3.4.2.3 Bolas Giratorias

l.as bolas giratorias son similares a los ratones, excepto que el cursor se mueve
utilizando una o mas dedos para hacer rodar la bola. Las bolas giratorias no necesitan una
superficie plana como el raton, esto es importante en ambientes reducidos y para
computadoras portatiles de baterias, tienen al menos dos botones, uno para que el usuario
haga click o doble click y otro para oprimir y mantenerlo asi para seleccionar menis y

arrastrar objetos.

3.4.2.4 Pantallas Sensibles al tacto
Las pantallas sensibles al tacto son monitores que generalmente tiencn una cubierta
exturizada a través de toda la superficic de vidrio. Esta cubierta es sensible a la presion y

registra el lugar donde el dedo del usuario toca la pantalla.

Kl sistema TouchMate mide la presion aplicada.  direccion del movimiento, y su
desviacion cuando lo oprime con un dedo; asi el sistema determina cuénta presion se aplicé y

dénde, vy si ese lugar no tiene recubrimiento.
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Otras pantallas sensibles al tacto utilizan haces invisibles de luz infrarroja que
atraviesan el frente del monitor para calcular donde se oprimi6. Oprimir dos veces la pantalla
cn una sucesion rdpida simula la accion del doble click de un ratdn; tocarla y deslizar el dedo,
sin levantario a otro lugar, simula un raton haciendo click y arrastrandose. Algunas veces se
simula un teclado utilizando una representacion sobre la pantalla para que los usuarios puedan

introducir informacion.

[L.as pantallas sensibles al tacto no se recomiendan para el trabajo diario, pero son
excelentes para aplicaciones multimedia en quioscos, en una exposicion comercial, en un
sistema de museos o en cualquier lugar donde se requiera introduccién de datos al publico y
tareas sencillas. Cuando se disefta un proyecto para utilizar pantalla sensible al tacto, el

monitor es el unico dispositivo de entrada necesario.

3.4.2.5 Codificadores y lectores de tarjetas magnéticas
fas tarjetas magnéticas (mag) son utiles cuando se necesita una interfase para una
aplicacion de base de datos o un proyecto de multimedia que dé seguimiento a los usuarios.

Necesita un codificador de tarjetas y una lectora de tarjetas para este tipo de interfase.

il codificador se conecta a la computadora por medio de un puerto serial y transfiere

informacion a una cinta magnética localizada al reverso de la tarjeta.

I.a lectora de tarjetas lee la informacion codificada sobre la tarjeta. Un visitante de un

museo por ejemplo desliza una tarjeta codificada a través del lector de cualquier exposicion y
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se le recompensa con respuestas personalizadas o a la medida desde una base de datos

inteligente o sistema de presentacion.

3.4.2.6 Tablas de graficos

Los dispositivos de entrada de superficie plana se conectan a la computadora de la
misma forma que un ratén o una bola giratoria. Se utiliza una pluma especial que se presiona
contra la superficie sensible de la tabla para mover el cursor. Las tablas gréficas brindan un
gran control al editar finalmente los elementos gréficos detallados. siendo ésta una

caracterfistica muy util para artistas graficos y disefiadores de interfases.

3.4.2.7 Digitalizadores

Un digitalizador o explorador puede ser el equipo mas Wtil que se encuentre al

producir un proyecto de multimedia.

I os digitalizadores pueden ser de cama plana o de mano; los mas comunes son los de
cama plana con escalas de grises y color que brindan una resolucion de 300 o 600 puntos por

pulgada.

I.0s digitalizadores de mano pueden ser ttiles para digitalizar pequefias iméagenes y
columnas de texto. pero pueden ser inadecuados para desarrollar multimedia. Las imagenes
digitalizadas, sin importar que dispositivo sc emplee para digitalizarlas, especialmente las de
alta resolucion y a color requicren de una enorme cantidad de espacio de almacenamiento en

el disco duro.
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3.4.2.8 Dispositivos de reconocimiento dptico de caracteres.

Los lectores de codigo de barras son probablemente los dispositivos més conocidos de
reconocimiento Optico de caracteres que se utilizan actualmente.  Los lectores de codigo de
barra emplean caracteres numéricos del Cédigo Universal de Productos (Universal Product
Codc) que son impresos en un patroén de barras negras paralelas en las etiquetas de las
mercancias utilizando ccldas fotogréficas y rayos lser, el lector envia el rayo hacia el codigo

de barras y éste se refleja de nuevo hacia él, dependiendo del color existente en el codigo.

Con OCR o “codigo de barra™, los comerciantes detallistas pueden registrar las

entradas y salidas de productos de sus tiendas y mantener un mejor control de inventarios.

Un desarrollador de multimedia puede emplear una terminal OCR debido a que es una
herramienta que no sélo reconoce caracteres impresos sino también los que estan escritos a

mano. Fsta facilidad puede ser 1til en un quiosco o en un ambiente educativo donde la

“amigabilidad™ con el usuario sca una de las metas.

3.4.2.9 Unidades de control remoto de rayos infrarrojos.
Una unidad de control remoto de rayos infrarrojos le permite al usuario interactuar
con st proyecto mientras se mueve, estos dispositivos de control remoto funcionan como

ratones o bolas giratorias, excepto que utilizan luz infrarroja para dirigir el cursor.

Un raton remoto funciona bien en una conferencia o informe en un auditorio, cuando

el conferencista necesita moverse por el recinto.
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3.4.2.10 Sistemas de reconocimiento de voz.
Los sistemas de reconocimiento de voz facilitan la interaccion con cl proyecto sin la
necesidad de utilizar las manos.  Fn general estos sistemas tienen un diodo unidireccional

especial, microéfonos de cancelacion de ruido, que automaticamente filtran los ruidos de

fondo.

los sistemas disponibles para los ambientes Macintosh y Windows normalmente
debhen entrenarse para reconocer la voz de quienes lo utilizan y pueden programarse con las

respucstas adecuadas al reconocer ciertas palabras o frases.

l.as computadoras Macintosh AV incluyen capacidades de reconocimiento de voz;
tarjetas de sonido complementarias, tarjetas Soundblaster-16, Diamond Sonic Sound y otras

brindan tales caracteristicas para las computadoras personales.

3.4.2.11 Camaras digitales.

Para tomar fotografias con camaras digitales en vez de camaras de peliculas, se
necesita equipo con teenologia de video, las imagenes pueden reproducirse directamente
~desde la camara en cualquier televisor estindar o por medio de un digitalizador para
llevarlas a una computadora. El software controla las funciones de captura de imagen.
ajuste de imagen y grabacién del digitalizador. Una vez que se graba la imagen en el
ambiente de la computadora, puede ser facilmente exportada a varias aplicaciones,
incorporarla a sistemas de autoedicion. utilizarla para mejorar una base de datos o

agregarla como imagen grifica a una presentacion multimedia.
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3.4.2.12 Scanner

Con la evolucion del disefio grafico y la edicion de documentos por medio de las
computadoras personales, surgicron diversos programas para la creacion y tratamiento de
imagenes y como elemento indispensable para esta labor se desarroll el scanner, que es un
lector o explorador dptico que convierte las imagenes en archivos de representacion digital, de
acuerdo a algun formato grafico como BMP, PCX, GIF, TIF, compatibles con programas de
edicion de imagenes. [Fste grafico, puede ser directamente integrado a algiin documento o

para ser editado por el correspondiente software de tratamiento o edicién de imégenes.

En el mercado se encuentran varios tipos de scanner que se pueden clasificar en
blanco y negro, y color; en manuales y de escritorio, por su resolucion, etc. Por su resolucién,
un scanner se identifica segin el namero de DPI (puntos por pulgada), esto significa que entre

mas PI posee un scanner mejor es la resolucion de la imagen,

343  Equipo de Salida

la presentacion de elementos de audio y visuales de un proyecto multimedia necesita
equipo que puede o no venir incluido en la computadora, como: bocina, amplificadores,
monitores, dispositivos de video en movimiento y sistemas de almacenamiento de alta

capacidad.

3.4.3.1 Dispositivos de Audio.
Todas las Macintosh estan equipadas con una bocina interna y un circuito integrado y
son capaces de proporcionar audio sin equipo adicional y/o programas. Las series Macintosh

11 y modelos posteriores brindan sonido estéreo: las Quadras pueden capturar sonido con
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velocidades de muestreo de hasta 44.1 k7. 1.os modelos Macintosh més antiguos estdn
limitados a velocidades de muestreo de 22.05 kHz. La digitalizacion de sonidos en una
Macintosh requiere de un micréfono cxterno y sofiware de sonido de edicion / grabacidn,
como SoundEdit Pro de Macromedia. Alchemy de Passport, o SoundDesign. Cuando un
modelo Macinstosh no soporta micréfonos externos, un digitalizador externo (como el
MacRecorder de Macromedia) puede conectarse al puerto para el modem; este dfspositivo

puede utilizarse no sélo para voz digitalizada sino también para digitalizar sonidos
provenientes de reproductores de cintas de casetes, radio, videograbadoras y otras fuentes de
sonido analégico. FExisten tarjetas de audio que digitalizan en estéreo con un tamafio de

muestra de 16 bits y a 44.1 kliz, como la tarjeta AudioMedia de DigiDesign.

1.as computadoras personales no proporcionan audio de calidad multimedia hasta que
se les instale una tarjeta de sonido. Las computadoras MPC estdn configuradas para sonido
desde que se las ensambla, Fxisten varios equipos de actualizacion que incluyen tarjetas de
sonido y unidades de CD-ROM. WaveEdit es un sistema sencillo de produccién y edicion de
sonido MPC, viene con un equipo de desarrollo de multimedia de Microsoft y brinda
saracteristicas suficientes de grabacion y edicién para la mayorfa de los proyectos, también

brinda una utilidad para convertir archivos de Windows a Macintosh y viceversa.

I.as computadoras 1BM PS/2 tienen cuatro niveles de grabacion de audio y capacidad
de reproduccion: voz, miisica, estéreo y miisica de alta calidad. La grabacion y la edicion se
manejan en el ambiente de desarrollo Conexién Audiovisual (Audiovisual Conection, AVC
de IBM y emplean adaptadores de captura / reproduccion M-Audio de IBM u otras tarjeta:

de sonido compatibles con microcanal. Al instalar el sistema operativo Windows se puede
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también utilizar el programa Interfase de Control de Medios (MCI) que tiene capacidades de

captura y reproduccion.

3.4.3.2 Amplificadores y bocinas.

Las bocinas con amplificadores integrados o agregados a un amplificador externo son
importantes para presentar aplicaciones en un auditorio. El sistema de bocinas amplificadas
cstd diseflado para presentaciones multimedia y es portatil, incluye su propio circuito de
procesamientos digitales (Digital Signal Processing, DPS), tiene un mezclador para dos
entradas (se puede mezclar fa salida digital de la computadora y la salida del reproductor de
audio de la unidad CD-ROM) y utiliza un subaltavoz para sonidos graves sensible a los 35

1§z.

3.4.3.3 Monitores.

El tipo de monitor necesario para desarrollar proyectos multimedia depende del tipo
de aplicaciones de multimedia que se cree, asi como de la computadora que se utiliza. Existe
una amplia varicdad de monitores para Macintosh y PCs: monitores avanzados, gréficos de
pantalla grande para ambos tipos de computadora. A menudo los desarrolladores de
multimedia conectan mas de un monitor a sus computadoras, utilizando tarjetas de graficos.
Varios sistemas de desarrollo le permiten trabajar con varias ventanas abiertas al mismo
tiempo, para que pueda dedicar un monitor para visualizar ¢l trabajo que se esté creando o

disefiando mientras ejecuta varias ventanas en otros monitores.

Fs importante desarrollar su aplicacion en monitores del mismo tamario y resolucién,

el nimero maximo de colores que puede desplegar en el monitor depende de la tarjeta de
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grélicos o de la cantidad de vidco RAM (VRAM) instalada en la computadora. Los sistemas
antiguos Macintosh 11 ofrece un a capacidad de 8 bits (256) colores, pero puede expandirse a

24 bits (mitlonces de colores) agregando una tarjeta de 24 bits en una ranura NuBus.

I.as Macintosh actuales brindan una capacidad de 16 bits (mas de 32000 colores) y
pueden agregar VRAM a la tarjcta madre para monitores mds grandes y mas colores. En las
PC's los monitores son basicamente de 8 bits (256 colores), pero pueden mejorarse con tarjetas
de 16 bits (mas de 32000 colores) o tarjetas de 24 bits (millones de colores). Mientras mais

colores se despliegue, mas lento serd el desempefio del sistema. También estdn disponibles

tarjetas aceleradoras para presentacion de video.

3.4.3.4 Dispositivos de Video.

Ningtin otro medio de comunicacion contemporéneo tiene el impacto visual del video,
con una tarjeta de digitalizacién de video instalado en la computadora, se puede desplegar
una imagen de television en el monitor. Algunas tarjetas incluyen una facilidad para tomar
cuadros. capturar la imagen y convertirla en mapas de bits a color, que pueden guardarse
como un archivo PICT o TIFF, y después utilizarlo en su proyecto como parte de un gréfico o

fondo.

las presentaciones de video en cualquier plataforma de computadora requiere del
mancjo de una enorme cantidad de datos. Cuando se utiliza con reproductores de videodisco,
que dan control sobre las imégencs que sc estén viendo. las tarjetas de video permiten colocar

una imagen en una ventana del monitor de la computadora, no se necesita una segunda
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pantalla dedicada al video. [l.as tarjetas de video normalmente vienen con programas de

efectos especiales.

L.a mayorfa de tarjetas de video soportan varios tamafios de video en una ventana,
identificacion de fuente del video, ajuste de secuencias de reproduccion o segmentos, efectos
especiales, tomar un cuadro y hacer cine digital. En Windows las tarjetas de video
sobrepuesto son controladas a través de la Interfase de Control de Medios (MCI). En la

Macintosh son controladas por comandos externos y funcionales (XCMDs y XFCNs),

enlazadas al programa de desarrollo.

3.4.3.5 Proyectores

Estan disponibles los proyectores de tubos de rayos catodicos (Cathode Ray Tube,
CRT), pantallas de cristal liquido (LCD) agregadas a un panel de proyector de acetatos,
proyectores 1.CD) autdbnomos y proyectores de lampara para presentar un trabajo en

superficies de pantallas grandes.

l.os proyectores CRT son compatibles con la salida de la mayoria de las
‘computadoras, asi como de las televisiones. Los paneles LCD son dispositivos que se
conectan en la superficie de un proyector estandar de acetatos. Mientras el proyector de
acetatos hace el trabajo de proyeccion, el panel se conecta a la computadora y da la imagen
en miles de colores y con teenologia de matriz activa, a velocidades que admiten video en
movimiento a tiempo real y animacién. Los paneles mas completos de proyeccion LCD

ticnen una lampara de proyeccion y lentes, y no necesitan un proyector de acetatos
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adicional, por lo comin aparece la imagen mas brillante y definida que el modelo de panel

stmple, pero son mas grandes.

Los proyectores de lampara compiten con los proyectores CRT avanzados, utilizan
tecnologfa de cristal liquido en la que una imagen de color de baja intensidad modula un rayo
de luz en Ia alta intensidad, presentan imdgenes muy brillantes y Henas de colores, por lo que

pucden proyectarse en pantallas tan amplias como 30 pies 0 més.

3.4.4 Dispositivos de comunicacion
Permiten la comunicacion o transmision de informacién a partir de un punto o

persona que estan tipicamente conectadas. En este grupo estan: los modems y redes

3.4.4.1 Modems.
Los modems pueden conectarse externamente a la computadora al puerto serial, o

internamente como una tarjeta separada. [.os Modems internos poseen capacidades de fax.

I.a velocidad de un modem, medida en baudios es Ja caracteristica mas importante,
“debido a que los archivos de multimedia que contienen gréficos, recursos de audio, necesitan
mover muchos datos en el menor tiempo posible. Los estandares de hoy dictan al menos un

modem de 9600 bps (bits por segundo).
l.a compresion ahorra ticmpo de transmision en especial en largas distancias. Las

lineas telefonicas de cobre y ¢ equipo de conmutacion en centrales telefonicas  pueden

mancjar sefiales analogicas de hasta 28000 bps. Los fabricantes de modems que proporcionan
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mayores velocidades de transmision de datos cuentan con algoritmos de compresién basados

en el equipo para comprimir datos antes de enviarlos, descomprimiéndolos al llegar a su

destino.,

3.4.4.2 Redes.
l.as redes de 4rea tocal (local area networks, 1.ANs) y las redes de 4rea ancha (wide
arca networks, WANS5), pueden conectar a los miembros de un grupo de trabajo. En una LAN

las estaciones de trabajo se localizan en general dentro de una corta distancia una de otra.

Las WAN son sistemas de comunicacion que cubren grandes distancias, estan
configuradas especialmente y son administradas por grandes corporaciones para su uso

propio o para compartir con otros usuarios.

Ias ILANs permite establecer comunicacién directa y compartir recursos periféricos,
tales como servidores de archivo, impresores, digitalizadores y modems de red. Utilizan una

gran varicdad de tecnologfas conocidas como Local Talk, Ethernet, TokenRing, para ejecutar

las conexiones.
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CAPITULO 1V

4. SOFTWARE DE MULTIMEDIA

El software de hcrramicntas bdsicas para desarrollar proyectos de Multimedia
contiene uno o mas sistemas de desarrollo y varias aplicaciones de edicion de texto,
imagenes, sonidos y video. l.as herramientas de desarrollo se utilizan para disefiar
interactividad y las interfases de usuvario, a fin de presentar un proyecto en pantalla y

combinar diferentes elementos multimedia en un solo proyecto.

Con el software de desarrollo de Multimedia se puede realizar:

e Producciones de video.

* Animaciones.

¢ Discos de demostracion (Demos) y guias interactivas.
* Presentaciones.

¢ Aplicaciones de quiosco interactivo o puestos de venta.
e (lapacitacion interactiva.

» Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.

4.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
Entre las herramientas empleadas para crear y editar elementos de Multimedia en las
plataformas Macintosh y Windows estudiadas en cl capitulo IIT, podemos sefialar las

siguientes:
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e Software principal.

e Software auxiliar.

4.1.1 Software principal

Fl software principal a su vez se clasifica en:

¢ Sistemas de Autor,

» Fditores.
v Editores de Texto.
¥v" Editores de Imagen.
v Editores de Sonido.

v Editores de Video.

e [Ilerramientas de programacion de proposito general.

4.1.1.1 Sistemas de Auntor
l.os Sistemas de Autor son herramientas que facilitan el desarrollo de aplicaciones

permitiendo organizar los elementos multimedia. 1.os Sistemas de Autor pueden ser:

o Ilerramientas basadas en Tarjetas o Paginas.
e [lerramientas basadas en iconos.

e Herramientas basadas en tiempo.

4.1.1.1.1 Herramicenias basadas en tarjetas o piginas

Fin cstos sistemas de desarrollo, los elementos se organizan como péginas de un
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libro o como una pila de tarjetas. Se pueden disponer de miles de péginas o tarjetas en un
libro. o pila. Fstas hetramicntas son adecuadas cuando gran parte del contenido consiste

en elementos que pueden verse individualmente, como las péaginas de un libro o como las

tarjetas de un fichero.

l.os sistemas de autor permiten unir estas paginas o tarjetas en secuencias
organizadas, reproducir elementos de sonido, ejecutar animaciones y video digital; estan
oricntados a_ objetos como botones. campos de texto, objetos gréficos, fondos, paginas o
tarjetas y aun el proyecto mismo. lLas caracteristicas de los objetos se definen como
propiedades. cada objeto pucde contener un guién de programacion, cada propiedad se
activa cuando ocurre un evento relacionado con él. los eventos hacen que se envien

mensajes a través de la jerarquia de objetos en un proyecto.

Iintre los Sistemas de Autor basados en tarjetas y paginas se encuentran:

e HyperCard para Macintosh.
e SupecrCard para Macintosh.

e FoolBook.

Hyper(Card para Macintosh

HyperCard es un sistema que incluye pilas de plantillas que consta de un libro de
direcciones. un calendario, un programa de graficas, un marcador telefonico y
digitalizador de arte, con HyperCard se puede crear proyectos llamados pilas (stacks).

hechos de tarjetas. 1as tarjetas pueden compartir las mismas gréaficas de fondo, botones y
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texto; y las tarjetas y los fondos compartidos pueden contener imégenes, botones y campos
de texto. HyperCard ofrece varios tamafios de tarjeta que van desde los 64 x 64 pixeles
hasta los 1280 x1280 pixeles, ventanas multiples hasta {8 al mismo tiempo, texto con
estilo, puede utilizar Apple Events para vincularse a programas que se ejecutan localmente
o cn red. permite el hipertexto, aprovecha recursos en blanco y negro, escalas de grises o
colores basados en PICT |, animaciones en Quick Time; y un lenguaje de guiones
poderoso; yperTalk con menis que el usuario puede definir, asi como bibliotecas de
codigo que pueden compartirse, incluye un editor de grificos de mapas de bits. Las
imagenes PICT (archivos de conversion grafica) en color pueden editarse y colocarse en
las pilas de HyperCard, proporciona herramientas graficas para dibujo y ofrece varios

métodos para imprimir imagenes y reportes de texto.

SuperCard para Macintosh.

Es una aplicacion de desarrollo que se utiliza para producir presentaciones
multimedia sofisticadas, interfases frontales para bases de datos y proyectos de
educacion y entretenimiento basados cn computadora. Con SuperCard se pueden construir
aplicaciones Macintosh integradas e independientes que incluyan ventanas multiples de
~ cualquier tipo, objetos graficos a todo color con guiones asociados y una amplia variedad
de otros elementos de la interfase estandar Macintosh. A diferencia de HyperCard un
proyecto SuperCard contiene ventanas, y ¢éstas contienen fondos y tarjetas que a su vez
contienen dibujos y graficos de mapas de bits, botones y campos de texto. SuperCard

pucde convertir pilas de HyperCard a su formato. Incluye dos aplicaciones:

SuperCard - Optimo para ejecutar proyectos que se crearon con SuperLdit.
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SuperEdit.- Iis un editor ejecutable donde los desarrolladores de software por lo general
disefian primero sus ventanas y contenido en é1. SuperCard permite crear cualquiera de

los sicte tipos estandares de ventanas Macintosh, una ventana desplazable puede incluir
tarjctas tan grandes como de 32.767 x 32.767 pixeles (30 pies x 30 pies), cuando se tiene
una ventana de 640 x 480 pixeles puede desplazarse a través de toda la “geografia” de una
gran tarjeta. Permite graficos dibujados y de mapas de bits; ambos pueden crearse en

SupcrCard o en otra aplicacion Macintosh e importarse a SuperCard.

Los objetos graficos pueden tener guiones asociados para crear botones. con la
herramienta Auto Trace, los mapas de bits pueden convertirse en poligonos dibujados y
en botones de formas irregulares. SuperCard proporciona 6rdenes de animacién en su
lenguaje de guiones y puede generar archivos de animacién PICS y STEP. El programa se
ejecuta con cualquier profundidad de color para monitores, pero no puede importar

imagenes con profundidad mayor de 8 bits.

ToolBook para Windows.
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Fig 4.1 Interfaz de ToolBook
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Ofrece una interfase grafica Windows y un ambiente de programacién orientada a
objetos para construir proyectos o libros, a fin de presentar graficamente informacién como
dibujos, imégenes digitalizadas a color, texto, sonidos y animaciones. Un libro se divide
en paginas y se guarda como un archivo DOS (Sistema Operativo de Disco). Las paginas

pueden contener campos de texto, botones y objetos gréficos, dibujados o de mapa de bits.

Se puede construir un libro con péginas y vincularlascon un lenguaje de
programacion Open Script de ToolBook que cjecuta las tareas interactivas y de
navegacion, y define coémo se comportan los objetos. Las palabras clave (hot word) en los
campos de texto pueden tener asociado un guion, estas palabras brindan la caracteristica de
hipertexto en ToolBook para conectar informacion relacionada que aparece en diferentes
lugares del libro, y en otros libros que pucden abrirse. Hacer click sobre una palabra clave
provoca que esa palabra reaccione como un boton. ToolBook tiene dos niveles de trabajo:

el lector y el autor.

l.os guiones del libro se ejecutan a nivel de lector. A nivel de autor se utiliza
ordenes para crear nuevos libros, para crear y modificar objetos en las paginas y escribir
guiones. ToolBook ofrece opciones de vinculaciéon para botones y palabras clave, de
forma que se pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir.
Provee herramientas incorporadas para la depuracion, ademas permite extender OpenScript
escribiendo funciones adicionales y bibliotecas de enlace dindmico (DLLs). Los guiones
pueden ser hasta de 64 K. Se puede controlar la velocidad del dibujo en imagenes y sus

despliegue, y puede pegar o importar grandes mapas de bits, mapas de bits independientes

del dispositivo (device - independent  bits, DIBs) y graficos de otras aplicaciones. Los
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filtros graficos permiten importar archivos del tipo: .DRW, EPS, .TIF, .BMP, .DIBy
meta archivos de Windows. Pucde grabar mapas de bits con sus paletas asociadas de 16 o
256 colores fuera de la aplicacion ToolBook y desplegarlas en ventanas hijas de aparicion
instantdnea o ventanas sobrepuestas, puede crear botones estilo Windows, cajas de lista y

de dialogo y puede traducir mensajes de Windows en mensaje OpenScript.

El ToolBook soporta la capacidad de Windows de tener multiples instancias, asf
que puede abrir dos o mas ventanas de ToolBook al mismo tiempo y los libros pueden
interactuar bajo el control de un guién. De esta forma se pueden desplegar un panel de
control en una ventana y mostrar la animacion, video o mapas de bits que controla en otra.
ToolBook brinda soporte para DDE (Enlace Dinamico de Datos) con el fin de poder abrir
otras aplicaciones Windows y controlarlas dentro de su propio proyecto. OpenScript

soporta también las llamadas de retorno y OLE de Windows asi como cualquier DDL.

Visual Basic para Windows.
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Fig. 4.2 Interfaz de Visual Basic

Visual Basic es un ambiente de desarrollo de aplicaciones para Windows que se
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utiliza para organizar y presentar elementos multimedia. Estd compuesto por controles

(objetos) que residen en formas (ventanas), utiliza un coédigo de lenguaje con sintaxis

similar a Basic o GW-Basic.

El programa es controlado por eventos, es decir, codigos que se asocian a objetos y
gue no se ejecutan hasta que son llamados a responder a los eventos creados por el usuario

o cl sistema, tales como hacer click con el ratén o al terminarse un tiempo de espera del

sistema.

los controles se utilizan para crear la interfase de usvario de una aplicacion
incluyendo botones de orden de opcion, de verificacion, cuadros de lista, cuadros
combinados. cuadros de texto. barras de desplazamiento, marcos, cuadros de seleccidn de

archivos y directorios, relojes y barras de meni.

Visual Basic proporciona respuestas dindmicas a los eventos del ratén y teclado
incluyendo el proceso de arrastrar y soltar. pueden mostrar los objetos escondidos y

brindar acceso al portapapeles de Windows 'y las facilidades DDE y OLE.

Con las extensiones del Professional Toolkit, Visual Basic dispone de capacidades
mejoradas de multimedia, controles personalizados: un control de rejilla para agregar
tablas con renglones y columnas, un control de graficos para crear graficos. un control

MC1 de Windows para incorporar audio, video y elementos de animacion.

l.os controles pueden almacenarse en archivos especiales con extension: .VBX y
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OCX. El MCLVBX (version 4 y anteriores), permite controlar reproductores de CD,
video grabadoras, archivos de musica, discos laser y video con movimiento en tiempo real.

empleando un pancl de control que contiene botones normales como play, pause, stop,

rewind, next, record, eject.

4.1.1.1.2 Herramientas de Desarrollo Basadas en Iconos
En estos sistemas de desarrollo los elementos de Multimedia y las sefiales de

interaccion (eventos) se organizan como objetos en un marco estructural o proceso.

l.as herramientas basadas en iconos controladas por eventos simplifican Ila
organizacion de su proyccto y siempre despliegan diagramas de flujo de actividades junto

con vias de bifurcacion.

Fn las estructuras de navegacion complicadas, estas graficas son particularmente
ttiles durante el desarrollo. Cuando se construye la estructura se puede agregar: texto,

graficos, animacion, sonido y peliculas de video.

Este tipo de sistemas de desarrollo presenta la ventaja que permiten una
programacion visual tanto para organizar como para presentar multimedia. Entre los

Sistemas de Aulor basados en iconos se encuentran:

Authorware para Macintosh y Windows, InconAuthor para Windows, HSC

Interactive para Windows.
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Authorware Profesional para Macintosh y Windows
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Fig. 4.3 Interfaz de Authware Professional

Crea aplicaciones avanzadas sin hacer guiones, colocando iconos en la linea de
flujo se puede crear sccuencias de eventos y actividades incluyendo tomas de decisiones e
interacciones del usuario. Authorware es ttil como una herramienta de disefio para crear
secuencias de ecscenas porque permite cambiar las secuencias, agregar opciones Yy

reestructurar las interacciones simplemente arrastrando y soltando iconos.

.os desarrolladores que utilizan tanto Macintosh como PC pueden trabajar con casi
las mismas interfascs, funciones de autor, capacidades de edicion de medios y
administracion de datos en ambas plataformas. Authorware ofrece més de 200 variables
del sistema y funciones para la captura, manipulacion y despliegue de datos, y para
controlar la operacion de su proyecto, las variables incluyen elementos de interaccion,

decision, tiempo, video, gréficos de archivos y de usuario; las funciones incluyen tareas
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del tipo de matemdticas, cadenas, manejo de tiempo, video, gréaficos de archivos y de

usuario.

Authorware proporciona vinculos para funciones de usuario externas escritas como
DILs en Windows, 0 XCMDs y XFCMs en Macintosh, cuenta con un conjunto completo
de herramientas para incorporar y editar elementos multimedia (imagenes gréficas,
sonidos, animacion y tamafios, modos y colores), también importa archivos en los formatos

PICT, DIB, TIFF, EPSE, metarchivos Windows y mapas de bits de Windows.

Authorware proporciona su propio editor de sonidos de forma de onda

SoundWave, y soporta los formatos AIFF, SND, PCM, Waveforms de Windows y MIDI.

IconAuthor para Windows

El ambiente de programacion visual de IconAuthor permite crear aplicaciones
construyendo estructuras y luego agregando contenido a los componentes. Para construir
estructuras. se mueven iconos que representan funciones o tareas a partir de una biblioteca

de iconos, y conectandolos a un diagrama de flujo.

Una vez que se ha construido su estructura, se puede agregar contenido, incluyendo
texto, graficos, animacion y video en movimiento a tiempo real. IconAuthor proporciona
un conjunto integrado de editores para graficas, texto, animacion y video que permiten

crear pantallas, efectos especiales transiciones, acercamientos y fusiones.

C'on Resolution, la utileria de edicién de graficos de IconAuthor, puede desplegar
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pantalla de hasta 16.8 millones de colores.

e Importacion de archivos graficos WMF, PCX, RLE y mapas de bits BMP.

4.1.1.1.3 Herramientas de Desarrollo basadas en Tiempo

En estos sistemas de desarrollo los elementos y eventos se organizan a lo largo de
una linea de tiempo. L.as herramientas basadas en tiempo son adecuadas cuando tienen un
mensaje con un principio y un fin. Los cuadros gréficos organizados secuencialmente se
reproducen a la velocidad que se establezea, otros elementos se desencadenan en un tiempo
o localizacién dados en la sccuencia de los eventos. Las herramientas més poderosas
basadas en ticmpo permiten programar saltos a cualquier localizacion en una secuencia,

agregando asf un mayor control de navegacion e interactivo.

Entre los Sistemas de Autor hasados en tiempo se encuentran:

Action! para Macintosh y Windows

Crea presentaciones multimedia en pantalla con movimiento, sonido, texto,
graficos, animacion, y QuickTime. Action! utiliza una linea de tiempo para organizar los
‘elementos. Las presentaciones se construyen con escenas, cada una de ellas es una
diapositiva en una secuencia de diapositivas, las escenas duran casi siempre unos pocos
segundos e incorporan movimiento y sonido mientras se reproducen. Se pueden aplicar

transiciones a los objetos en la escena para que simulen aparecer y desaparecer.

Para estructurar y arreglar una escena se utiliza TimeLine y Control Panel.

TimeLine es una regla visual dividida en unidades de tiempo, se arrastra y suelta los
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objetos multimedia en la linca de ticmpo. El Control Panel. se parece a una
videograbadora, permite moverse dentro de una escena y navegar a otras; una escena
incluye texto, objetos gréificos y sonidos. Action! proporciona herramientas incorporadas
de texto y dibujo, y puede incorporar estos elementos y sonidos de otros archivos y
fuentes. También puede importar y animar diapositivas utilizando archivos PICT
generados en otras aplicacioncs tales como Persuasion o Power Point de Microsoft,
[arvard Graphics de SPC. Soporta Quick Time y AVI. Cada objeto es una diapositiva,

puede programarse con su propio movimiento y esquemas de tiempo.

i.as animaciones de texto y objetos graficos se hacen definiendo una trayectoria e
instruyendo al objeto para que viaje a través de ella. Al soportar QuickTime, se puede
agregar secuencias de video digital éstas pueden colocarse en una escena con Vvarios

graficos que se muevan frente 6 detras de la pelicula.

Cualquier objeto en una escena puede ser un boton que controle la secuencia de las
escenas. Una lista de contenido despliega la presentacion completa en forma de indice para
su rapida edicion. Un clasificador de escenas muestra cada escena en una version reducida
y permite que los usuarios la acomoden rapidamente.

Action! viene con una biblioteca de plantillas que puede simplificar el desarrollo
de presentaciones. Simplemente se cambia el texto y los graficos de las plantillas para
adecuarlos a las necesidades del usuario, las animaciones no se modificaran y luego se

graba la nueva presentacion.
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Action! para Windows ofrece la caracteristica de graficacién Datamotion, que
permite incorporar gréficas animadas de dos y tres dimensiones en aplicaciones como
Excel y Lotus 1-2-3. Utilizando la caracteristica DDE (Enlace Dindmico de Datos) de
Windows, siempre que cambie los datos en la aplicacién fuente, Action! actualizaré la
grifica Datamotion para reflejar los nuevos valores. Action! para Windows incluye soporte
para MIDI (Interfaz Digital de Instrumentos Musicales) y discos compactos de audio a
través del MCI (Interfaz. de Control de Medios) de Windows; también soporta fuentes

True Type.

Animation Works Interactive para Windows

I's una herramienta de desarrollo para crear animaciones complejas y
presentaciones multimedia sincronizadas con audio digital, MIDI y CDs de audio. Se basa
en cuadros con tres modulos de desarrollo. Un editor de celdas (Cel Editor), un editor de
fondos (Background Editor) y un editor de peliculas (Movie Editor). Animation Works

Interactive soporta el MCI de Windows para controlar dispositivos y periféricos.

! Background Editor es un programa de pintura de 256 colores. Puede importar
_archivos GIF, DIB y mapas de bits BMP, asf como exportar archivos DIB. Con el Cel
Editor se crea secuencias de imagenes que van cambiando lentamente, una caracteristica de
papel delgado (onio-skin) muestra imagenes semitransparentes de cuadros previos mientras

crea ¢l siguiente, con otras caracteristicas especiales:

Transparencias de color, accrcamientos y rotacién autométicos; el Cel Editor

permite creat titulos y logos que vuelan,
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El Movie Editor permite combinar actores y fondos y les da una secuencia con
sonidos y efectos de transicién utifizando la hoja de indicaciones (Cue Sheet) para mostrar
cuadros y su interactividad en un formato tabular. La interactividad se asocia a la

trayectoria de un actor: se puede hacer pausas, esperar pot clicks, controlar la bifurcacién,

reproducir sonido, ejecutar una orden MCI o arrancar otra aplicacion.

Una caracteristica especial de Animation Works Interactive es que permite
compilar sus animaciones en un formato comprimido de forma que el proyecto pueda

reproducirse a alta velocidad.

Cinemation para Macintosh

Es una herramicnta de animacién y presentacion utilizada para incluir movimiento
a las diapositivas creadas en aplicaciones como Power Point de Microsoft y Persuasion de
Aldus. l.as secuencias de animacion de Cinemation integran texto, imagenes fijas,
animaciones, audio digital, peliculas QuickTime y otros archivos Cinemation, se puede
también capturar y editar directamente audio digital para agregarlo al proyecto.Cinemation

incluye un programa de pintura a color de 24 bits para crear y editar imagenes.
Una caracteristica especial para crear «“fantasmas”, es desplegar una serie de
cuadros sobre un lienzo transparente a fin de que pueda pintar cuadros intermedios ©

alinear objetos utilizando las imagenes de otros cuadros como referencia.

Con Cinemation las animaciones se crcan ya sca con la grabacion en tiempo real

de un objeto que se mueve en la pantalla o a través de una caracteristica llamada [lenado
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en movimiento. Fill In Motion autométicamente llena el movimiento entre dos cuadros,

también proporciona llenado de movimiento para los recortes, escalas y rotacién de un

objeto.

Cinemation despliega la animacién como una secuencia de cuadros o cinta de filme
(Filmstrip). Los cuadros pueden tener sonidos asociados y efectos especiales de transicion
que se realizan cuando se despliega el cuadro. Los sonidos que empiezan a reproducirse en
un cuadro especifico continuardn reproduciéndose hasta que termine el sonido, se
reproduzca otro sonido o hasta que encuentre una orden de alto. Los cuadros de objetos
visuales pueden tener ligas de eventos asociados que permiten controlar el flujo de la

presentacion:

e Se puede aplicar una pausa a un cuadro. Las pausas incluyen la espera hasta que
transcurra un cierto namero de segundos, hasta que se haga click con el ratén, termine el
sonido, o la pelicula que se esta reproduciendo, o hasta que Cinemation termine de
cargar todos los cuadros faltantes para acelerar su reproduccion.

e Las ligas pueden dirigir la reproduccion hacia otros cuadros en la presentacion. Esto
incluye la bifurcacion de la reproduccion hacia el cuadro siguiente, o al previo en la
cinta de filme. hacia un cuadro establecido hacia otro archivo, el altimo cuadro

desplegado o a detenerla completamente.
l.a secuencia de una presentacion se administra a través del Organizer, que permite

manipular grupos de cuadros identificados con un nombre. El Organizer también puede

Hamar sccuencias de otras presentaciones.
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Fig. 4.4 Interfaz Director de Macromedia
Es una herramienta de desarrollo de Multimedia poderosa y compleja con un
. conjunto amplio de caracteristicas utiles para crear presentaciones, animaciones y
aplicaciones interactivas. Tiene dos grandes componentes: Overview y Studio.
Overview Iis una herramicnta controlada por iconos y de utilizacion sencilla para crear
presentaciones multimedia lineales. Puede importar, disponer y arreglar graficos, sonidos,
animacion y texto en forma de iconos: incluye el Auto Animate para crear rapidamente
animaciones de texto y de graficas sencillas en dos dimensiones.
*
Studio.- Permite realizar un trabajo de reproduccién serio (o cualquier cosa interactiva) se
neccsita el componente Studio, con él se ensambla una secuencia de elementos del
proyecto utilizando las herramientas Cast (reparto) y Score (secuenciador).
.
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Cast.- Iis una base de datos multimedia que contiene hasta 512 elementos: imégenes fijas,
archivos de sonido, texto, paletas, formas de QuickDraw, guiones de programacion,

peliculas QuickTime e incluso otros archivos Director.

Score.- Tras importar o crear los elementos muitimedia para un proyecto y tras colocarlos
en el Cast, Score los une. Score es un secuenciador para despliegue, animacion y
reproduccion de elementos del Cast. Se compone de cuadros que contienen elementos del
Cast, compds, una paleta, tiempos e informacién de sonido hasta en 24 canales. Cada
cuadro se reproduce en un “escenario ““ a una velocidad especificada en el canal de compas

(tiempo).

Score permite efectos visuales elaborados y complejos: transiciones, ajustes en los
colores de las paletas y control de compas. Las animaciones se realizan colocando un
grifico o “duende” en el escenario y cambiando ligeramente la localizacién a través de
algunos o muchos cuadros, cuando los cuadros se reproducen a un compas, el duende se
mueve; entonces se puede sincronizar animaciones con efectos de sonido seleccionando un

rango de cuadros y eligiendo el sonido del Cast.

Lingo.- Fs un lenguaje de guiones completo, para permitir la interactividad y el control
programado. Un editor de guiones incorporado ofrece las facilidades de depuracion al
Lingo. Al asociar guiones a elementos individuales del Cast se puede copiar y pegar
secuencias interactivas completas; Lingo también utiliza Xobjects, que son elementos

especiales de cadigo para controlar dispositivos externos de sonido y video.
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téenicos de expertos, preguntas y respuestas de soporte técnico comunes y valiosos.

consejos y sugerencias.

e Fjemplos avanzados de guiones [.ingo listos para copiarse pegarse y adpatarse.

4.1.1.2 Editores '

Los editores como su nombre lo indica permiten editar textos, imagenes, sonidos o

videos, a continuacion se detalla cada uno:

4.1.1.2.1 Editores de texto

I.a mayorfa de programas de edicion de imagenes permiten editar texto, los editores de
texto utilizan las fuentes disponibles en el sistema de la computadora, y muchos de ellos
incluyen aplicaciones graficas especiales para estirar, sombrear, colorear y suavizar las

palabras, entre los que podemos mencionar:

e Microsoft Word para Macintosh.
e Microsoft Word para Windows.

e WordPerfect para Macintosh.

4.1.1.2.2 Editores de imagen

Los editores de imagen son herramicntas que permiten crear, digitalizar, realzar y
retocar imagenes de mapas de bits o vectorizadas. Fstos programas también son

indispensables para presentar las imagenes utilizadas en las presentaciones multimedia.

Entre los editores de imagenes podemos mencionar: Paint Shop Pro, PhotoShop.
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ColorStudio. Microsoft PhotoFditor, Corel PhotoPaint, Picture Publisher, etc.

4.1.1.2.3 Editores de sonido

Los editores de sonido permiten manipular los sonidos, para cortar, pegar, mezclar
e incorporar efectos especiales a los sonidos digitalizados, puede mezclar los sonidos MIDI
con el audio digital, inclusive algunos editores de sonido permiten reconocer las notaciones
musicales para luego convertir las partituras en archivos de pistas MIDI. Para sonidos
digitales de forma de onda, Windows incluye el programa Sound Recorder que brinda
algunas caracteristicas rudimentarias para edicion de sonido, el equipo de desarrollo de

multimedia de Windows viene con un editor sencillo Wave Edit.

La Macintosh, sin embargo, no viene con herramientas de edicion de sonido, asf

que los usuarios de estas computadoras necesitan invertir en un editor como SoundEdit Pro

de Macromedia, Alchemy o Audio Trax de Passport, o Sound Disigner 11 de Digi Design.

Entre los editores de sonido que se encuentran disponibles en el mercado estan:

Cool, Edit, Studio F/X de Media Vision, WaveEdit y Audio Rack de Microsoft, etc.

4.1.1.2.4 Editores de Video
Los editores de video permiten trabajar con videos a tiempo real en ventanas

completas, de o ¥ de pantalla; este tipo de software permite incorporar efectos especiales
y texto a los videos, grabar los videos como archivos digitales, muchos de ellos permiten

mezclar imagenes, sonido, animaciones y secuencias de video, asi como capturar

secuencias de video si se tiene una tarjeta de captura de video.
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Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de escenas de
graficos de mapas de bits reproducidas con una gran rapidez. la mayorfa de herramientas

de desarrolio adoptan un enfoque por cuadro o una orientacién a objetos para la animacion.

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologfas de Quick Time
(Macintosh), y Microsoft Video para Windows también conocida como formato
AVI(Audio Video Interlived) y le permite crear, editar y presentar segmentos de video

digitalizado en movimicnto, en una pequefia ventana en el proyecto.

Las herramientas para hacer cine, como Premiere, le permiten editar y ensamblar
secuencias de videos capturados desde la camara, cinta y otros segmentos de cine

digitalizado, animaciones, imagenes y audio digitalizado o archivos MIDI.

Entre los editores de video mas conocidos se encuentran: MediaRecorder de Lenel
System, QuickTime, VideoMachine de Fast, VideoShop de DIVA, Premiere de Adobe,
Video for Windows de Microsoft, Morph de Gryphon Software y PhotoMorph de North

Coast Soflware.

4.1.2 Software Auxiliar
fis un conjunto de herramientas indispensable para desarrollar un conjunto de
tarcas, estos

accesorios en entre otros:

e (Convertidores de formatos.
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e OCR.

4.1.2.1 Convertidores de Formatos

Un convertidor de formatos es un programa que permite transformar texto,
imagenes, sonidos o video para convertir archivos creados bajo un estandar y ejecutarlos
en otro.los convertidores de formato son necesarios debido a los variados formatos y
csquemas de compresion; asf como a que partes de una aplicacion a desarrollar pueden

provenir de una PC, de una Macintosh o de una estacion Unix.

Entre estos convertidores podemos anotar Multimedia Data Convert para OS/2,

Warp y DeBabelizer para computadoras Macintoshimage Alchemy para PCs y WinJPEG.

WinJPEG
Fis un shareware (software compartido) distribuido a través de BBS y servicios de
informacion libres de cargo sobre una base de prueba, es un visor de imégenes con

procesamiento y conversion para Windows.

Tiene soporte y conversion (WINJIPEG solo carga los formatos que tienen *) para los

sigttientes formatos:

e  BMP (Windows, OS/2)
e GIF (Graphics Interchange Format)
e IFF (Interchange Format File)

e JFIF (JPEG File Interchange Format)
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espcciales y proporciona salida con formato para los procesadores de palabra mas

populares,

4.2 COMPRESION DE DATOS

[.a compresion de datos implica codificar datos para ocupar el menor espacio de
almacenamiento posible, es una técnica que consiste en aplicar un algoritmo, es decir, una
seric de transformaciones que reducen el tamafio inicial de un conjunto de datos

informaticos, ya sea textos, archivos, imagenes, sonido o video.

I.a compresion de datos parte de una maxima: “ el espacio es dinero”. Las técnicas
de compresion juegan un rol critico en las aplicaciones multimedia. Audio, imagen y
vidco requieren de una vasta cantidad de datos para su presentacion. Los sistemas

multimedia requieren compresion de datos por tres razones:

1. La gran cantidad de requerimientos de almacenamiento para datos multimedia.
2. la lentitud de los dispositivos de almacenamiento que no puede transmitir datos

multimedia en tiempo real.

3. 1a insuficiencia de redes con ancho de banda para transmision de datos en tiempo real.

1.a compresion de datos digitales estd basado en varios algoritmos computacionales. los

cuales pueden ser implementados en ¢l software o en ¢l hardware.

4.2.1 Clasificacion de las técnicas de compresion

Estas técnicas se clasifican en dos categorias:

94 PUCESA



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacidn de sus elementos
Leonela Ofta eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

e [.ossless: Técnica sin pérdida

e l.ossy: Técnica con pérdida

4.2.1.1 Lossless

La compresion sin pérdida es una técnica de compresion que descomprime datos en
un 100% a su original; ha sido definida para aplicaciones en las cuales los pixeles que

salen del decodificador deben ser idénticos a los pixeles que se encuentran al codificador.

I.a razon de compresion lograda con el modo lossless generalmente est4 de 2:1. El
método se basa en médulos y en un pronosticador. 1.as técnicas sin pérdida son capaces de

recuperar la representacion original.

4.2.1.2 Lossy
l.a compresion con pérdida es una técnica de compresion que no descomprime
datos en un 100% a su original. Muestras de imagenes o de audio pueden proporcionar

pequeitas pérdidas de resolucion para aumentar la compresion.

Esta técnica con pérdidas implica algoritmos que recuperan representaciones
similares al original, estas técnicas proveen mayor proporcion de compresion, por esta

razon son mas utilizadas en compresion de video e imagen que las técnicas sin pérdidas.

Fstas a su vez se clasifican en;

e Técnicas basadas en prediccion.
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e Técnicas orientadas a la frecuencia.

e Técnicas orientadas a la importancia,

[.as técnicas basadas en predicciéon tal como ADPCM, predice una secuencia de
valores observando los valores previos. as técnicas orientadas a la frecuencia aplican
DCT (Discrete Cosine Transform) Transformacion discreta del coseno, el cual se refiere a
una rdpida transformacion de Fourier. lLas técnicas orientadas a la importancia usan

otras caracteristicas de las imégenes como base para la compresion.

4.2.1.3 Técnicas de compresion hibridas
Estas combinan algunas técnicas, tal como DCT y vector de cuantificacion
(particionar en valores discretos para el muestreo) o modulacién de cédigo de pulso

diferencial. JPEG, MPEG y px84 son técnicas de compresion hibridas. Recientemente,
estandares para multimedia digital han sido establecidos. Estos estandares son JPEG,

MPEG y 1261, y estan basados en técnicas de compresion hibridas.

La implementacién de estos algoritmos tiene que ver con el tema de la
_participacion entre hardware y software en orden de maximizar el desempefio y

flexibilidad mientras se minimizan costos.

4.2.2 Compresion de imigenes
El momento de almacenar un elemento grafico ya sea un dibujo, una fotografia, o
una gréfica de estadistica, hay que guardar, ademés de la silueta que da forma al gréfico,

los colores asociados a cada pixel.
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4.2.2.1 JPEG

Utilizado en todos los archivos con extension JPG. La pérdida de calidad a la hora
de comprimir las imégenes produce que ¢l formato JPEG tenga una serie de limitaciones.
JPEG est4 especialmente indicado para comprimir imégenes en color o escala de grises,
pero no en blanco y negro. Igualmente, funciona mejor cuando la imagen presenta una

coloracién continuada suave; las imagenes que presentan cambios bruscos de color no

comprimen bien.

El proceso de compresion se basa en definir una gran cantidad de pardmetros que
definen la calidad de la compresion, teniendo en cuenta que, a mayor compresion, menor

calidad y viceversa,

JPEG utiliza un algoritmo base mas extensiones opcionales basada en sistemas de

compresién progresivos. Fl algoritmo base consta de los siguientes pasos:

I. Se divide la imagen scparando los componentes cromdticos de los componentes
luminicos. l.a razon de esto es que se puede comprimir mas los componentes
cromaticos sin que el ojo humano sea capaz. de percibirlo.

2. FEste paso solo se realiza con las imagenes de color. El componente luminico se deja en
resolucion maxima, micntras que el componente croméatico se reduce a la mitad
horizontal y verticalmente (2:1). Fn el altimo caso, también puede dejarse como esté
(1:1), dependiendo  de la calidad de compresion que se elija. Este paso reduce
inmediatamente el tamafio de ia imagen en 2 o 1/3, sin que el ojo humano perciba esta

reduccion cromatica.
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3. Para cada componente, se agrupan los pixeles en grupos de 8 x 8. A cada bloque se le
aplica una transformacion Fourier, que realiza varios cambios para obtener valores
medios de cromatismo y luminosidad de cada bloque.

4. Cada uno de los bloques se divide en sus componentes de frecuencia mediante lo que
se Hama “componente de cuantificacion™, y se redondea el resultado. Aqui es donde se
produce la compresion, almacenando solo ciertos valores de las frecuencias, mediante

unas tablas de cuantificacion.
5. Se crea una cabecera con todos los datos técnicos de la compresién, y se almacena la
imagen final en el archivo. Con estos datos, el descompresor es decir, el programa de

edicion que muestra la imagen puede realizar el proceso contrario.

1.os algoritmos progresivos permiten aumentar la calidad, utilizando tablas variables de
cuantizacion que mantiencn la calidad en las zonas mas visibles y la reducen en las menos

visibles, asi como distintos sistemas de refinamiento para mejorar la calidad de la imagen.

4.2.2.2 Compresion de imagenes fractales
La compresion de imagenes fractales usa la matemética fraccionaria para describir
una imagen, permite que las imagenes de objetos naturales, como arboles, nubes, rios, sean

altamente comprimidas para el almacenamiento en la computadora y la transmision.

Los fractales convierten una imagen en un conjunto de datos y un algoritmo para
expandir los datos formando el objeto real cuando sea requerido; los fractales vienen de la
ciencia del caos. la cual contrariamente a su nombre revela un modelo ordenado en el

universo.
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La compresion de imagen fractal es superior a la compresion JPEG en las

aplicaciones multimedia donde el rdpido acceso a imagenes de alta calidad es esencial,
comparada con JPEG, la compresion de  imagen fractal tiene una mds rdpida

descompresién, pero una mas lenta velocidad de compresion, esto es una resolucion

independiente, y alto porcentaje de compresion.

4.2.3 Compresion de sonido

lLa compresién de audio es tanto méas compleja que la compresién de video.
Fxisten distintos formatos que se agrupan en dos grandes grupos, dependiendo de si

almacena musica o efectos sonoros.

Cuando se descomprime un archivo MOD, cada nota se toca tomando la muestra de
sonido instrumental para esa nota. WAV, por su parte, presenta la caracteristica que no
suele comprimirse practicamente nada; de ahi que estos archivos ocupan bastante espacio.

VOC acepta varias razones de compresion -4:1, 3:1y2:1 en 8 bits, y 4:1 y 2:1 en 16 bits.

El sistema de compresion se llama ADPCM, y se basa en colocar marcadores en
lugar de los trozos repetidos, no solo en la reproduccion del sonido, sino también en las

zonas de silencio.

[.as varias técnicas de compresion de sonido tienen diferentes niveles de
complejidad y de calidad de compresion, y la compresion también depende de la cantidad

de datos a ser comprimidos,
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4.2.3.1 Compresion u — law

FEsta es una técnica de compresion especificada por el Comité Consultatif
Intrnacionale de Tégraphique et Téléphonique (CCITT) en la Recomendacion G.711. la
transformacion es esencialmente logaritmica en naturaleza y admite 8 bips para cédigos de

salida para cubrir un rango dindmico equivalentie a 14 bits de valores cuantificados

linealmente. Esta transformacion ofrece un rango de compresiéon de 8 a 1.

4.2.3.2 Compresion MPEG/Audio

El algoritmo de compresion de sonido de MPEG es un estandar 1SO (International
Organization for Standarization) para compresion de audio en alta fidelidad. Esta es una
parte de los tres estandares MPEG de compresion, como la técnica u-law, MPEG es una
compresion Lossy, sin embargo. el algoritmo MPEG puede realizar transparentemente la

compresion.

El alto desenvolvimiento de este algoritmo de compresion se debe a la explotacion
de la mascara auditiva. Fsta mascara es una debilidad perceptible del ofdo que ocurre
siempre que la presencia de un fuerte sonido indica un espectro de debilitador de sefiales
de audio imperceptibles.

El estandar MPEG / Audio tiene tres distintas capas de compresion:

l.a capa | esta formada por el més basico algoritmo, las capas 2 y 3 usan algunos

clementos encontrados en la capa 1. Entre los formatos de compresion de musica/sonido
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tenemos: AIF, ALM, AMS, BNK, CMF, DCM, EMD, EMU, FNK, IST, MDL, MID,

MOD, MTR, MUS, PSM, RAD, S3M, STM, VOC, WAV, XM.

4.2.4 Compresion de video

El sistema de compresion de video mas conocido es el formato AV, utilizado por
el sistema operativo Windows; la calidad de la imagen es bastante aceptable en

ordenadores no muy potentes, pero solo una pequefia ventana y con un nimero reducido

de colores.

Para superar estas limitaciones, un grupo de personas crearon Grupo de Expertos
en Imégenes en Movimiento (Moving Pictures Experts Group), mas conocido como
MPEG. Tras diversas reuniones. dicron a conocer un nuevo formato de video bautizado
con el mismo nombre que, a lo largo de los afios, a dado lugar a distintas variantes,
conocidas como MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3 y MPEG-4, éstos no son sino un mismo
estandar aplicados a distintas situaciones. Por lo tanto cada uno de ellos es mejor en su
campo respectivo. El estandar MPEG se divide en tres partes: Audio, Video y Sistemas,
siendo éste ultimo el encargado de coordinar los dos anteriores cuando se reproducen
conjuntamente, utiliza mecanismos muy parecidos a Ja compresion gréfica, pero se

necesita un equipo bastante potente para proceder a la compresion.

4.2.4.1 MPEG-1
El estandar MPEG-1 es propuesto para compresion de video de 320 x 240 (PAL) en
aplicaciones de multimedia interactiva para reproducir video a pantalla completa. Codifica

una determinada secuencia de video y su audio asociado, de manera que pueda
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reproducirse con un ancho de banda - velocidad — de 1.5 megas/segundo. Esta tasa de

transferencia que se corresponde con el flujo de datos no comprimidos de un CD de

sonido. Este formato se acerca a la calidad ofrecida por los videos VHS.

6.

Il algoritmo de compresion MPEG-1 es el siguiente:

Se reduce la resolucion al binomio 352 x 240, para fuego convertir la informacién del

color del sistema RGB al sistema YUV, que divide el color en valores luminescentes y

cromaticos.

Se descartan las ¥ partes de los valores cromaticos, debido a que el ojo humano no es

capaz de distinguir estos cambios.

Se utiliza una funcién de transformacioén que traduce cada bloque de 8 x 8 pixeles en
un conjunto de nimeros que describen el nivel de detalle de la imagen.

I.os niimeros obtenidos se dividen por una constante y se redondean. Esto reduce el
numero de valores semejantes.

l.as cadenas de valores repetidos se sustituyen por una unica cadena, y el nimero de
veces que se repite.

Ios valores restantes se comprimen mediante el codigo Huffman.

Compresion entre cuadros: si un bloque de pixeles es idéntico al de una imagen
anterior, se sustituye por un puntero. Esta operacion se realiza con cuadros futuros,

mediante complejas técnicas de prevision de datos.

Il estandar MPEG-1 sc reliere a Codificacion de imagenes en movimiento y sonido

asociado para almacenamiento digital sobre los 1.5 Mbits/s; y se divide en 5 partes:
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Parte 1: Sistemas : ISO/IEC 11172-1

Parte 2: Video : ISO/IEC 11172-2

Parte 3: Sonido : ISO/IEC 11172-3

Parte 4: Pruebas de Conformance: ISO/IEC 11172-4

Parte 5: Software de Simulacion: ISO/IEC 11172-5

4.2.4.2 MPEG-2

MPEG-2 es ampliamente utilizado para ofrecer television por cables y satélite, asf

como video a pantalla completa: acepta una resolucion estandar de 720 x 480 pixeles,

aunque soporta mucho més, y una razon de entre 3 y 10 Mb/s. Aumenta la velocidad a 3

Megas/segundo, ampliamente hasta los 10 Megas/segundos.

MPFG-2 dispone de mayor calidad a una mayor velocidad de flujo de datos, pero si

ésta se reduce a la ofrecida por MPEG-1 - 1.5 Mbps-, entonces MPEG-1 presenta una

imagen mas nitida. El estandar MPEG-2 consta de dos partes y se refiere a la codificacion

genérica de imagenes en movimiento e informacion de audio asociado; las tres primeras

han llegado a alcanzar un status de Estandar Internacional, las partes siete y ocho han sido

descontinuadas y retiradas.

Parte 1 : Sistemas : ISO/IEC DIS 13818-1

Parte 2 : Video : ISO/TEC DIS 13818-2

Parte 3 : Sonido : ISO/IEC DIS 13818-3

Parte 4 : Pruebas de Compliance : ISO/IEC DIS 13818-4

Parte 5 : Software de Simulacién : ISO/IEC DIS 13818-5
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Parte 6 : Extensiones para DSM-CC es un software de implementacion total : ISO/IEC DIS

13818-6

Parte 9 : Extensiones para interfases en tiempo real para sistemas decodificadores:

ISO/IEC DIS 13818-9

4.2.4.3 MPEG-3

MPEG-3 ha dejado de existir oficialmente pues se ha fundido con el protocolo
MPEG-2, esto debido a que inicialmente fue creado para regular la television de alta
definicién (1TDTV) que necesitaba un flujo de datos situado entre lo 20 y los 40 Mbps, asi
como una resolucion de 1920 x 1080; sin embargo, los expertos se dieron cuenta de que
bastaba hacer una ligeras modificaciones en el formato MPEG-2 para cumplir todos los

requisitos de este tipo.

4.2.44 MPEG-4

Se encuentra en las primeras fases de desarrollo, este proyecto pretende establecer
una codificacion eficiente y universal para diferentes formas de datos de sonido y visuales.
llamados objetos audio visuales en lo posterior, esos objetos pueden tener un origen natural

y sintético. La meta sera llegar a definir dos elementos basicos:

Un conjunto de herramientas de codificacion para objetos audiovisual, capaz de
proveer soporte de diferentes funcionalidades como un objeto basado en interactividad y
escalabilidad y menores errores en suma, una compresion diferente. Entre los formatos de
compresion de video/animacion: ANM, AVI, CEL, DVM, FLC, FLI1, FLT,GL, LZA.

MPILG.
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ILos nodos y enlaces conforman una red multimedia. La estructura de la navegacién se
establece a través de un mapa de navegacion que determina cé6mo quedarén conectados los

nodos a la red.

5.1.4.1 Estructuras bdsicas para el disefio del mapa de navegacién

1. Lineal o Navegacién Secuencial

4P P P <4—>

2. JerArquica o Navegacion a lo largo de las ramas de una Estructura Arbérea
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3. No lineal o Navegacion completamente libre

v v

4. Compuesta

1.a navegacion puede realizarse libremente, pero en ocasiones se restringe a visitas lineales.

Q‘ .

5.1.4.2 Bisqueda de palabras en documentos tipo texto

1.a bitsqueda de un elemento, ya sca palabra o frase dentro de un texto siempre debe

estar asegurada y debe poder realizarse a lo largo de todo el contenido o en partes de €.
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Entre los métodos fundamentales de bisqueda podemos anotar:

Categorfa: Selecciona o limita los documentos a partes de éstos donde se realiza la

busqueda.

Colindancia: Busca palabras que aparezcan cerca de otra, normalmente en frases o

nombres propios.

Relacion entre_palabras:  Busqueda de palabras de acuerdo a su “proximidad” y orden

en el documento.
Alternantes: Aplica un criterio OR (0) para buscar dos o més palabras
Asociacion; Aplica un criterio AND (y) para buscar una o mas palabras.

Negacién: Aplica un criterio NOT (no) para buscar exclusivamente las referencias a

una palabra que no estén asociadas con esa palabra.
Truncamiento: Busqueda de palabras que contengan cualquier sufijo o prefijo.
Palabras intermedias: Busca palabras que ocurran entre lo que normalmente pueden ser

palabras contiguas, como los nombres intermedios o la inicial del nombre propio.

La implementacion mas utilizada de busqueda es por Referencias Cruzadas. En este

caso se realiza una busqueda de un texto dentro de un documento para obtener todos los

topicos donde éste aparece.

5.1.4.3 Formas de Navegacion que deben tomarse en cuenta en una aplicacién

Multimedia
Acceso directo al punto inicial.
Historia de 1a Navegacion.

Retorno al nodo inmediatamente anterior al actual en el orden de visita.
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e Acceso secuencial a los documentos.

¢ DBisqueda de palabras.

5.1.5 Botones de Interaccion

LLos botones son objectos que ejecutan acciones cuando se hace click sobre ellos. En
un sistema de desarrollo orientado a objetos se puede hacer un click sobre otros objetos,
como bloques de texto, una fotografia y también producirdn una accién. Los botones se
inventaron con el objeto de scr oprimidos o seleccionados con el cursor, raton, tecla o dedo

para mostrar propiedades como el resultado u otros efectos visuales.

5.1.6 Campos de Lectura
La cantidad de texto que cabe en un campo estd restringida por limitaciones de
memoria. En la mayoria de sistemas de desarrollo de Multimedia en Macintosh, el limite

es de 32 K bajo Windows es de 64 K.

5.1.7 Simbolos e iconos

Los simbolos son texto concentrado en forma de un grafico independiente,
representan mensajes significativos. Multimedia trata a estos simbolos como texto o
palabras visuales, y los llama iconos que son representaciones de objetos o procesos en

interfases graficas de usuvarios y sistemas operativos.

5.1.8 Texto Animado
Iixisten varias formas para retener la atencion de los espectadores cuando se

despliega texto: se puede animar una frase de texto, hacer volar algunas palabras, disolver
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otras, hacer girar y asi sucesivamente hasta obtener una lista de oraciones dinamicas e

interesantes de observar.

Para realizar un texto atractivo se utiliza herramientas que incluyan fuentes y

aplicaciones grificas especiales para estirar, sombrear, colorear y suavizar palabras y

convertirlas en arte grafico.

5.1.9 Caracteres y formatos de archivo de texto

La utilizacion de documentos de texto con vinculacién e incrustacion de objetos
(OL.E), puede proporcionar hiperenlaces a otros documentos. Se ha buscado estandarizar
la correspondencia entre los caracteres alfabéticos y los bits, de esta forma aparece el
Coédigo Binario Decimal (CBD), éste codifica Gnicamente nimeros, en el cual cada digito

decimal es convertido en binario y almacenado en un solo carécter,

El Cédigo Binario Decimal Extendido para Intercambio Codificado (EBCDIC)
es entendido por pocas aplicaciones y en multimedia por ninguno, utiliza un conjunto de
caracteres codificados con 8 bits para proporcionar 256 caracteres de letras y simbolos de

puntuacion.

En los sistemas computacionales la forma mas comiin de codificar caracteres
alfabéticos es el Codigo Americano Estdndar para Intercambio de Informacion
(ASCII), es el mas utilizado; es un sistema de codificacion de caracteres de 7 bits, que
permite 128 combinaciones posibles de caracteres, incluyendo letras mayusculas y

minusculas, signos de puntuacion y simbolos mateméticos; también incluye 32 caracteres
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de control que se utilizan para enviar mensajes a los dispositivos, tales como el salto de

carro, salto de linea y salto de forma. FEl ASCI extendido de IBM PC abarca 256

caracteres.

11 ASCII estandar usa solamente 128 caractercs, el bit sobrante es utilizado como
un bit de paridad o para simbolos especiales. En Macintosh, los valores adicionales

pueden ser definidos por ¢l usuario para agrandar un estflo tipo gréfico.

RTF.- Iis un formato de intercambio y sc lo conoce como formato de texto enriquecido;
mantiene todos los formatos de texto como negrita, subrayado o sangria. Puede ser
utilizado para trasferir archivos entre Macintosh y el PC y para transferir documentos

cuando se utiliza software de comunicaciones solo con texto.

SGMIL..- Significa Lenguaje de Marcas I:standar Generalizado. Este método estructura un
documento separando el contenido de los componentes del documento. Esta estructura
permite a los usuarios intercambiar. almacenar, modificar y ver documentos sin tener en
cuenta el programa de aplicacion concreto a la plataforma de hardware en la que se ejecute.

I.os programas que soporian este formato son Word, Word Perfect y Frame Builder.

HTML.- Es un lenguaje de descripcion de paginas utilizado para creacion de paginas de
inicio y otros documentos hiperenlazados en las nuevas y potentes aplicaciones de
exploracion como Mosaic y Netscape. HTML facilita enlaces de todo tipo de informacion

utilizando Internet. Como unidad de Transporte.
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brindar placer al escuchar misica, sorprender con efectos especiales, o crear un ambiente

que cstablezca una atmésfera adecuada.

El sonido hace que las computadoras sean més humanas, un computador
multimedia puede capturar, crear, editar y reproducir una verdadera sinfonfa de sonidos.
Se puede utilizar sonido tanto en Macintosh como en Windows debido a que el sistema de

bips y avisos est& disponible tan pronto se instala el sistema operativo; estos efectos de

sonido sin embargo son limitados.

En la Macintosh puede escoger uno de los bips del sistema para indicar un error o
aviso; en Windows 3.1 el sistema de sonido incluye campanas, acordes, repiques, y se
puede asignar estos sonidos a los eventos del sistema, como al inicializar Windows, avisos
desde otras aplicaciones o clicks fuera de un cuadro abierto; al instalar las extensiones
Multimedia de Microsoft se dispondra de sonidos adicionales (campanas, obstéculos,
reloj, sirena, aguja, etc.). Para tocar sonido con Windows se necesita tener una tarjeta de

sonido instalada en la computadora. Una computadora personal multimedia tiene las

siguicntes caracteristicas minimas:

e ('rear o sintetizar sonido.

e Capturar sonido del mundo exterior, o sca lo que escucha o los bits digitales de un
disco compacto.

e Mezclar y editar sonido.

¢ Controlar mediante MiDI los sonidos creados por otros instrumentos electrénicos.
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Reproducir toda cacofonfa por medio de un sistema de bocinas de cualquier tipo.
(Winn ROSCII. Todo sobre Multimedia. Traducido de la primera edicién en inglés por

Jorge Diaz.) los tipos de sonido usados en aplicaciones Multimedia son MIDI y Audio

Digital.

5.2.1.1 Sonido digital

Una forma de visualizar el sonido es mediante ondas, donde se puede mostrar

variaciones de volumen en funcién del tiempo. Fig. 5.1

Fig. 5.1 Onda de sonido mostrando variaciones de volumen en funcién del tiempo

Un sonido digital o sonido basado en muestras es una técnica que permite a través del
micréfono de la computadora o de un equipo de sonido capturar sonido y convertirlo en
forma digital para que pueda ser almacenado en archivos del disco, asf también se puede

recuperar los archivos de audio y digital y reproducirlos como un sonido.

Para almacenar en forma digital la informacién que contiene una onda de sonido, se

toma muestras de sonido a intervalos equidistantes. Fig. 5.2
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Fig. 5.2 Digitalizacién de una onda de sonido mostrando muestras tomadas

l.0s valores que resultan de estas muestras son los que se guardan en la memoria

del computador.

Por tanto resulta un sonido simplificado, lo que produce un sonido distorsionado.

Fig. 5.3

Fig. 5.3 Sonido almacenado distorsionado

Aungue este sonido almacenado no representa el sonido real, si es una buena
aproximacion del mismo. El computador a partir de esta informacion vuelve a generar una

onda continua, con lo que se mejora su calidad con respecto a la que corresponde a la

informacion almacenada.
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5.2.1.1.1 Muestreo de sonido

l.as ondas sonoras son literalmente traducidas de numeros andlogos a nimeros
digitales, esle proceso sc¢ Hama muestreo, lo cual significa que la computadora toma
mucstras de ondas de sonido y mide algunas cualidades de la onda en cicrtos puntos dentro

de la muestra. 1.a computadora mide dos cualidades:

e Amplitud. I3l volumen del sonido. el cual crece y decrece al ir la onda hacia arriba o
abajo.
e Frecuencia. ].a tasa de vibracion de las ondas sonoras; la rapidez con que vibran las

bocinas. La frecuencia que representa en Hz (Hertz, vibraciones por segundo).

Para realizar el muestreo, la computadora utiliza dos gufas internas:

1. Tasa de muestreo (frecuencia de muestreo). Qué tan seguido muestrea el sonido

2. Bips por muestra. Qué tan precisa es la descripcion de la muestra.

Tasa de muestreo

Es la frecuencia con que la computadora mide la onda de sonido. Se expresa en miles de
muestras por segundo, asi por ejemplo 44,1 Khz se refiere al total de veces (44.100) por
segundo que la tarjeta capta una imagen del sonido de entrada o salida. La calidad del
sonido almacenado queda determinado por la frecuencia de las muestras que se toman. La
decision sobre la calidad a utilizar en caso determinado depende de la memoria y del
espacio en disco disponible. La tabla 5.1 presenta algunas tasas de muestreo comunes y la

calidad comparable de sonido.
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TASAS SUENA COMO
COMUNES
R Nicaitons
11 khz Teléfono
22 khz Grabadora de cassettes
44,1 khz Disco compacto CD

Tabla 5.1 Tasas de muestreo

Bits por muestra

l.a calidad de datos tomados por muestreo afecta la calidad del sonido grabado.
Esto se representa como bits por muestreo. Las actuales tarjetas de sonido por lo general
utilizan 8 bits, 16 bits por muestreo, pero es posible encontrar algunas tarjetas avanzadas
que usan 32 bits. Entre més alto sea la tasa de bits por muestreo, mejor describirdn los

datos el sonido grabado.

Un tamatfio de muestra de 8 bits proporciona 256 unidades iguales para describir el
rango dindmico o amplitud, 16 bits por su parte, da la sorprendente cantidad de 65536

unidades iguales para describir el rango dindmico.
5.2.1.1.2 Proceso de la seiial digital

El audio es tan importante que ha contribuido al desarrolio de un chip llamado
procesador de sefial digital (DSP) que libera a la CPU del computador de la mayor parte

de las tareas procesadoras que incluyen sonido.

[La entrada al proceso de digitalizacion (fig. 5.4), puede proceder de una sefial
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cualquiera de sonido, ya sea un equipo de sonido o micréfono, luego esta sefial pasa a un
circuito conversor Analdgico/Digital (ADDC) de donde se obtiene un valor numérico
proporcional a la amplitud de onda, transformando la seftal analégica continua en datos
digitales de 0 y 1, este proceso se realiza con una determinada frecuencia, en cada enésima
fraccion de un segundo. El chip ROM conticne las instrucciones para manejar la sefial
digital.  Los modelos més actuales usan un chip de EPROM (memoria borrable,
programable de solo lectura) en vez de ROM. FEl chip de EPROM permite actualizar la

placa con instrucciones mejoradas medida que éstas vayan desarrolldndose.

Entrada de

. it : Salida

. Conversion Procesando la Conversion h
sonido Cﬂ::.i> Analégica a _:> sefial Digital :> Digital a :> i‘m‘ldo
Digital Analégica nalég

Fig. 5.4 Proceso de Digitalizacién del sonido

El chip ADC envia la informacién binaria a un procesador digital (DSP) que libera
a la CPU de la mayoria de las tareas relacionadas con el audio. El procesador de sefial
digital (IDSP) recibe del chip ROM instrucciones sobre lo que debe hacer con los datos;
normalmente el DSP comprime la sefial entrante para que su almacenaje ocupe menos

espacio.

Desde el DSP, se transmite los datos comprimidos al procesador del PC, quien a su
vez, envia al disco duro para su almacenamiento. Para reproducir un sonido grabado, la
CPU recupera del disco duro o del CD-ROM los archivos que contienen la réplica digital

comprimida del sonido y envia los datos al DSP. El DSP descomprime los datos para

enviarlos al chip del convertidor digital de audio, que traduce la informacién digital en una
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corriente eléctrica. La corriente analégica se amplifica, de ordinario mediante un
amplificador incorporado y los altavoces del PC, luego la corriente ya amplificada

alimenta el electroimén del altavoz, haciendo vibrar su cono para producir el sonido.

| | Frecuencia de
muestreo

. . . Datos
muestreados

Formas de
Ondas
reconstruidas

Fig. 5.5 Proceso completo de Digitalizacién.

5.2.1.1.3 Tamaiio de una grabacion digital

Con el objeto de ahorrar el espacio en el disco, el sistema permite comprimir la
informacidn, sélo cuando ésta es de calidad alta, mediante las opcionesde 3aunoyde 6 a
uno. Esto quiere decir que la informaciéon almacenada ocuparé sélo un tercio o un sexto,

respectivamente de lo que ocuparia si almacena directamente con calidad alta.

Este proceso puede implicar una pérdida adicional de calidad por lo que debe

probarse que la calidad del sonido que resulta es aceptable a los niveles de calidad

deseados.
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5.2.1.2 Sonido MIDI

La interfase digital de instrumentos musicales, MIDI (Musical Instrument Digital
Interface es un estandar de comunicaciones desarrollado a principios de los ochenta para
instrumentos musicales electréonicos y computadoras. Permite que la musica y los
sintetizadores de sonido de diferentes fabricantes puedan comunicarse entre sf enviando

mensajes a través de cables conectados a los dispositivos.

MIDI proporciona un protocolo para pasar descripciones detalladas de una partitura
musical, como notas y secuencias de notas y qué instrumento las tocard. Los datos MIDI
no son sonidos digitalizados, son una representacion taquigrafica de la misica almacenada

en forma numérica.

Un Sistema MIDI estd compuesto por una computadora, un sintetizador y los
instrumentos musicales electronicos. lLas tarjetas de sonido poseen una interfaz de
comunicacion con un sistema MIDI que se comunica a través de los puertos MIDIIN,
MIDIOUT Y MIDITRHU. Al emitirse una nota se envia una serie de mensajes a traveés
de los puertos. Los mensajes tienen longitudes de 1,2,3 bytes. Un sintetizador sin teclado,

utiliza solo los puertos MIDIIN y MIDITHRU.

Sintetizador sin teclado MIDIIN —» MIDITHRU
Recibe mensaje Duplica mensajes del
que provocan tocar Puerto MIDIIN
tonos Permite encadenamiento

“SUAVE” de dispositivos
Fig. 5.6 Sintetizador sin teclado
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Un sintetizador con teclado utiliza todos los puertos y el teclado genera mensajes a
través del puerto MIDIOUT. T.os mensajes incluyen el niimero de canal del dispositivo

que interprete los mensajes, en qué voz va a ser la ejecucién, la duracién, etc.

Un archivo MIDI en una lista de 6rdenes en un macro de tiempo de grabaciones
musicales, que cuando se cnvia a un dispositivo de reproduccion MIDI, produce un
sonido. La informacion MIDI depende del dispositivo MIDI utilizado para reproducirla y
el método de generacion de sonido utilizado, pero a cambio presenta una ventaja que los
archivos MIDI pueden ser de 200 a 1000 veces mas pequefios que los archivos de sonido

digital con calidad CD.

Los dispositivos MIDI extendidos permiten composiciones complejas y tienen 10

canales.

Esténdar Creador Numero de Canales Orden Numérico
Basico.  |Microsoft. |4 Del 13 al 16
Extendido. Microsoft. R ET)) Del 1 al 10
General. MIDI. e Del 1 al 16

Tabla 5.2 Estdndar MIDI

L.os aspectos que se deben tener en cuenta sobre sistemas MIDI son:

o Flestandar MIDI esté regido por la Asociacion de Fabricantes MIDI
e (ada sistema MIDI tiene 16 canales. de forma que se puede grabar distintos

instrumentos musicales, cada uno en un canal.

125 PUCESA




&

Paulina Alvarado
Leonela Oia

Estudio de Téenicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos

eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

e Elcédigo de sistema MIDI proporciona 128 programas diferentes de instrumentos.

¢ lLos codigos MIDI pueden ser empleados como un lenguaje de programacion.

e Un sistema MIDI tiene dividido sus canales en: canales de voz, y canales bésicos,

e« FEl canal de voz controla una voz individual.

e Uin canal basico fija el modo de cada receptor MIDI para el control de mensajes y la

recepcion de voz.

e Los dispositivos MIDI pueden operar en un modo a la vez, receptores o transmisores.

e No todos los sintetizadores y teclados son compatibles con MIDI.

[ Tipo de Sintetizador Nivel Distribuye Entre
Instrumentos Base. 6 notas 3 instrumentos.
melodicos.

Extendido. 16 notas 9 instrumentos.
Instrumentos | Base. 3 notas 3 instrumentos.
b | H T
Percusivos. Fixtendido. 16 notas 8 instrumentos.

"7""La tabla 5.3 muestra los requerimientos para sintetizadores nivel base y extendido.

5.2.1.3 MIDI contra Audio Digital

I.a fabla 5.4 resume las ventajas y desventajas de utilizar sonido Audio digitat o MIDI.
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MIDI

Audio Digital

Ventajas

Desventajas

Archivos pequefios. Poca carga para el
procesador, puede sona mejor que el
Audio digital en ciertas circunstancias.
Permite la manipulacion de todos los
detalles de una composicion.

Facilidad para cambiar la distribucion

de los tiempos, sin cambiar el tono.

Reproduccidn poco confiable excepto
en ambientes controlados. No puede
reproducir didlogos. Es més dificil que
trabajar que con audio digital.
Normalmente requiere algunos

conocimientos musicales.

Reproduccion mas confiable. Puede

proveer una calidad de audio més alta.

No le permite manejar todos los
detalles de una composicién. Archivos
enormes. Exige demasiado al

procesador.

Tabla 5.4 Ventajas y desventajas de MID1 y audio digital.

Fscoger entre MIDT y Andio Digital

Iin general, se utiliza datos MiDI en las siguientes circustancias:

e Fl audio digital no trabaja si no tiene suficiente RAM, o suficiente espacio en disco

duro o un procesador suficientemente poderoso.

K Si tiene una fuente de alta calidad de sonido MID1

e Sitiene control total sobre el equipo de reproduccion.

e Sino necesita didlogos hablados.

Se utiliza audio digital bajo las siguientes circunstancias:

¢ No tiene control sobre el equipo de reproduccion.
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e Siticne el equipo para mancjar archivos digitales.

¢ Sinecesita didlogos hablados.

5.2.1.4 Formatos de archivos de audio

Los archivos de audio contienen representaciones digitalizadas de ondas sonoras
analogicas. los formatos de archivos de audio mas comunes son: mu-law, MIDI, AIFF,

WAV, SND y VOC.

.a mayor parte de estos formatos estan patentados y por ello la interoperabilidad
entrc hardware y software se convierte en un problema. La tabla 5.5 resume los diversos

formato de archivos de audio.

FORMATO NOMBRE EXTENSION PATENTADO
B [ Formato de archivo AIF Patentado (Apple)
AIFF para intercambio de
. audio
AU Formato de archivode |[.AU Patentado (Sun
o __jaudio - Mycrosystem)
MIDI Interfaz digital de MIDI Estandar
o ) | instrumentos musicales
Mu-law Archivo de sonido de Estandar
Unix
SN Archivo de sonido .SND Patentado (Apple)
WAV “| Archivo de sonido de | .WAV Patentado (Microsoft)
Windows
VOC —~ |Formato dearchivode |.VOC Patentado(Creative
| Sound Blaster Labs)

Tabla 5.5 Formatos de archivos de sonido

Mu-Law.- Fs un método estandar de codificacion de sefiales de audio utilizadas en los

sistermnas de Fstados Unidos. Este estdndar tom6 una muestra de transmision de voz de 64
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Kbps. La codificacion permite la transmisién de 15544 Kbps sobre sistemas de

Modulacién codificada en pulsos (PCM) de 24 canales.

AYFF.- El formato de archivo de intercambio audio (AIFF) y el formato de archivo de
intercambio audio compresion (AIFF-C) son formatos de muestras de sonido desarrotlados

por la Apple y otros desarrolladores. AIFF es un formato de archivo de audio patentado.

AU.- Formato de audio desarrollado por Sun Microsoftsystem, para las plataformas
UNIX. F¥s muy similar al formato de archivo SND, el mismo que se utiliza para la

plataforma NEXT.

WAYV.- Formato de archivo de audio de formas de onda para Windows. Este tipo de

archivos ocupa mucho espacio en disco.

SND.- Es el formato de archivo de recursos de audio de Apple. Estos archivos contienen
la informacion sobre el andio, la velocidad de muestreo y la relacién a la que se comprimio

el archivo.

VOC.- VOC es el formato de archivo de audio de la tarjeta Sound Blaster, que es la tarjeta

estandar.

5.2.1.5 Tarjetas de sonido
La tarjeta de sonido es la responsable de Ja conversion de datos de sonido digital a
analogico para que a su vez las bocinas de la PC lo conviertan y pueda llegar a las personas en

el volumen deseado. ademds, la mayoria de estas tarjetas estan en la capacidad de grabar y
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reproducir sonidos, otra funcion de las tarjetas de sonido es crear audio con sintetizadores.

Las tarjetas de sonido pueden tear dos tecnologfas: unas que generan el sonido FM o
por modulacién de frecuencias y las otras que generan el sonido por sintesis wavetable o tabla

de ondas. I.as primeras presentan la desventaja que su calidad es bastante menor que las

segundas pero las segundas son més costosas.

l.as tarjetas wavelable necesitan disponer de un espacio donde almacenar cada
sampler necesario para una reproduccion exacta, La mayorfa de las tarjetas vienen con

algunos instrumentos que estan almacenadas en la ROM, estos instrumentos tendrén un

tamafio fijo.

El procesador principal del sistema actia sobre la capacidad de reproduccion, de
forma que sonara mejor si se dispone de un buen procesador. Respecto a las tarjetas de
sonido, se debe tener muy en cuenta ademsas de la calidad de las tarjetas, la compatibilidad de
éstas con el sistema de sonido que tenga con el software, tal como Windows95, Windows NT,

0OS/2. 1inux, etc.

Algunas tarjetas de sonido dan la posibilidad de full-duplex es decir, la grabacion y la

reproduccion de sonido simultaneamente.
En el mercado existen tarjetas con 32 canales de sonido, las cuales a través de

hardware y soflware son capaces de duplicar estos canales. En la tabla 5.6 se describen los

componentes de una farjeta de sonido.
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Compo;ente
Chip de control de andio
Procesador de sefial digital
(HSP)
Chip de sintesis FM

Tabla de onda ROM

Concctor de andio

Interfaz para CD-ROM

Puentes

Puertos externos

Funcién descripcién

Convierte las ondas de sonido de anélogo a digital (ADC) y de
digital a andlogo.

Toma algo de la carga de trabajo de la CPU, lo que acelera las
presentactones multimedia. Realizan rutinas de compresion y
descompresion

Si la tarjeta incluye sintesis de FM en lugar de sintesis de tabla
de onda, uliliza las férmulas en este chip para reproducir sonido

Contiene las muestras, sonidos reales de instrumentos vivos,
utilizadas en sintesis de tabla de onda.

Permite esctchar los CD en la PC

Algunas tarjetas de sonido incluyen interfases SCSI1 incluidas
otras,

Para configuraciones a nivel tablero, incluidas las direcciones
IRQ, DMA, y E/S. Sirve para activar y desactivar algunas
funciones de la tarjeta.

| Permite conectar dispositivos externos.

Puerto MIDI

“Tabla 5.6 Componentes de una tarjeta de sonido

1 Puerto MIDI es un contacto que se localiza en las tarjetas de sonido que permite

concctar instrumentos electrénicos a la computadora. Las tarjetas de sonido incluyen un
sintetizador, ¢l cual permite ejecutar los archivos MIDI; debido a que distintas tarjetas utilizan

sintetizadores diferentes, un archivo MIDI puede sonar diferente en tarjetas distintas.

Puerto SCSI

Muchas tarjetas de sonido incluyen un puerto SCSI (Small Computer System
Interfase) que es donde sc conectan los dispositivos especiales SCSI, la mayorfa de las
unidades CD-ROM se concetan en un puerto SCSE. Algunas tarjetas de sonido en cambio,

incluyen un puerto CD-ROM. estas tarjetas solo funcionan con unidades CD-ROM fabricadas
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por ciertas compaiifas y no son compatibles con SCSI. Entre las tarjetas de audio disponibles

en el mercado se encuentran:

SampleCell IF PC.- Es una tarjeta de reproduccién de muestras de sonido estéreo a 16 bits
con 32 voces y hasta 32 Mb de RAM, especialmente diseflado para aplicaciones de

produccién musical y postproduccion de audio. Integra un programa secuenciador musical.

SoundScape.- Creada por Ensoniq, ésta es una tarjeta de sonido wavetable que ofrece 16 bits
de calidad es compatible con las aplicaciones multimedia més populares, entre las principales
caracteristicas de SoundScape estéan: 32 voces de polifonfa a 16 canales MIDI, 128

instrumentos Gm+61 de percusion, procesador Motorola 68.000

Maui. Creado por Turtle Beach Systems ésta es una tarjeta de sonido y reproduccion de
muestras para PC, utiliza el sistema de sintesis de tablas por ondas, es compatible con el
estandar Roland MPU-41 que permite hacerla sonar con cualquier programa secuenciador
que funcione bajo Windows, y es compatible con los 128 instrumentos General MIDI

ofrcciendo una polifonia de 24 voces, ademas incorpora 2Mb de sonidos.

L.a tabla 5.7.1 y 5.7.2 compara caracteristicas de las tarjetas de sonido de uso frecuente:

MODELO VELOCIDAD DE VELOCIDAD DE MONO/

GRABACION REPRODUCCION ESTEREO

UltraSound CD3 |8 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
‘UltraSound Max 8 bits, 14.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Sound Galaxy Basic 16 ~ |16 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
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Sound Galaxy Pro 1616 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Fxtra
Digital Sound Pro 16 | 16 bits, 48 khz, 16 bits, 48 khz Estéreo
Digital Sound Plus pro| 16 bits, 48 khz | 16 bits, 48 khz Estéreo
16
Sound Blaster 16 Basic | 16 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Sound Blaster 16 SCSI-2 |16 bits, 4.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Estéreo
SonicSound 16 bits, 44.1 khz. | 16 bits, 44.1 khz Estéreo
SonicSound L.X 116 bits, 44.1 khz. 16 BT(;, 44.1 khz " | Estéreo
Audiovation Adapter 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Estéreo
WindSufer ~ 7 7|16 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
SoundMan 16 |16 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Pro Audio 16 Basic |16 bits, 44.1khz | 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Pro AudioStudio 16 |16 bits. 44.1 khz. | 16 bits, 44.1 khz Estéreo
Premiom3-D {16 bits.48khz |16 bits, 48 khz Estéreo
Microsoft Sound System | 16 bits. 44.1 khz. 16 bits, 44.1 khz. Estéreo
Sound Wave 32 [16bits, 48khz |16 bits, 48 khz Estéreo

Tabla 5.7.1 Tarjetas de sonido de uso frecuente
MODELO INTERFAZ TIPO DE INTERFAZ CD-
MIDI SINTESIS ROM
UltraSownd D3~ ISi7 [ Tabladeonda [No
Ultra sound Max Si 7 " |Tabladeonda Sl
Sound Galaxy Basic 16 Si ~ |FM Si
Sound Galaxy Pro 16 Extra si kM Si
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Digital Sound Pro 16 [ FM Si
Pigital Sound Plusprai6 ST T TITM Si
Sound Blaster 16 Basic si M No
Sound Blaster 16 SCSI-2 Si M No
SonicSownd  {Si Tabla de onda | SI
SonicSound 1.X ~~ Si ~ |Tabladeonda [SI
Audiovation Adapter S Tabla de onda | Sl
WindSufer Si "~ |'rabla de onda No
SowndMan 16 Si 1FM No
Pro Audio 16 Basic Si TEM No
Pro AudioStudio 16 Si FM Si
Premium 3-D° S M Si
Microsoft Sound System  |No BEY No
Sound Wave3d2 ~  [Si Tabla deonda | SI

53 IMAGENES

Tabla 5.7.2 Tarjetas de sonido de uso frecuente

Los clementos graficos normalmente pucden dimensionarse, colorearse, aplicarles

patrones graficos o hacerse transparentes, colorearse frente o detras de objetos o hacerse

visibles e invisibles con una orden. El talento, conocimiento, habilidad y creatividad para

combinar estos elementos en que seleccionan colores y fuentes, permiten hacer més

atractivas las aplicaciones multimedia y establecer una importante conexién visual con los

espectadores.

5.3.1 imégenes Fijas

l.as imagenes fijas pueden ser pequefias o grandes, o incluso ocupar toda la
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pantalla. En cualquier forma que se presenten las imégenes fijas en la computadora pueden
ser: como mapas de bits o como dibujos vectoriales. La apariencia de ambos tipos de
grificos depende del monitor y de las capacidades graficas del sistema, ambos tipos
pueden grabarse en diferentes tipos de formatos de archivo y pueden traducirse de una

aplicacion a otra; los archivos de imagenes en general se comprimen para ahorrar memoria

y espacio en disco.

5.3.1.1 Mapas de Bits

Un mapa de bits es una simple matriz de informacién que describe los puntos
individuales que son el elemento de resolucién mas pequefio de la pantalla de una

computadora, en otro dispositivo de despliegue o en la impresora.

Requiere de una matriz de una dimension para datos monocrométicos; se necesita una
mayor profundidad (mds bits de informacion), para describir los més de dieciséis millones
de clementos de colores que puede tener una imagen. Estos elementos de la imagen
conocidos como pels, o pixeles, pueden estar encendidos o apagados (en el caso de los
mapas de bits de 1 bit, los monocromiticos, blanco y negro), o pueden representar varios
tonos de color (4 bits para 16 olores; 8 bits para 16 colores; 8 bits para 256 colores; 16 bits
para 32768 colores y 24 bits para millones de colores). La imagen tiene una
correspondencia pixe a pixel con la memoria del computador para producir un archivo

digital de mapas de bits Fig. 5.6. Existen tres formas para crear un mapa de bits:

e (rearlo desde cero con un programa de pintura.

o Capturar un mapa de bits de la pantalla y luego pegarlo con un programa de pintura.
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e (apturar un mapa de bits de una fotografia, arte grafico o imagen de televisién
utilizando un digitalizador o dispositivo de captura de video.
imagen Filas y columnas PC

= =

Fig. 5.7. Dibujo de mapa de bits

5.3.1.1.1 Imfgenes Digitalizadas

1.as imégenes digitalizadas se crean utilizando un dispositivo periférico en el que se
introduce una imagen en papel, u otros objetos como hojas, mariposas muertas, etc.; que se
requicren transferir a la computadora, para posteriormente digitalizarla en un programa de
edicion de imagenes, para obtener el resultado descado; este dispositivo recibe el nombre

de digitalizador.

Los archivos producidos por los digitalizadores deben usar formato TIFF (Tagged

mnge File Format), o crearse a través de una aplicacion compatible.

5.3.1.2 Dibujo de vectores.
La mayoria de los sistemas de desarrollo multimedia proporcionan lineas,
rectangulos, dvalos, poligonos y textos dibujados con vectores. Los programas de disefio

asistido por computadora (CAD), Corel Draw  utilizan sistemas de objetos de vectores
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para crear figuras gcométricas; los artistas gréficos utilizan los vectores; los programas
para animacién en tercera dimension, también gréficos de vectores para cambios de

posicion, rotacidn, y sombras.

l.os objetos de vectores se describen y dibujan en la pantalla de la computadora
emplcando una fraccion del espacio de la memoria requerida para describir y almacenar el
mismo objeto en un mapa de bits. Un vector es una linea que se describe con la
localizacion de los puntos de sus extremos. Cuando el usuario dibuja una linea, circulo o
ﬁ()lfg()n()- qc al;11z;ce.r1a cn. la memoria del computador como un vector(s), el mismo que es la
interseccion de dos puntos o coordenadas en los ejes Xy Y (Fig 5.7); y en los dibujos de
tercera dimensién las coordenadas X, Y. 7. El archivo vectorial es una lista de vectores,

llamada lista de visualizacion por lo que requiere de menos espacio de memoria.

Imagen Coordenadas Lista de visualizacion PC
— - 2,6
B ¥ e IEX T e
2,10

Fi. 5.8 Dibujo de vectores

5.3.2 Formato de archivos de imagenes.

1.os formatos de archivos permiten grabar las imagenes En Macintosh casi todos
los programas pucden exportar ¢ importar archivos PICT. En un archivo PICT pueden
coexistir mapas de bits con dibujos. Windows utiliza los mapas de bits independientes de

dispositivos (Device Independ Bitmaps. DIB) como su formato de archivo de imagen
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comun. Los DIBs pueden ser independientes o estar incorporados a un formato de archivo

para intercambio de recursos (Resource File Format, RIFF), RIFF es un formato para

desarrollo de multimedia en Windows.

El formato mas estandar para ficheros de mapa de bits en Windows es .BMP

(Bitmap), mientras que para los ficheros vectoriales es el . WMF (Windows Meta File). La

tabla 5.8 muestra los formatos de archivos mds comunes en los ambientes Macintosh y

138

Windows.
Formato Nombre Extensién Estdndar o Simple o
1 Patentado Vector

BMP Mapa de Bits BMP Simple
Metaarchivo de grificos | .CGM Estdndar Either

COM —_ |decomputadora

DI Independiente del .DIB Estandar Simple
dispositivo mapa de Bits

DRW Disefiador Micrografx .DRW Patentado Vector

L (Micrografx)

EPS PostScript encapsulado | .EPS Patentado Vector

IS S _|(Adobe)

GIF Formato de intercambio | .GIF Patentado Simple
de graficos (Compu Serve)

MS53 Fstandar hitonal ANSI Estandar Simple

PICT Apple Picture PICT Patentado Either

U S Apple

PCT PcPaint PCT Patentado Simple

PCX PC Paintbrush PCX Patentado Simple

TIFf Formato de archivo de TIF No Esténdar Simple

. imagenes_eliquetas

TGA Adaptador de gréficos TGA Patentado Simple
Truevision Advanced (Truevision)
Raster (TARGA)

WMFE Metarchivo de Windows |.WMF Patentado Vector

(Microsoft)
) " I'abla .8 Formato de archivos de imagen
’
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BMP. Estos archivos son de mapas de bits y contienen un bit por cada punto de la imagen
almacenado en la memoria del computador. Fue desarrollado por la Microsoft, permite un

medio directo para empaquelar bits en un archivo regido por el estdndar de mapas de bits

independiente del dispositivo de Microsoft.

PIB. Mapas de bits independientes de! dispositivo. Se utiliza en los sistemas Windows y

puede abrirse en diferentes plataformas.

DPRW. Es el formato de archivo de graficos vectoriales de Micrografax Designer

EPS. PostScript encapsulado. Contiene grificos generados por programas de ilustracion

como Adobe Hustrator o Macromedia Free-Hahd

GIF. I'ormato de intercambio grafico. Fstandar para los sistemas de tablones de anuncios
electronicos. Este formato es independiente del dispositivo. Fue creado a finales de los
ochenta por la empresa de servicios on-line Compu Serve, para enviar mensajes a través de

red.

MSA3. Formato estandar Internacional del ANSI para archivos de imégenes comunes de

tipo de documento en blanco y negro, se denominan también bitonales.
PCX. Desarrollado por Zsoft Corp, Marietta, formato de archivo gréficos reticulares de

PC Paintbrush. 13l archivo PCX contiene tanto formato de compresién como formato de

archivo.
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Archivo gréafico de rastreo muy utilizado para el almacenamiento de imégenes fijas,
mancja color de 2,4,6, 24 bits. Fue desarrollado originalmente para trabajar en MS-DOS,

estos archivos se pueden recuperar y almacenar en la gran mayoria de los programas de

pintura y autoedicion del DOS.
PICT. Formato para almacenar e intercambiar de gréficos en la Macintosh.

PCT. Formato de archivo gréfico para PC. Cuando los archivos PICT de Macintosh se

convierten a PC. se utiliza la extension de archivo PCT.

TIFF. Formato de archivo de imégenes etiquetadas. No es un estdndar internacional, pero
la mayoria de imagenes bitonales se almacenan en el formato TIFF, es popular para rastreo

de mapas de bits

TGA. Formato de Truvision advanced rastrer graphic adapter (FARGA). Formato de
archivos graficos reticulares, puede presentar informacion de 8,15,16,24, o 32 bits; la

imagen puede estar representada en colores RGB, por mapas de color en escalas de grises.
Este formato grafico nacio junto con las primeras tarjetas graficas que eran capaces
de mostrar muchos colores simultdneamente, estas tarjetas graficas tenfan el nombre

comercial de TARGA.

Tiene como caracteristicas el overlay que permite superponer una imagen sobre

otra y la transparencia que se presenta en los archivos TGA de 16 y 32 bits.
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WMF. Metarchivo de Windows. Formato capaz. de contener mas de un tipo de archivo,

como de texto o de grificos reticularcs. Permiten combinar diferentes archivos

multimedia.

5.3.3 Resolucion

Es importante ademds tomar en cuenta la resolucién de la imagen, es decir el
nimero de puntos luz o pixels, utilizados por pulgada cuadrada en la imagen. Mezclar y
concordar las resoluciones de las imagenes pueden provocar ciertos efectos en la pantalla,
por ejemplo crear una aplicacion multimedia con una resolucién de pantalla de 800 x 600 y

usar una imagen de 1024 x 768, producira problemas al intentar desplegaria.

Para evitar esto, se debe convertir la resolucion de la imagen a una que funcione en
la aplicacion, esto es a lo que se conoce como dimensionar.Existen muchos programas de

conversion de y edicion de imdgenes que pueden redimensionarlas.

5.3.4 Captura de imigenes usando scanner

Muchas imégenes en la computadora pueden ser creadas mediante digitalizadores,
un digitalizador guarda una imagen en un archivo en el disco, en este proceso se
convierten los datos analégicos a digitales. Un scanner convierte una imagen de tonos
continuos en graficos.Existen dos tipos de digitalizadores: el plano y de mano. Los dos se
conectan al computador por medio de tarjctas de hardware, acompafiados de su respectivo
sofiware, se puede digitalizar imdgenes a color como en blanco y negro dependiendo del
digitalizador que se esté utilizando. Il digitalizador de color pasara 3 veces por la imagen,

la primera vez usando una luz roja, la segunda una verde y la ultima una luz azul; es decir
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reconociendo los colores bdsicos.

Un digitalizador funciona como una copiadora, refleja la luz de una imagen,
detectando celdas fotosensibles; al determinar como cada celda es activada, el
digitalizador produce la imagen que transfiere al cargar el software de digitalizacién que se
esté usando. Luego guarda la imagen digitalizada en el disco, la misma que puede ser
usada en diferentes tareas como edicién antes de la presentacién definitiva. La imagen que

se visualiza en el monitor, es un mapa de bits guardada en la memoria de video.

5.4 ANIMACION

l.a animacion es el proceso de obtener movimiento a partir de una secuencia de
imagenes. Las aplicaciones multimedia hacen un extenso uso de las animaciones para
conseguir ¢se indispensable efecto de dinamismo y movimiento. La animacién es posible
debido a un fenémeno biologico conocido como la persistencia de la vision. Un objeto
que ve el ojo humano permancce mapeado en la retina por un breve tiempo. Esto hace
posible que una serie de imagenes que cambian muy ligera ;' rdpidamente, una tras otra,
parczca mezclarse juntas creando la ilusion del movimiento. En video y television se

utilizan 30 imédgenes por segundo, mientras en el cine se utilizan 24 imégenes por segundo.

5.4.1 TECNICAS DE ANIMACION,

I.as técnicas de animacién tienen su base en el legendario Disney y han reproducido
en la computadora las soluciones para establecer los pardmetros necesarios que garantizan

una buena animacion, con las virtudes de ahorro de tiempo y recursos en su creacion. Las

técnicas de animacion por computadora proporcionan medios audiovisuales, muchas
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posibilidades de trucaje de imégenes y de produccidn de efectos especiales, que logran que
el espectador se sienta atrafdo por ellos. Los programas de animacién emplean en general

las siguientes técnicas:

5.4.1.1 Keyframes o Cuadros Clave

Fista técnica se basa en el uso de pantalla o cuadros claves. Consiste en crear un
frame (imagen) inicial y otro final y entre ellos un conjunto de frames intermedios que
reciben un procesamicnto menos sofisticado que los principales, y luego entrelazarlos por
medio de una rapida sucesion; el éxito de este efecto depende de la capacidad del PC para

desplegar los frames con rapidez.

5.4.1.2 Tweening
En esta técnica es necesario calcular el nimero de cuadros o frames necesarios para
la animacién. Luego sc realiza una filmacion para determinar suavidad, continuidad y

tiempo entre los frames resultantes de la animacion.

Frame | Farme 2

LRy iy
b K

Frame 3

Fig. 5.9 Frames para una animacién
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5.4.2 Formato de Archivos de Animacién

Algunos formatos de archivos estan diseffados para contener animaciones que pueden

transportarsc entre aplicaciones y plataformas con los traductores adecuados. Estos

formatos incluyen los siguientes:

e Director (MMM)

e Animator pro (FLI y FI1.(Y)

e SuperCard, Director, SuperCard (PICS)

e ['ormato Audio Video Interfoliado (AVI) de Windows
e Formato Macintosh basado en Tiempo (Quick Time)

o Editor de animacion Tempra (F1.X).

5.5 VIDEO

El video digital es una de las facetas mas prometedoras de multimedia, se constituye
en una herramienta poderosa para acercar al usuario a la realidad. cuando se planea
cuidadosamente las secuencias de video, pueden cambiar de manera sorprendente un

proyecto multimedia.

Actualmente se esta refinando a medida que las tecnologias de almacenamiento,
compresion y despliegue se mejoran en el mercado, no hay que olvidar que el video
contintia sicndo muy costoso, en lo que sc refiere a su desarrollo, integracion dentro de las
aplicaciones. De todos los elementos multimedia, el video es el que exige mayores
requerimientos de la computadora y su memoria siendo el mas llamativo, sin embargo,

presenta ciertas desventajas como:
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e Sobrecarga el sistema de cémputo

e Ocupa mucho espacio cn el disco.

Existen tres formas basicas de trabajar con video:

1. Capturar video en el disco duro para producirlo en el monitor.

2. Visualizar el video en vivo proveniente de una cdmara de video, videocasetera o

television en la computadora.

3. Dirigir la salida de video de la pantalla de la computadora a una cdmara de video o

video casetera.

5.5.1 Componentes del video
Bl video de un computador multimedia consiste en dos componentes principales:
e Monitor (o desplegado de video)

e Adaptador de video (llamado tarjeta de video, tarjeta de graficos)

Para capturar video, se necesita instalar una tarjeta de captura de video.

5 5.1.1 Monitores de Multimedia

Los estandares MPC nivel 2 requieren:

e  VGA avanzado (VGAY)
e Resolucion de 640 x 480

e 64.000 colores (alto color)
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e Buffer de 64 K

Un bucn monitor es tan bueno como la tarjeta de video, es ésta la que en si genera la

imagen, y el monitor solo despliega lo que la tarjeta de video ordena.

Se debe considerar los siguientes puntos:

o Profundidad de color. El color hace que las imdgenes se vean reales, la profundidad de
color se expresa normalmente en bits: 8 bits = 256 colores, 16 bits = 65.000 colores o

alto color, 24 bits = 16.000.000 de colores

e Resolucion. Una imagen la constituye miles de puntos, el nimero total de puntos
disponibles es la resolucion. El minimo MPC es de 640 x 480, pero ademas existen:

800 x 600 y 1024 x 480.

e Tusa de refrescado. Un monitor manticne iluminada la imagen desplegada. Un rango
de refrescado rapido -70 Hz en adelante producird una imagen estable no parpadeante.

e RAM. Las tarjetas de video tienen su propia RAM que es més répida que la RAM en el
tablero madre. Existen 1M. 2M de video.

e Tamaiio de punto. Es la distancia entre los puntos individuales de un monitor cuanto
menor sea fa distancia, mAs nitida sera la imagen, los rangos aceptables son 0,28 a 0.31

mm.

Fin la tabla 5.9 se muestra las generaciones de monitores.
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GENERACION RESOLUCION COLORES

Monocromatica o . 720 x 350 1

‘CGA: arreglo de graficas de color 320 x 200 16

EGA: arreglo de grificas mejoradas 640 x 350 16

VGA: arreglo de gréficas de video 640 x 480 256

SVGA: Super VGA 800 x 600 16.000.000

UVGA: Ultra VGA 1024 x 768 16.000.000

XGA: version de IBM T 1024 x 768 16.000.000

" T'ablia 8.9 Generacién de Monitores

5.5.1.2 Tarjetas de video aceleradores y coprocesadores

Existen tres categorias:

Fstandar. La tarjeta de vidco estindar sélo crea imégenes de varias profundidades de

color y resoluciones.

5.5.2 Estandares de Produccion de Video

Los tres estandares de produccion de video y los formatos de grabacion en uso son:
NTSC, PAL y SECAM.  Cada sistema se basa en un estandar distinto, que determina la
forma en que se codifica la informacion para producir una sefial que finalmente genera una

imagen de television.

5.5.2.1 NTSC
NTSC( National Television Standars Committe). Definen un estdndar para registrar la

informacion como una sefial electronica que generan una imagen de television.
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l.a norma N'T'SC establece una resolucion de 525 lineas transmitidas a 60 medios
cuadros (entrelazados) por segundo. la sefial es generada como una composicion de

sefiales de rojo. verde y azul para el color e incluye frecuencia modulada (FM) para audio

y una sefial MTS (Modular TV System) estereofonia.

El proceso de creacion de un cuadro de video se llama entrelazado (técnica que

ayuda a evitar parpadeos en las pantallas de television). NTSC se define como Never The

Same Color.

5.5.2.2 PAL

PAL (Phase Aternate l.ine). Este sistema de linea de fase alterna es una evolucién
del americano NTSC, su resolucion efectiva es de 768 x 576 pixels a una profundidad de
color minima de 16, 4 millones de colores (24 bits). Es un sistema de 625 lineas a 50 Hz o

25 cuadros por segundo.

5.5.2.3 SECAM
SECAM es un sistema secuencial de color y memoria desarrollado en Francia
1959, utiliza 625 lineas a 50 iz difiere mucho de los sistemas NTSC y PAL, en su

tecnologia de basc y su método de produccion.

5524 HDTV
La Television de alta definicion es un nuevo estandar para las imigenes de
visualizacion con 35 milimetros de calidad de la pelicula. Proporciona 1200 lineas de

resolicion y una relacion de aspecto de 16:9.  Existen tres estdndares de HDTV en
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competencia, dos con formato analdgico uno Japonés y otro Europeo y el desarrollado en

Estados Unidos con formato digital.

5.5.3 Integracion de computadores y televisores

El video de television se basa en la tecnologfa anal6gica y estandares
internacionales fijos para la produccion y despliegue de imagenes. El video de las
computadoras se basa en tecnologia digital y otras con estdndares mas flexibles para el

despliegue de imagenes.

LLa unién de video-computadora donde la computadora controla las sefiales
analégicas de video disco y el video muestra secuencias en un monitor aparte. Para esto
primero debe convertirse la sefial de video de su forma analégica a digital, mediante la
instalacion en la computadora de una tarjeta especial de superimposicion y digitalizacién

de video que tome la sefial y la convierta en informacion digital.

La sefial de video analdgica (convertida en informacion digital) y los gréficos
digitales de su propia computadora se mezclan para dar como resultado una pantalla
cgmpleta de video en movimiento o una ventana que ocupa una parte de la pantalla del
computador, creandose el fichero de almacenamiento de dicha sefial, para que pueda ser
procesado o reproducido desde cualquier herramienta o aplicacién en el momento que se
desen, generalmente este tipo de reproduccion se realiza utilizando programas como Quick

‘Time para Macintosh o Video para Windows.

Fsta téenica constituye una forma visual de entrenamiento en tutoriales y muestras.
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5.5.4 Tarjetas de captura de video

Una tarjeta de captura de video permite digitalizar un solo cuadro de la fuente y
guardarlo en el disco duro, ésta es conocida como una tarjeta capturadora de iméagenes fijas,
con frecuencia denominada caplura de cuadros; una tarjeta de video con movimiento puede

capturar, digitalizar y comprimir miltiples cuadros y almacenarlos en algiin medio éptico o

magnético.

Dependiendo de la tecnologia de captura que se use, puede necesitarse una tarjeta de

video de movimiento para reproducir la secuencia de video.

Suele producirse la pérdida de algunos cuadros cuando la computadora esta muy
ocupada administrando la informacion de video que entra, para disminuir esto algunas tarjetas

incluyen chips que permiten acelerar el proceso de digitalizacion; la desventaja de estos
sistemas de video apoyados en hardware es que se necesita casi siempre un sistema de

reproduccion que tenga el mismo chip de compresion integrado.

160 x 120

240 x 180

320 x 240

640 x 480

Figura 5.10 Tamafios para capturar imégenes utilizados por 1a mayoria de tarjetas

Algunas tarjetas de video y codecs (compresion y descompresion) estan disefiados para
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capturar videos de forma mas rapida que otros, es decir algunas tarjetas capturan los videos y
los graban en el medio fisico, para luego comprimir toda la informacién, ésto no es lo mas
Optimo; otras tarjctas pueden comprimir los videos tan pronto como surgen del cable

conector, gracias a un chip integrado a la tarjeta que comprime la informacion rdpidamente.

Una de las mejores tarjetas de captura de video que se encuentran disponibles en la

actualidad es la Targa 2000, sicndo sus caracteristicas mas importantes:

Targa 2000 creada por Truevisién que es una de las grandes empresas que estan
dedicadas a ta produccion de hardware de video profesional, Targa 2000 es una placa que
integra sonido digital de hasta 48 Khz de muestreo en 16 bits, un potente framebuffer de 24
bits con resoluciones de hasta 1152 x 870 a 24 bits sin entrelazar para entorno windows,

salida y entrada de video en Y/C y Video Compuesto, y capacidad de compresion-
descompresion de imagenes de video en tiempo real, la tarjeta dispone de una memoria base

de 20Mb que puede ser ampliada hasta 64 Mb utilizada como buffer para el volcado de video.

Una desventaja de Targa 2000 es que no dispone de una salida de video analogico
por componentes para conseguir la mayor calidad de imagen posible durante la grabacion a
video. Para su instalacién requiere un equipo EISA (Extended Industry Standard
Architecture) con una controladora y unidad de disco SCSI 11 de alto rendimiento, este disco
duro no es necesario que esté dedicado a la Targa, por lo que puede ser usada para almacenar

informacion.

Para seleccionar un tarjeta de video es disyuntiva entre la velocidad de 64 bits y la
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accesibilidad de una tarjeta de video de 32 bits. Para el trabajo de Multimedia e Hipermedia,

se necesita una tarjeta con capacidad VI.B o PCI para que los datos de video puedan moverse

con rapidez cn el sistema. Fa tabla 5.10 presenta algunas tarjetas de video principales:

MODELO DISERO RESOLUCION NUMERO
MAXIMA MAXIMO DE
COLORES

MGA Ultima PLUS VI, [6abits 1600 x 1280 16,7M

MGA Ultima PLUS PCI 164 bits 1600 x 1280 16,7 M

Number Nine GXE64 Prto PCI |64 bits 1600 x 1280 16,7 M

Number Nine GXE64 Prto VI, 64 bits 1600 x 1280 16,7M
‘Stealth 64 VI.B 64 bits 1280 x 1024 16,7 M

Stealth 64 PCI 64 bits 1280 x 1024 16,7M

‘Graphics Pro Turbo VLB 64 bits 1280 x 1024 16,7 M

Graphics Pro Turbo VI.B 64 bits 1280 x 1024 16,7M

Diamond Viper Pro PCI 132 bits 1280 x 1024 16,7M

Diamond Viper Pro VLB~ [32bits 1280 x 1024 16,7 M

Pro Graphics 1024 VI.B 132bits 1024 x 768 16,7M

T Tabla 5.10.1 Tarjetas de Video
MODELO RAM COPROCESADOR | TIPO DE BUS
ESTANDAR GRAFICO

MGA Ultima PLUS VI, 2M MGA 64 VLB

MGA Ultima PLUS PCT 2 M "IMGA 64 Il

Number Nine G X1:64 Prto PCI 2M 183 Vision964 PCI
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5.5.5 Memoria de Video

[Number Nine (i X164 Prio VL 2M S3 Vision964 VLB
Stealth6d VI3 12M S3 Vision964 VLB
Steath64 PCT 2 ) S3 Vision964 PCI
Graphics Pro Turbo VLB [2M ATI Mach64 VLB
Graphics Pro Turbo VLLB 2M ATI Mach64 PCI
Diamond Viper ProPCT 7 |2M P9I100 PCI
Diamond Viper Pro VI.B M P9100 VLB
Pro Graphics 1024 VI.B - 2M i 1No disponible Vi.B

" Tabln %.10.2 Tar)ctas de Video

Para retener el contenido de la pantalla, una tarjeta de video utiliza la memoria,

ésta es necesaria dependiendo de la tarjeta de video, existen: 256 k, 512 k, IM, 2M, 4M.

.2 memoria de 1M o 2 M no fue creada para acelerar la tarjeta de video, sino para el

monitor desplicgue ms colores y resoluciones de alta calidad.

Por ejemplo para 256 colores con una paleta de 256.0000, se necesita por lo menos

512 K de memoria de video. Si se desea una resolucién de 24 bits (color verdadero) con

_calidad fotografica sc requicre 2M.

5.5.6 Formatos de Archivos de Video

Dependiendo de la plataforma y el software seleccionado, existen varios formatos

de archivos de video.

.a tabla 5.11 presenta los formatos més importantes:
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Indeo

MNE

~ FORMATO NOMBRE EXTENSION
AVI [ Audiovisual Tntercalado | .AVI

DVI | Digital Video Interactivo |.DVI o
QUICKTIME Quick Time [ .MOV

iI)ECi Vi(iCO :—'TE‘.CI'IOlOgy

Multimedia extensiones

" Tabla 5.11 Formatos de Video

AVL. Audio Video Intercalado. Intercala audio y video, pero proporciona reproduccion de

video a solamente 15 cuadros por segundo en una ventana pequefia, lejos del video de

movimiento total. FEs un formato disefiado por Microsoft para el sistema operativo

. . . g6 , . .
Windows, se basa en las especificaciones RIFF®, estdn compuestos por varias secciones de

datos. anidados pricipales: Ardll que define el formato de los datos del archivo. idx/ es una

»seccion opcional y movi encargada det almacenamiento mismo como secciones que se

anidan dentro.

Dentro de las caracteristicas de los ficheros AVI podemos mencionar:

e Reproduccion posible desde CD-ROM, disco duro y disco flexible

e Lareproducciéon no requiere de gran cantidad de memoria

e |.acargay reproduccion del fichero es rapida.

e Posibilitan la compresion manteniendo calidad.

6 RIFF.-Resource Interchage File Format
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La fig. 5.11 se representa la estructura de un fichero AVI

Fichero

Secuencia
AV! ¢ cia de
 — video

STREAMS ———#  Componentes del Fichero

Bandas Sonoras
Fig. 5.11 Estructura de un Fichero AV1

La aplicacion debe poder usar un STREAM independientemente de los demas. El
formato AVI surge como extension de Multimedia de Windows, para soportar datos de

AUDIO Y VIDEO y no son més que los llamados “chuncks™ o pedazos.

MOV. Formato de archivo utilizado tanto en PCs como Macintosh, se puede almacenar
vidco o video y sonido por medio de pistas que consisten en datos homogéneos. Fl
formato MOV inicialmente incluia especificaciones para almacenamiento de sonido y
video. pero sin embargo el esta disefiado para extenderse de forma que pueda almacenar

otros tipos de datos. MOV, es la extension para el formato de archivos QuickTime de

Windows.
DVI. Video Digital Intcractivo. Facilita suministrar video de movimiento total, imagenes

y audio. T.os chips de hardware especializados de Intel permiten compresién de alta

velocidad y visualizacion de video de alta velocidad, Con Ia tecnologia DVI, se puede
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editar, operar sobre archivos, recuperar y enviar cualquier tipo multimedia como si fuese
un simple texto. Los algoritmos de compresion de 160 a 1| de DVI hacen posible el
almacenamiento de 30 minutos de video de alta velocidad comprimido en un CD-ROM

estandar.

INDEO. Indeo, es un formato para convertir sefiales de video analogicas estandar NTSC.
(National Television System Conmette), en sefiales de video digital a través de una tarjeta

de PC y se almacena en la unidad rigida.

QUICK TIME. Es el formato de archivo de video Apple. Permite cortar audio, imagenes,
animacion y video en un archivo de pelicula. El programa también proporciona soporte
para archivos PICT y Codecs. (Dispositivos de compresion y descompresion de hardware

y software) de Apple.

Quick Time esta disponible para los sistemas operativos Macintosh, Windows y UNIX.

Cuando los archivos de QuickTime se convierten a archivos de PC utiliza la extension de

archivo MOV.

MNE. Extensiones multimedia. Combinan videb, audio, imagenes y animacion en un PC
multimedia. MNE también proporciona soporte de archivos, bibliotecas enlazadas e
interfaz de control de medios (MCI). MCI es independiente de la plataforma que permite a
las aplicaciones multimedia controlar la interfaz de diversos dispositivos electronicos y

archivos de computadora.
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5.6 DISENO DE INTERFAZ GRAFICA . El COLOR
Actualmente las computadoras utilizan interfases gréaficas con el usuario (Graphic

User Interfase, GUIs), siendo el color un componente vital para su desarrollo.

Las interfases a color estdn basadas en dos partes: El sistema humano visual y un
sistema de despliegue a color, su uso apropiado puede ayudar a la memoria del usuario a

facilitar la formacion de modelos mentales efectivos.

5.6.1 Fundamentos del color

Para comprender la potencia del color en las interfases, es necesario analizar los
modelos basicos de color que han sido organizados en dos divisiones graficas: modelos
basados en la percepcion y modelos basados en el despliegue. El primero representa la

manera como percibimos el color y el segundo se basa en las caracteristicas del dispositivo

utilizado para el despliegue.

Los modelos basados en la percepcion son conocidos como HSV; Hue, Sturation,
Value (Matiz, Saturacion y Valor) y HLS; Hue, Ligth, and Sturation (Matiz, Luz y

Saturacién).

El matiz se define como la composicion de la longitud de onda espectral de color que
produce los colores que apreciamos. La saturacién (chroma) significa la pureza relativa
del color sobre una escala del gris al tonoc méas vibrante del color. El valor es la fuerza u
oscuridad del color. La claridad o brillantez, indica la cantidad de energifa luminosa que

crea el color. El sistema HSV se basa en el sistema de color de Munsell usado por artistas.
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Los modelos mas comunes basados ¢n desplicgues son el RGB (Red-Green-Bluc)
y ¢l YIQ/YUV. EIRGB se usa para el despliegue en monitores de computadora y permite
especificar el color asignando una cantidad de rojo, verde y azul en el rango entre 0 y
65.535. El modelo el YIQ/YUYV se desarroll6é para la produccion de television (NTSQO), se
basa en la luminosidad y cromaticidad expresadas como la amplitud y la fase de la onda
con respecto a una referencia. La medida espectral usada para precisar los colores vy
remover la ambigitedad de ellos es el CIE, que es un modelo basado fisicamente. por lo
que no se adecia dentro de cualquier modelo basado perceptualmente o las categorias
basadas en el despliegue. El CIE se apega méas a la forma en que el ojo humano percibe el
color pero ciertos dispositivos como los digitalizadores son incapaces de reproducir el

proceso.

Los colores representados en una computadora requieren ser trasladados dentro del
espacio del RGB, pero lastimosamente, no hay un mapeo uno a uno de los modelos
basados perceptualmente a los modelos basados en despliegue, lo que puede explicar
algunas dificultades encontradas cuando intentamos recrear el color correcto para una

interfaz de pantalla. El modelo CIE permite traducciones de HSV al RGB.

Los receptores del ojo son sensibles a las luces color rojo, verde y azul, haciendo
combinaciones de estos colores primarios, €l ojo y el cerebro, interpolaran las
combinaciones intermedias. Esto es la psicologia, no la fisica del color, lo que se percibe
como anaranjado en un monitor de computadora es una combinacién de las frecuencias de
las luces verde y rojo no de la frecuencia de espectro real que se ve al mirar una naranja a

la luz en el dia. Todos estos factores hacen que la administracion del color en
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computadora sea una tarea complicada.

La luz reflejada que llega al ojo estd compuesta por diminutos puntos de medios
tonos de algunos colores primarios. En contraste, los monitores de las computadoras son.,
como el sol, fuentes de luz. En la parte trasera de la cara del espejo de un monitor se
encuentra miles de puntos de un compuesto quimico de colores fosforescentes (rojos.
verdes y azules) que son bombardeados por electrones que pintan la pantalla a grandes
velocidades, estos puntos estan colocados con mgcho cuidado y a poca distancia. tienen un

diametro aproximadamente de .30mm.

Los puntos rojos, verdes y azules se encienden cuando el rayo de electrones choca
contra ellos; asi el ojo ve la combinacion de rojo verde y azul (RGB) y la interpola.
Cuando uno de los colores primarios se sustrae de la mezcla de RGB el color primario

sustrafdo se percibe como muestra la tabla 5.12

COMBINACION RGB COLOR PERCIBIDO
Rojo Rojo

Verde Verde

Azul Azul

Rojo y Verde (azul sustraido) | Amarillo

Rojo y azul (verde sustraido) Magenta

Verde y azul (verde sustraido) |Cian

Rojo, verde y azul Blanco

Ninguno Negro

Tabla 5.12 Combinaciéon RGB
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5.6.2 Los monitores y el color.

La mayor parte de los proyectos multimedia actuales se presentan en monitores de
color que despliegan una matriz de 550 pixeles horizontales y 480 pixeles verticales (640 x
480), usualmente alrededor de 72 puntos o pixeles por pulgada; cada pixel puede ser uno
de los 256 colores. Con menos colores no existe un rango suficiente para crear buenas
imagenes fotorealistas. Con més colores la computadora debe trabajar mas duro para
desplegar la imagen en la pantalla y el desempeiio se degrada a menos que se incorpore un

procesador mas rapido y se agregue memoria a los dispositivos.

La configuracion de 640 X 480 de 256 colores (8 bits) se conoce como VGA
(Video Graphic Array), y es la configuracion por defecto de la mayoria de los sistemas
multimedia Windows y Macintosh, aunque Windows soporta los adaptadores graficos
VGA de 16 colores (4 bits), se requiere al menos una tarjeta grafica de VGA de 256
colores y un monitor VGA conectado al computador para crear multimedia aceptable. )

El color de un pixel en el computador se expresa como una cantidad de rojo, verde y azul,
se requiere de mas memoria de la computadora y velocidad de procesamiento para

administrar y desplegar digitalmente las combinaciones mas grandes de rojo verde y azul

para que el ojo vea més tonos de color.

5.6.3 Paletas de color

Las paletas son tablas matematicas que definen el color de un pixel desplegado en
pantalla, en Macintosh estas paletas se llaman Tablas de busqueda de colores 0 CLUTs
(Color Lookup Table, Tabla de bisqueda de colores). En Windows se utiliza directamente

el término paleta.
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Las paletas mas comunes son las de 1, 4, 8 y 24 bits de profundidad, como se puede

apreciar en la Tabla 5.13.

PROFUNDIDAD COLORES DISPONIBLES
DEL COLOR
1 Bit Blanco y negro (o dos colores cualesquiera)
4 Bits 16 colores
6 Bits 256 colores (suficientes para imdgenes de color)
8 Bits Miles de colores (excelente para imagenes de color
24 Bits Mas de 16 millones de colores (fotorealista)

Tabla 5.13 Paletas de Colores

Para sistemas VGA de 8 bits y 256 colores la computadora utiliza una tabla de
busqueda de colores o paleta, para determinar cuiles 256 colores, de entre los millones de

colores posibles estan disponibles en un momento dado.

En los sistemas de color de 24 bits el rango ofrecido cubre los colores que puede
percibir el ojo humano. Las tarjetas de 16 bits brindan 5 bits por canal para un total de

32768 colores diferentes que son bastante realistas y uniformes.

5.6.4 Parpadeo de paletas

Cuando se cambia los colores de la paleta volviéndolos a mapear se producira un
parpadeo molesto de colores extrafios en la imagen, mientras la computadora reconstruye
la tabla de busqueda de colores y cambia los colores viejos por nuevos, el parpadeo ocurre

cuando la imagen nueva sustituye a la anterior.
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Las técnicas para evitar el problema del parpadeo de paletas involucran soluciones de

diseiio:

e La solucion mas simple es mapear todas las imdgenes del proyecto a una sola paleta
compartida, la desventaja es que se debe intercambiar los 256 mejores colores de
despliegue de imagen por 256 colores “promedio” que se compartiran en todas las
imagenes.

e Una técnica menos simple pero més efectiva es desvanecer al negro o blanco antes de

pasar a la imagen siguiente.

La mayoria de las aplicaciones de edicion de imagenes, pintura y desarrollo de

multimedia permiten volver a mapear, optimizar y personalizar las paletas.

162 PUCESA



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Ona eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

CAPITULO VI

6. INFLUENCIA DE LA MULTIMEDIA EN LA PSICOLOGIA DEL

APRENDIZAJE

Siendo multimedia una de las tendencias actuales mas utilizadas en el desarrollo de
sistemas de informacion, es la educacién un campo que hoy en dia aprovecha mucho de
sus recursos para la implementacion de nuevos sistemas de enseflanza, mediante los cuales

el estudiante puede aprender fiacilmente y con gran motivacién.

Todo instrumento o herramienta que utilizamos en la vida moderna tiene elementos de
disefio que toman en cuenta las caracteristicas de! individuo que va a utilizarlas. Pero en
nuestro medio y en una de las actividades de mayor expansion en la vida moderna como es
el disefio de programas y sistemas en computadora, no se pone mucha atencién en el
usuario final. Si imaginamos un auto guiado por un teclado, al cual podriamos incorporar
una infinidad de funciones limitadas sélo por la imaginacién, sin embargo debemos
preguntarnos si ese sistema realizard efectivamente el trabajo que debe hacer, esto es
trasladarnos de un lugar a otro. A simple vista parece un ejemplo exagerado pero es muy

comtin encontrarnos con Software que no cumple su objetivo.

Esto nos permite poner en perspectiva a la interaccion de los sistemas de computacion
con el usuario, bajo la premisa de que el programa o paquete de software es un sistema de
comunicacion de los disefiadores con el usuario final. Sabemos que el aprendizaje es un
proceso mediante el cual el estudiante asimila la realidad objetiva de acuerdo con criterios

sociales, en donde se sistematizan nuevas experiencias, para lograr un aprendizaje efectivo.
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por lo tanto resulta imprescindible realizar un estudio sobre todos los factores que inciden
en el proceso ensefianza — aprendizaje desde ¢l punto de vista de la Psicologia en la
educacion, para de esta manera optimizar el uso de los elementos de multimedia en la

elaboracion de Software educativo.

6.1 EDUCACION

La educacién es el mejor medio para desarrollar la inteligencia, permite la
apropiacion de la tecnologia, la comprension y redescubrimiento de la ciencia. la
valoracién de la cultura, la toma de conciencia de las capacidades personales y el

desarrollo de la creatividad.

“La educacion del hombre no es sino la via o ¢l medio que conduce al hombre, ser

inteligente, racional y consciente, a ejercitar, desarrollar y manifestar los elementos de

vida que posee™’

La educacién tiene por objeto formar al hombre segiin su vocacion y ensefiarle la
sabiduria propiamente dicha, que es el punto culminante hacia el cual deben dirigirse
todos los esfuerzos del hombre.En toda buena educacion, en toda ensefianza verdadera, la
libertad y la espontaneidad deben ser necesariamente aseguradas al estudiante.Un
estudiante se forma en un profesional eficaz con la adquisicion de conocimientos
impartidos por profesores y por investigacion propia, pero el modo de adquirir esos

conocimientos es indispensable para desarrollar y adquirir habilidades.

7 Nifiez, Abelardo. La educacion del hombre. Editores de. Appleton y Cia. Nueva York, 1886.
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6.1.1 El Estudiante
Es el ente central del proceso enseflanza — aprendizaje, el mismo que se convierte
en receptor de los conocimientos, pero no es un ente estatico dedicado a la unica labor de

asimilar conocimientos y habilidades, el alumno es el creador de conocimientos.

El rol del estudiante ha cambiado drasticamente con el tiempo. involucra una

participacion activa no s6lo en el aula de clases sino en la sociedad misma.

6.1.2 El Profesor
La funcién principal del profesor es el disefiar la instruccion y en segundo lugar
estructurar y evaluarla. El profesor debe facilitar y estimular la capacidad de aprendizaje

del estudiante, para esto debe seleccionar y propiciar situaciones adecuadas en forma

adecuada.

Se ha producido un cambio en el papel que desempefia el docente, lo que conlleva a
una reduccion en la cantidad de conocimientos que se tiene que transmitir personalmente,
pero su responsabilidad no decrece porque debe vigilar a sus alumnos que utilizan
materiales individuales. La evaluacion es otra de las responsabilidades de todo profesor,

éste no solo debe evaluar los conocimientos que deben ser asimilados por los estudiantes,

sino evaluar el proceso de ensefianza en si.

6.1.3 La Clase
Una clase se desarrolla de acuerdo con las necesidades objetivas, el drea de estudios

o tema correspondiente, segin la planificacion y programa, intervienen varios
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componentes siendo los principales: el alumno, ¢l profesor y el contenido en si de la

cétedra.

6.2 EL. APRENDIZAJE

El aprendizaje en la actualidad es un tema muy extenso dentro del drea de Psicologia,
fas investigaciones han alcanzado un altisimo grado de refinamiento, desde el afio de 1930
el estudio de la Psicologia se centra en “La manera en que el sujeto percibe el mundo y la

transformacion del comportamiento” a esto lo llamaron Aprendizaje.

Partiendo desde este primer punto de vista podriamos decir que la conducta es producto
del aprendizaje, es decir de la manera en que el individuo capta o percibe los estimulos del
medio. Para muchos psicélogos, la capacidad de aprender, constituye la mejor medida
simple de la inteligencia. Para que se dé un aprendizaje 6ptimo dentro de la educacion.

tiene que existir algunos aspectos fundamentales:

e Explicacion didactica del profesor.
¢ Contenido cientifico de la materia.

e Actitud del sujeto que aprende.

Estos tres aspectos son de mucha importancia en la educacion, ya que para que un
aprendizaje dentro del medio educativo sea eficaz, primero, el maestro que es la persona
que va a transmitir el aprendizaje, debe tener un conocimiento sobre los métodos y técnicas
de ensefianza que facilitan la relacion alumno — maestro y viceversa, a mas de tener estos

conocimientos, también debe dominar el tema de estudio o asignatura para poder explicar
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clara o cientificamente los contenidos utilizando métodos y técnicas adecuados.De estos
tres aspectos importantes para el aprendizaje, el primordial es la Actitud del alumno ya
que debe presentarse una predisposicion para aprender, actitud que debe ser motivada por

el maestro, que es el encargado de inyectar el interés en él.

Dentro del proceso enseftanza — aprendizaje, el maestro y el alumno son entes
motivadores y renovadores, por lo tanto el aprendizaje dentro de la educacion seria la
captacion o asimilacién de los contenidos explicados o relatados por el maestro utilizando
métodos motivadores, lo que permite que el alumno adopte conocimientos cientificos que

le ayuden a desarrollarse.

Para Vigostki “ El Aprendizaje es una actitud social y no solo un proceso de
realizacion individual, una actitud de reproduccion del conocimiento mediante la cual el
nifio asimila los modos sociales de actividad e interaccién y mas tarde en la escuela los

fundamentos del conocimiento cientifico bajo condiciones de interaccién social ™.

Por lo tanto el aprendizaje es individual y social y se presenta para la mayoria de
psicologos durante toda la existencia del individuo; asi, nace aprendiendo, vive

aprendiendo y morira aprendiendo, es decir, nunca se acaba de aprender.

Debemos recalcar que para un determinado aprendizaje el individuo debe estar
psicolégica y socialmente preparado, es decir, estar listos para aprender. Existen casos

especiales como aprendizajes precoces y tardios, esto depende mucho de la motivacion

que recibe el nifio y de su nivel de inteligencia que en algunas ocasiones también puede
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darse por herencia, por lo tanto los aprendizajes requicren de una madurez del individuo

para que sean Optimos.

El objetivo del aprendizaje es desarrollar en el alumno las potencialidades, habilidades,
capacidades y destrezas que le permita realizar bien cualquier tarea y lo conlleve a un

cambio positivo de conducta.

Los conocimientos y habilidades son el contenido del aprendizaje, donde las
habilidades son las acciones para alcanzar un objetivo y cada objetivo del proceso
ensefianza — aprendizaje debe incluir el nivel de asimilaciéon de los contenidos que se

pretende conseguir. Los niveles de asimilacion son:

e Familiarizar.- los alumnos deben reconocer conocimientos y habilidades que se les
presentan.

¢ Reproducir.- implica la repeticion del conocimiento ya adquiridos.

e Producir.- los estudiantes deben estar en capacidad de aplicar en nuevas situaciones
los conocimientos y/o las habilidades ya adquiridas.

e Crear.- implica la capacidad del estudiante de resolver situaciones nuevas para las que

no son suficientes los conocimientos y habilidades adquiridas.

6.2.1 Formas de adquirir el aprendizaje
El aprendizaje puede adquirirse en dos formas:
1. Aprendizaje por Recepcion.- se da cuando la informacién es presentada al alumno en

su forma final. Luego que recibe la informacién la procesa ya sea de manera
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significativa o repetitiva, pero esto depende del contenido de la informaci6n y de la

actitud del alumno, mas no de la forma receptiva en que se lleva a cabo el aprendizaje.
2. Aprendizaje por Descubrimiento.- en este aprendizaje el alumno no debe descubrir el

contenido, la tarea del maestro consiste en darle pistas o indicios para que llegue por sf

mismo al aprendizaje.

Estas dos formas no son excluyentes, por el contrario, se conjugan de manera que el
aprendizaje significativo pueda ser por recepcion o descubrimiento.El aprender
significativamente es la mejor forma de alcanzar los objetivos de la educacion, objetivos

que no se formulen en términos de contenido sino en términos de capacidades.

A lo largo de los tres Gltimos siglos, los libros fueron el vehiculo exclusivo del traspaso
del conocimiento, hoy las bibliotecas como templos del saber estan compartiendo de ese
privilegio con las filmotecas, videotecas; sin mencionar el mundo de los sonidos: cassettes,
discos, grabadoras, maquinas de enseflar, computadoras, etc. Las bibliotecas del futuro

habran de ser mas bien centro de imagenes y sonidos.

6.2.2 Proceso Ensefianza — Aprendizaje

El proceso ensefianza — aprendizaje permite la asimilacién por parte de los alumnos
para lograr objetivos propuestos. El contenido en el proceso enseflanza — aprendizaje. tiene

los siguientes componentes:

¢ Sistema de Conocimientos

¢ Sistema de Habilidades
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Leontiv dice que “En la Educacién Superior el proceso persigue el objetivo de formar
profesionales, lo que se logra principalmente por medio de la apropiacion por parte de los
estudiantes, del conocimiento de los objetos en movimiento de su actividad y de los

métodos de trabajo o sea del contenido.

Es decir la sistematizacion de los conocimientos y habilidades conforman la maestria

profesional, lo que es el resultado del proceso docente educativo™

8 Leontiv. Actividad, conciencia y personalidad. Pueblo y educacién 198!
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MODELO FUNCIONAL

repaso
MCD MLD

Memoria de Corta Duracién. Memoria de Larga
Funci6n: Area de Duracion
a]m’acenamiento Y .trabajo para Funcién: Almacenamiento y
volimenes limitados de P entrega de informacion semantica
informacion. aprendizaje y de procesos.
Capacidad: Pedaz d :
in?'('))rmac?én. edazos € recordacién Capacidad: Grande

_ < e Duracién: Minutos a afios
Duracién:18 a 30 seg. dependiendo de la retencién o
Dependiendo de repaso. pérdida de claves.
Representacién de  datos:
Actistico y residual
Percepcién
MMCD
Memoria de muy corta Estimulo
duracién P Ambiental

Funcibn: Seleccionar y
preprocesar estimulos sensoriales
Duracién: 4 a 2 segundos. P (I\;I\:né;ma Extema
Representacion = copia de datos

Fig. 6.1 Modelo Funcional
6.2.3 Estrategias del proceso ensefianza — aprendizaje
Las condiciones que deben reunir los elementos dentro del proceso ensefifanza —

aprendizaje son:

e Preparacion del contexto.- el disefio de las actividades a realizarse debe ser dentro de

un marco adecuado que definan condiciones como el ambiente que ejerce influencia
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sobre los alumnos para favorecer o dificultar el desarrollo de tareas especificas.
e Despertar, mantener y centrar la atencién.- un elemento que el profesor a de
plantearse con respecto al desarrollo del proceso ensefianza — aprendizaje, constituye

las estrategias que pone en juego para que los alumnos presten atencidon a lo que se

hace, se impliquen en ello y se mantengan.

Se gana la atencion:
v' Mediante el analisis de los intereses basicos en el aula: el rango de intereses es muy

amplio y estdn conectados con la edad, estatus socio-econdmicos, capacidad,

experiencias, motivacion hacia el éxito, etc.

v Informar a los alumnos de las dificultades: Si se indica que el material a aprender es
importante y que comporta esfuerzo, pero que su realizacion es posible, y siempre
mejor que la falta de dicha informacion, El refuerzo y autoestima juegan aquf un papel
importante.

v' Proporcionar contenidos estructurados y organizados: la atencion tiene, ademas de un
componente objetivo otro cognitivo que exige condiciones de significacion logica
(saber de qué se trata, par qué sirve, qué relacion tiene con otros aprendizajes, etc.)

v" Lanovedad y lo novedoso: es otro recurso para captar la atencion.

Para mantener la atencion:
v Variar los estimulos: Un texto con ilustraciones es mas interesante que sin ellas, si se
informa gesticulando adecuadamente o utilizando recursos audiovisuales harad mas

llamativo su mensaje.

v" Dar oportunidad de que el sujeto incorpore algun tipo de actividad fisica al proceso de
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aprendizaje.

v Crear conciencia de satisfaccidon por los resultados de la tarea. y estimular
positivamente: Especialmente a los que presente mayor dificultad de aprendizaje.

v Provocar preguntas descubiertas y encubiertas: que permitan evaluar el valor de ciertos
puntos importantes dentro del contenido.

v Utilizar el humor: Bien en forma de cuflas, de rupturas de discurso. gestos
descompensados, voces inusuales, movimientos mas lentos o rapidos de lo normal.
mantener la atencién, el humor resulta gratificante, permite un espacio de descanso y
recuperacion de la mente y mejora el clima afectivo dentro del contexto de trabajo.

v’ Hacer referencias personales: La practica comun sefiala que no hay mejor forma de
atraer la atencién de un alumno que llamarlo por su nombre. En este sentido tanto las
referencias a persona, situaciones conocidas es una importante fuente de significaciéon
vital que permite incorporarse de una manera total a la actividad del curso.

e Presentacion de la Informacién.- Otro de los aspectos fundamentale de la conduccion
del trabajo didactico es la presentacion de la informacion que implica la explicacion
de los contenidos, como la descripcion de las tareas a realizar.

e Organizacién de la Informacién.- Seleccionados y ordenados los contenidos asi
como las relaciones entre ellos y las estructuras correspondientes, la cuestion es como
presentar la informacion a la hora de darsela a los alumnos, como preparar para los
alumnos una informacidén organizada y en un contexto significativo. En este proceso
juegan un papel fundamental los organizadores.

e Delimitacion de tareas instructivas.- Se refiere a la determinacion previa de las
etapas o pasos que el profesor da y las actividades de aprendizaje que los alumnos

deben realizar en el proceso instructivo.
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El profesor al asignar una tarea académica a los alumnos debe tomar en cuenta:

v" Qué instrucciones les va a proporcionar.

v Qué informacion previa es necesaria.

v" Qué pistas de base para la realizacién les va a proporcionar.

v' El feetback (retroalimentacion) que va a emplear, etc.

Para el proceso de ensefianza en el aula puede determinarse:

v' Cémo va a presentar la nueva informacion.

v Cémo va a propiciar la relacién de la nueva informaciéon con las experiencias
previas.

v’ La actividad que los alumnos deben realizar para el aprendizaje: colectiva, grupal o
individual.

v" Los medios didacticos que va a poner en juego.

v Los materiales que van a ser utilizados.

v' Las técnicas y recursos que va a emplear para la evaluacion.

v" Cémo va a retroalimentar.

e Disefiar y analizar las relaciones de comunicacion.- El proceso de ensefianza —
aprendizaje es una transicion humana que ubica al maestro, al estudiante y al grupo en
un conjunto de interrelaciones dindmicas que sirven de marco a un aprendizaje
entendido como cambios de sus esquemas conceptuales. El objetivo basico de la
educacion es el cambio, crecimiento o maduracion del individuo, puntualizada en la

siguiente ecuacion:

Instruccion - formacion - educacion.
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l.a comunicacidon en el aula se da bajo las caracteristicas de multidimensionalidad,
simultaneidad e impredictibilidad. La multidimensionalidad se refiere a que el aprendizaje
de los contenidos educativos no se producen en forma lineal, sino que a mas del

incremento del conocimiento éste se desarrolla también en profundidad.

L.a simultaneidad se refiere a que se cumple la comunicacién en el aula, porque frente
al emisor necesariamente existe el receptor, ademéas la misma concepcion de enseflanza —
aprendizaje como proceso contradictorio permite ver con claridad que estos dos se dan
simultineamente, y dentro de este ltimo el desarrollo de contenidos educativos de caracter
conceptual, procedimental y actitudinal, simultaneamente.La impredictibilidad hace
referencia a que la comunicacion educativa en el aula produzca un ambiente de

expectativas tanto del maestro y del alumno.

6.2.4 Procesos diddcticos para el aprendizaje activo

Un proceso es un conjunto de fases sucesivas de un fenémeno que se desarrolla en
forma dinamica, es decir en forma permanente y continua. Un proceso didéctico es la
secuencia de acciones organizadas y sistematizadas que va simultdneamente provocando
cambios conceptuales, procedimentales y actitudinales en los educandos. También se los

define como los métodos, procedimientos, técnicas y la utilizacién de recursos para la

realizacion de un aprendizaje.

6.3 FACTORES QUE INFLUYEN EN EL PROCESO ENSENANZA -
APRENDIZAJE

Por mas diversas que sean las situaciones de estudio, las concepciones de la
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motivacién del alumno, tanto la atencion como la actitud hacia el estudio son expresiones
externas de determinada orientaciéon de la actividad psiquica y practica de quien estudia.

esa orientacion se logra vinculando estos aspectos basicos del estudio a los determinantes

interiores, exteriores y personales del individuo.

6.3.2 Factores exteriores de la asimilacion

Los resultados del estudio estan determinados no solo por factores subjetivos
(relacion del alumno con el objeto), sino también por factores objetivos (propiedades del
material que se debe asimilar). El analisis de psicologos y pedagogos permite destacar las

propiedades fundamentales del material didéctico que influyen en su astmilacion.

La primera propiedad del material diddctico es su contenido. Pueden ser objeto de
la asimilacion datos concretos o conocimientos generales, conceptos o principios. acciones
u operaciones, actitudes o habitos, depende cual de estos tipos de material sea el objeto de
la asimilacion para determinar la estructura de ésta, los métodos de estudio y las formas de

enseilanza.

Las investigaciones de psicélogos soviéticos mostraron que la estructura y caracter
del estudio estin determinados también por el Ambito de los conocimientos y la actividad a
que pertenecen los correspondientes hechos, conceptos, hibitos y aptitudes. Por ejemplo
la asimilacién de las reglas aritméticas estd vinculada a formas de observacion de la

actividad mental y practica distintas que fa asimilacién de la Gramédtica.

La segunda propiedad del material diddctico es su forma. Puede ser vital cuando la
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ensefianza se basa en objetos o formas de actividad reales, y didactica cuando la
enseflanza se efectie con objetos y tareas especialmente preparados y esquematizados.

Puede ser objetar, ilustrada, verbal y simbolica, cualquiera de estas formas de presentar el
material didictico constituye cierto lenguaje que sirve para transmitir determinada
informacién: signica, conceptual, de valor o de mando. Las investigaciones de psicélogos

soviéticos y otros paises indicaron que la influencia del lenguaje depende de:

1. Que el lenguaje corresponda al caricter del material similar.
2. Hasta que punto el alumno domina esc modo de codificar la informacién y hasta que

punto ese lenguaje corresponde a la estructura de ese pensamiento.

La tercera propiedad del material diddctico es su dificultad. Que influye sobre la
efectividad de la asimilacion, su rapidez y exactitud. Cuando se habla de dificultad o
facilidad del material por lo comin se alude a que un material es asimilado por los alumnos
con mas rapidez y menor cantidad de lagunas y errores, en tanto que otro se asimila
lentamente. Es ain mas dificil retener un texto carente de sentido, compuesto incluso de

palabras conocidas, y se hace del todo dificil si se divide las palabras en sflabas sin sentido.

La dificultad de la asimilacion crece cuando la falta de cada elemento subsiguiente y
su cantidad no son anticipadas. La teoria de la informacion ha establecido un principio

muy importante.

“Cuanto mayor es el ordenamiento, es decir, la regularidad de la comunicacion tanto
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menor es, por lo general la informaciéon que aporta cada uno de sus elementos ™° De ahi
que se puede decir que cuanta mas informacion contiene cada elemento de material

didactico, mas dificil es asimilarlo.

La cuarta propiedad que influye en la asimilacion del material didactico es su
significado, entendiéndose por significado la importancia de la informacion que contiene
dicho material. Determinados datos o acciones pueden ser importantes por si mismos para
captar el material posterior, pueden resultar de importancia para resolver tareas ante las
que luego se encontraré el alumno y para la conducta y ciertos rasgos de personalidad; por
lo tanto el concepto de “significado” engloba las categorfas de conocimiento, de utilidad y
de valor. Para que sea solidamente asimilado el material didactico se debe adquirir la
correspondiente significacion para el propio alumno, o sea, que en el material deben estar

registradas sus necesidades.

La quinta propiedad es la comprension del material diddctico que estd ligada
intimamente a la significacién, observaciones y experimentos atestiguan que un material

comprensible se asimila mejor, pues se retiene més tiempo y mas plenamente.

La comprension de un material no es una cualidad aislada del mismo.
independiente del sujeto que asimila; la comprensién depende de que en el arsenal del
alumno figuren los conceptos, datos y acciones necesarios para comprender los elementos

del material y establecer los nexos entre ellos.

9 A.Petrovssky. Psicologia Evolutiva y Pedagégica.
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La sexta propiedad es la estructura del material diddctico, este factor esta
intimamente vinculado al anterior, la comprension esta vinculada por los nexos de lo
nuevo, de lo desconocido como conocido. La estructura del material consiste en cémo se
establece en el mismo esos nexos, por ejemplo, la comprensién de la operacién de

multiplicar se basa en la comprension de la suma y en la aptitud de realizarla.

Los nexos pueden establecerse no solo entre conceptos, sino también entre objetos,
imégenes o fendmenos, por ejemplo: semejanza y diferencia, cercania y alejamiento,

antes y después, causa y efecto.

Los nexos pueden establecerse sobre las bases de las reglas de cierto lenguaje, de
determinadas correlaciones y combinaciones del mismo ya asimiladas, ésta sera la
estructura sintactica del material. Investigaciones indicaron que algunos nexos con
precision se asimilan con mas facilidad que los complejos, que incluyen muchas
relaciones; lo que explica la dificultad que surge al tratar de asimilar muchos teoremas,

demostraciones, etc.

También surgen dificultades cuando los nexos no estan bien delimitados y se hallan
enmascarados dentro de un material concreto y descriptivo; de igual manera con la

distribucidn de las partes.

El séptimo factor de influencia es el volumen que es la cantidad de elementos que

existen en el material didactico y que deben ser asimilados. En un material carente de

sentido, no resulta dificil determinar la cantidad de elementos retenidos, en el material a
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asimilar se desechan los puntos secundarios, se destacan los puntos de apoyo
conceptuales, trozos amplios son sustituidos por designaciones generales, es decir se

produce una reelaboracion compleja de la informacién.

No basta con medir la cantidad de elementos del material didactico: puesto que €l
alumno no asimila lo que est4 escrito sino aquello que resulta de su reelaboracién mental
del texto y de expresar esos resultados en términos de su propia experiencia. El volumen
del material didactico sélo puede medirse en forma indirecta por la cantidad de nuevos
conceptos u operaciones que debe asimilar. También se lo puede medir por la cantidad de
nexos o juicios que contiene, el aumento del volumen conceptual aumenta la dificultad

para la re-elaboracion mental y asimilacion.

Otro factor importante constituyen las propiedades emocionales del material
didactico, en especial, la atraccion del material, su capacidad de suscitar en el alumno
determinados sentimientos y vivencias. Las investigaciones demuestran que un material
que despierta fuertes sentimientos positivos, se asimila mas facilmente que el que resulta

indiferente o aburrido.

6.4 LA INTELIGENCIA

La inteligencia se define como “una constante interaccién activa entre las
capacidades heredadas y las experiencias ambientales, cuyo resultado capacita al individuo
para adquirir, recordar y utilizar conocimientos, entender tanto conceptos concretos como

abstractos, comprender las relaciones entre los objetos, los hechos, las ideas: aplicar y
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utilizar todo ello con el proposito de resolver problemas de la vida cotidiana”'®

Ademas podemos decir que la Inteligencia es la capacidad para adquirir y acumular
experiencias, es decir la forma en que se pueden aplicar las experiencias adquiridas y
retenidas. La inteligencia del ser humano sigue un proceso en el que se reconocen 3

etapas:

¢ [Etapa de las funciones de adquisicion: Por las que el individuo capta, recoge. aprende
los términos y elementos del conocimiento, mediante los 6rganos de los sentidos que
nos ponen en contacto con la realidad

e Etapa de las funciones de conservacion: Que se hallan representadas por la memoria
como un depdsito en el que se fijan los conocimientos y se conservan hasta cuando son
requeridos por medio de la elaboracion de las imagenes adquiridas.

e Etapa de las funciones de elaboracién: Que permiten combinaciones de los elementos

adquiridos y que determinan la organizacién del pensamiento.

6.5 EL LENGUAJE
El lenguaje es la facultad humana que permite expresar y comunicar el mundo
interior de las personas, implica manejar codigos y sistemas de simbolos organizados de

acuerdo con leyes internas, con el fin de manifestar lo que se vive, se piensa y se desea.

El lenguaje es el complemento necesario del pensamiento, por medio del lenguaje

de gestos, movimiento, pintura, palabra...., el individuo cifra y descrifra el mundo, se

10 Diane E. Papalia y Sally Wendkost Olds. Psicologia
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relaciona con los demds, interpreta su dmbito social, produce cultura y se inserta en la
época en que vive.El lenguaje siempre trata de alcanzar a expresar las cualidades del
pensamiento, asi como también completa el pensamiento en ¢l sentido de hacerlo claro,

comunicativo, grafico, preciso, en otras palabras, capaz de ser entendido por los demas.

Para un niflo de dos o tres afios, el lenguaje es fundamentalmente un entretenimiento.
una especie de juego divertido y a la vez incomprensible. Un nifio de seis afios ya ha
descubierto o lo estd haciendo, entonces constituye una valiosa herramienta de

innumerables aplicaciones précticas que le permitan adquirir conocimientos.

Los aprendizajes dependen en su mayor partevdel lenguaje, al que estin supeditados la
transmision del esquema cultural correspondiente y el mismo funcionamiento de la
estructura social. El lenguaje hace algo mas que servir de herramienta para las funciones
comunicativas, nos puede ayudar para controlar y guiar nuestro comportamiento y resulta

util para pensar y resolver problemas.

Dentro del aprendizaje es importante estructurar un concepto bien definido que
especifique a través de un conjunto de caracteristicas claras e inambiguas, el tamatfio, la
forma o la funciéon unidas por una regla o una relacion entre ellas de lo que se desea
transmitir. Asi por ejemplo una pelota es un objeto esférico de una cierta composicion,
tamafio, peso y textura utilizado con el propdsito de jugar. Dentro de los topicos a ser
analizados como parte del lenguaje y su influencia en el proceso ensefianza — aprendizaje.

tenemos a los audiovisuales.
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6.6 LOS AUDIOVISUALES

A medida que se reconoce mejor el valor de los medios audiovisuales se incrementan y
proporcionan mayores facilidades para su uso, se hace evidente la necesidad de varios de
estos medios para alcanzar muchas metas educativas, ya no pueden usarse los medios
audiovisuales simplemente como un enriquecimiento didactico accidental que se emplea
cuando el tiempo y las circunstancias lo permiten, sino como parte integrante y
cuidadosamente planeada del proceso enscfianza — aprendizaje. Segin . Diecuzéide, un

(13

audiovisual es un elemento que permite *“ la transmision mecanizada, eléctrica o

electronica y/o de imagenes o sonidos ™.

El clima pedagégico y las formas de actividades escolares, se ven transformados

incluso por las caracteristicas de esta transmision:

e La mecanizacion de la presentacion.
e La fugacidad del mensaje.
e El caricter apremiante y la presentacion del mensaje.

e Los efectos psicoldgicos de las modalidades de recepcion.

Dieuzéide sugiere limitar el audiovisual a todos los materiales que debido a
modalidades particulares de su transmision ejercen un efecto importante sobre la situacion

(13

pedagégica de la clase. Segin Edgar Dale el audiovisual retine * todos los medios de la
enseflanza que no dependen en primer lugar de lo escrito para transmitir una significacion™,

por lo expuesto, la definicion de Dicuzéide sc refleja en el siguiente esquema (Fig 6.2)
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Impacto del Audiovisual Colectivo

Situacidon Pcdagogica. Tradicional

Exposicién Oral. N Pizarrén, libro
Texto escrito ,—"': cuaderno
Produccion b
Dibujos Y
Yiguritas )’/0
Nustracion R
fotos .
s resentaci
/ Visu \ p
Cimtas . .‘
Discos Audio
Radio 5
Diapositivas Visual Produccion
‘Transparent.
Filme mudo Proyectado y
Presentacion
Montajes .
AV, Filmes Audiovisual mecanizadas
sonotos, Tv
; Eléctricas o
/' Métodos Audiovisual estructurado .
electrénicas
/ audiovisual \

Choque psicoldgico, relaciones maestro — alumno,
nuevas actividades, problemas técnicos, problemas

administrativos.

Fig. 6.2 Impacto Audiovisusl
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Su objetivo es tratar el audiovisual como una tecnologia educativa que procurara
aportar al servicio de una enseflanza moderna, el mayor numero posible de medios y
técnicas. Asi se podria integrar diferentes recursos como por ejemplo la imagen directa de
la realidad puede ser complementada con otras posibilidades diddcticas como las técnicas

de observacion, encuesta, videograbadora, la imagen fotogrifica, recopilacion de sonidos.

Sin embargo lo esencial no radica en el embellecimiento de una leccion. el
audiovisual ilustrativo, es decir el no integrado, le asigna un interés desdefiable; la
utilizacion del audiovisual que no especifica a pesar de su bondad, puede producir
desconfianza. Para que el uso del audiovisual sea eficaz debe inscribirse en un proceso
educativo que tenga la caracteristica de ser dialéctico entre lo concreto y lo abstracto,

entre lo real y lo original.

Dentro de los progresos técnicos de los audiovisuales el mds sobresaliente es el
llamado “medios cruzados” o “Multimedia™ que consiste en el uso simultdneo o sucesivo

de varios recursos audiovisuales.

El concepto de Multimedia es la preparacion de equipos formados por varios tipos
de materiales que desarrollan un tema concreto. El equipo contiene discos. cintas
magnetofonicas, filminas diapositivas, laminas, pelicula, folletos. objetos
tridimensionales, etc. Actualmente se usan las computadoras para llevar expedientes de los
alumnos, para organizar horarios, en orientacion educativa y vocacional, en simulacion de
procesos de aprendizaje para ensefianza programada, almacenar informacion y publicacion

de trabajos. Los avances tecnolégicos han sido extraordinariamente fecundos en su
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aplicacion a la educacion, para poder ofrecer lo mejor y lo mas importante en experiencias

para los alumnos y hacer esto extensivo a un niimero cada vez mayor.

6.6.1 Lia Percepcion

La percepcion constituye el acto de interpretacién de un estimulo recibido por el
cerebro por medio de uno o mas mecanismos sensorios; constituye el Gltimo proceso de
una cadena de comunicacién con un receptor humano y permite al organismo extraer
elementos del entorno (formas de las representaciones o conocimientos), utilizables de
modo universal para elaborar conductas. La percepcion sigue a la sensacion para originar
formas mentales en el cerebro: las ideas, en la comunicacidén por signos y por la palabra:

las imagenes, en la comunicaci6n visual; las formas sonoras en la musica. etc.

La percepcion es la construccion de imagenes reconocibles a partir de un conjunto
de elementos correctamente recibidos por separado, es uno de los mecanismos superiores

del contacto del ser con su medio ambiente.

“Percibir es construir intclectualmente™"’

La percepcion constituye un compromiso entre lo que se le da al organismo para
que vea (excitacion del estimulo) y lo que cl organismo esta en disposicién de ver, desea

ver, o también desea evitar hacerlo.

La percepcion consiste en la habilidad para transmitir estimulos al cerebro e

11 Piaget, Jean. “La Percepcién™.
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interpretarlos acertadamente, incluye todos los sentidos, pero como la vista es la habilidad
clave del aprendizaje la percepcién se refiere a la habilidad para ver y comprender

acertadamente en la mente.

6.6.1.1 Percepcion e Informacién
La percepcion y el sistema comportamental tienen como caracteristicas
fundamentales ser integradores e inventivos, el objeto a percibir tiene una cierta extension,

en presencia de la cual el perceptor se libra a una exploracion.

6.6.2 El Texto.

En la actualidad, el texto y la habilidad para leer son la puerta de entrada al poder y
el conocimiento, puede ofrecer informacion con un significado poderoso; las palabras y
simbolos en cualquier forma son los sistemas mdas comunes de comunicacién; con

precision y detalle brindan el significado mas extendido al mayor nimero de personas.

La palabra escrita se utiliza como recurso didéctico en forma de carteles, letreros y
textos, que deben obedecer a un objetivo didactico determinado. Una sola palabra puede
encubrir varios significados por ello es importante cultivar la exactitud y la claridad en las
palabras que elija. La capacidad de expresar ideas, necesidades o conceptos con palabras o
signos, puede tener profundos efectos sobre el comportamiento, pues la forma en la que
describimos las cosas puede afectar la forma en que las percibimos, las recordamos o

pensamos sobre ellas.

Los textos, a pesar de la proliferacién de los medios de comunicacion, son el recurso
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que permite una informacién més clara y completa y a la que siempre se puede volver. La
escuela constituye para los nifios un activador lingiiistico de primera magnitud, los coloca
ante la necesidad ineludible de tener que adquirir y manejar continuamente nuevas palabras
y conceptos, ayudandoles a asimilar un conocimiento global del mundo, es decir. del
medio natural y del medio social, coincidiendo todo esto, en una etapa en la que un
cumulo de nuevos aprendizajes va a desplegarse ante su insaciable curiosidad; entre otros.

la lectura y escritura directamente relacionadas con la funcion verbal.

Para un aprendizaje significativo el contenido del texto no debe ser muy complejo y
debe remarcar el mensaje principal, probablemente una de las labores mas importantes del
maestro actualmente es la cuidadosa seleccion o preparacion del texto que permitan o

faciliten el mejor logro de los objetivos del aprendizaje.

Para seleccionar los textos que serviran como objeto de estudio o lectura individual

para los alumnos de primaria, es conveniente tomar en cuenta tres caracteristicas bésicas :

® Que tenga valor literario.
e Que responda a los intereses y necesidades de los alumnos.

e Que sea adecuada al grado de desarrollo mental del nifio, de tal manera que la forma o

redaccion no plantee excesivas dificultades al estudiante.
Se debe presentar un vocabulario adecuado para expresar las ideas: debe estar de

acuerdo con el nivel del perceptor; correcta ortografia; las palabras deben estar ordenadas

de acuerdo con la sint4xis para que el significado sea claro, ya que el uso de palabras
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desconocidas o términos técnicos puedec ser una carga initil que dificulte o anule el

aprendizaje de una habilidad o la comprension de la informacion.

Durante el periodo de planificaciéon del material didactico se descuida con frecuencia la
legibilidad de las palabras, nimeros y otros datos que deben acompaiiar a los materiales
audiovisuales y que el espectador espera leer con facilidad. Es muy importante que los
planeadores controlen cuidadosamente la legibilidad de los textos atendiendo al tamafio,
estilo y distribucion de las letras, y asi controlar fisicamente la cantidad de informacion

que debe presentarse en una unidad visual.

En forma reciproca el limite psicologico de la cantidad de informacion determina la
eleccion de letra. La informacion larga o compleja debe dividirse en una secuencia de

presentaciones.

El cuerpo del texto se percibe cstéticamente en dos modelos: de cardcter y global. A
nivel de caracter el tipo de letra afecta sutilmente la actitud psicologica del espectador
ante el tema y su presentacion. El cerebro reconoce las palabras mas por su forma total que
por sus letras individuales. Por esta razon, el texto formado totalmente en mayusculas es
menos accesible que el formado de mayusculas y minuasculas, la configuracion cuadrada de

las mayusculas destruye la forma unica que los identifica.

A nivel global, todo el cuerpo del texto debe ser grificamente agradable y

provocativo, conviene someter el cuerpo del texto de modo que se perciba de forma

general y no los detalles.
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6.6.3 Imsgenes

....... Kant decia que, en el conocimiento la imagen trabaja en beneficio del entendimiento,
en tanto que en el arte el entendimiento trabaja en beneficio de la imaginacion. Imagen es
la foma visual significativa, perceptible, en el instante minimo de vision. En esta

acepcion, imagen corresponde a la “forma™.

La imagen constituye la reproduccion de la figura de un objeto por la combinacion de
los ;ayos de luz. Las imég_enes se pueden colocar dentro de los elementos propicios que
sirven de apoyo en el proceso de enseflanza — aprendizaje, con el uso adecuado sera una
gran ayuda par engrandecer el mundo interior del alumno, un camino de integracion al
mundo real y un ejercicio de crecimiento. Es importante proporcionar elementos y

motivaciones que impulsen su posibilidad creadora y su elasticidad de pensamiento.

El paso de la civilizacion verbal a la civilizacién visual es una realidad para las nuevas
generaciones. Los nifios y los jévenes, sucflan, picnsan y sc expresan en imdgenes. los
adultos no han prestado a este fenomeno el ticmpo y la seriedad que mercce y por eso
mismo las posibilidades de abordario con éxito son muy escasas. Ninglin campo cientifico,
ni ninguna actividad humana son inmunes al poder arrollador de la imagen. Las im4genes

se han convertido en formas expresivas poderosas y universales.

Todo esto ha originado un problema educativo que estriba en que la representacién del

mundo en forma brusca y original ha dado a luz las imdgenes y los sonidos, resulta
completamente incognito para los adultos, pues muchos de nosotros somos analfabetos

frente a estas nuevas formas de expresion.
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Los avances en el dominio de la expresion grafica son esenciales para que el individuo
en una fase posterior pueda acometer el aprendizaje, permite conseguir una comunicacion

simbolica a través de un sistema grafico.

La fascinacion de la mirada ticne capital importancia en la vida del nifio, segan H. L.
Rehingold el contacto ya no flsico sino visual constituye la raiz de la socicdad humana,
debemos enfrentar al nifio a todas las manifestaciones artisticas para que pueda captar la

belleza desde los primeros afios de edad.

Las imagenes ponen en manifiesto el significado de la palabra hablada o escrita, las
fotografias y los dibujos intentan dar una imagen de la realidad, pueden ser de gran tamafio
par ser vistos simultaneamente por todo un grupo, o de un formato mas pequefio para ser

manipulados individualmente o en pequefios grupos.

Generalmente se utilizan para examinar partes de un objeto o etapas de un proceso,
tener una vision de conjunto de algo demasiado grande, o detallada de algo demasiado
pequefio, también puede servir para motivar una discusion u otra actividad, poniendo a los

alumnos en contacto con una realidad social o de otro tipo.

Los simbolos visuales tienen cualidades propias y especificas que los hacen
irremplazables en algunas circunstancias e inttiles en otras. Siendo simbolos requieren de
conocimientos y experiencias previas y, a menudo, de explicaciones para ser
comprendidas. Es importante hacer notar la diferencia entre la calidad técnica y la funcion

didactica de estos recursos, por ejemplo hay mapas que, técnicamente estan muy bien
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elaborados, su presentaciéon es magnifica y sus datos muy completos, pero esta misma
complejidad y calidad técnica los hace incomprensibles para los alumnos no especializados
en la lectura de mapas; éstos deben estar elaborados en funcion de objetivos didacticos

especificos.

Al igual que los demas auxiliares audiovisuales, el tipo de imigenes y su secuencia
deben ser cuidadosamente establecidas de acuerdo al objetivo de aprendizaje y de las

caracteristicas de grupo.

Las imagenes disefiadas para estudio individual o en grupo, requieren de titulos, textos
explicativos, esquemas, diagramas, indicaciones, etc. Para titulos y otros textos que

acompafian a la imagen, deber4 procederse de acuerdo a las siguientes sugerencias:

e Para cada texto usar solamente aquellas palabras que le permitan ser breve y
comunicativo.
e Preparar los textos teniendo en cuenta el tamafio definitivo que va a tener la imagen.

e Usar disefios sencillos pero efectivos y fondos adecuados.
Una imagen con buena composicién narra una historia, expresa un concepto. 0 llama
la atencion sobre un detalle especifico, debe procurarse la sencillez, la claridad y precision

en los detalles.

La eficacia se refuerza mediante e] cuidadoso arreglo de los elementos dentro de una

imagen, ya que se trate de imagen fija o en movimiento; aunque la composicion depende
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de la eleccion personal, se pueden dar algunos principios:

e Tener un solo objeto o centro de interés en cada escena. No saturar la imagen
queriendo abarcar demasiado. Eliminar los elementos secundarios y centrar la atencién
en el principal.

e Colocar el centro de interés, cerca del centro de la imagen; pero no exactamente en el
centro del drea. La colocaciéon un poco asimétrica crea un acomodo mas dinamico e

interesante.

e Procurar movimiento entre una toma y otra. Cambiar 4ngulos para dar dinamismo y
variedad a la composicion.

e Procurar fondos simples, eliminando los detalles confusos.

e Contrastar el centro de interés con el fondo y lo que lo rodea para darle interés y

colorido.

6.6.4 El Color

La percepcion del color en el ser humano no esta limitada a los colores primarios,
que a juicio de los fisicos son el rojo, verde y el azul, porque diferentes mezclas de luces
de estos matices producen todos los demas colores, y que los maestros de arte consideran,
sin embargo, que son: el rojo, el amarillo y el azul, porque diferentes mezclas de sus
pigmentos dan lugar a todos los demds. Si la vision del color es normal, se puede
distinguir cientos de miles de combinaciones de los seis matices basicos: rojo, amarillo,

verde y azul, mis dos colores sin matiz, el negro y el blanco.

La vision del color es la capacidad de poder discriminar la longitud de onda
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independientemente de la intensidad, si la vision del color es normal, se puede distinguir

los colores sin considerar la intensidad de cada longitud de onda.

La longitud de onda es la distancia entre los vértices de las ondas, es lo que
fundamentalmente determina lo que se considera como color y lo que los cientificos
llaman matiz. La intensidad de luz depende de la cantidad de energia de las ondas. Cuanto

mayor es la intensidad de la onda luminosa, mayor es su brillo.

La pureza de una onda luminosa depende de si lo que vemos estd compuesto
principalmente de ondas de la misma longitud (en cuyo caso vemos un color claro y puro)

o de una mezcla de diferentes longitudes (en cuyo caso el color serd mas apagado).

Dentro del aprendizaje, el color juega un papel muy importante que motivara al
alumno en el proceso de asimilaciéon. La administracion del color es por un lado, algo
subjetivo y por otro, un ejercicio técnico, la seleccion de colores y sus combinaciones
adecuadas para la ensefianza, puede requerir de muchos intentos par lograr los resultados
correctos. La descripcion técnica de un color puede expresarse en términos de valores
fisicos conocidos (longitudes de onda) y existen muchos métodos y modelos que describen

el espacio de color empleado.

Mientras se envia informacion del color al cerebro. otra parte de la mente maneja
los datos que pasan para que pueda hacerse el conocimiento cognositivo. La respuesta
humana al color es compleja por los filtros culturales y relativos a la experiencia del

individuo que puede hacer que frecuencias de color sean placenteras, desagradables.
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relajantes, deprimentes y de otros significados muy variados, cada color del espectro dice

algo en silencio al espectador, esta percepcion es el resultado de la forma de cémo

funcionan nuestros ojos, de nuestro entorno natural y de los efectos subliminales de la

sociedad y la cultura.

La tabla 6.1 muestra la forma de comunicacion de los diversos colores a través de la

impresion general y la asociacion especifica.

Color Percepcién Subliminal Ejemplos de elementos asociados
Rojo Alerta, peligro, sexy, caliente Alto, carro de bomberos, sangre, rosas, infierno.
Naranja Atencidn Calabaza.

Azul Confiado, majestuoso, tranquilo | Cielo, agua, letreros de informacion publica.
Comodidad

Amarilio [.ealtad, diversion, Sol, platano, pifia, mantequilla.

Verde Naturaleza, campo limpio. Plantas, bosque, siga.

Café La tierra. Tierra, chocolate.

Blanco Pureza, limpieza. Vestido de novia, nubes y cielo.

Negro Maldad, elegante, misteriosa Noche, traje de etiqueta, muerte,

Pasteles Suave, no amenazante Mujer, bebés.
femenino.

Tonos tierra Naturaleza Madre tierra.

Saturados

I.lamativa, audaz, capaz, feliz,

fuerte.

Banderas, logotipos de corporaciones, crayones.

No saturados

Viejo, ajado, mondtono.

Fotografias viejas, productos caducos.

Tabla 6.1 Los colores pueden comunicar estados de 4nimos o elementos asociados
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Las combinaciones y categorias especificas de colores, también pueden tener
significado implicito, sobretodo en el -0 de paises y banderas. En Estados Unidos, rojo,
blanco y azul implican patriotismo, en tanto que el verde, blanco y rojo, mueven el corazén
de los italianos y mexicanos. l.as corporaciones también tienen identidades coloridas: una
caja amarilla de pelicula con letras anuncia a Kodak, en tanto que las letras manuscritas

blancas en fondo rojo, hacen recordar a Coca-Cola.

Lo que se trata de indicar es que ciertas combinaciones de color pueden resultar
favorables o desfavorables, por eso debemos analizar el pablico antes de elegir un esquema
de colores. Por ejemplo el blanco sobre azul saturado es una excelente eleccion si el
publico es griego; los colores pastel quedan bien en una tienda con clientela femenina, ésa

es la idea.

Los colores en general tienen ciertas cualidades en la naturaleza. Los colores frios
como purpura, azul y verde parecen retroceder en la distancia y ofrecer estabilidad. Esto
implica que son efectivos como colores de fondo. Los colores calidos como rojo, amarillo
y naranja, parecen avanzar hacia el observador, implicando empleo en primer plano. Los
colores limitrofes de las dos temperaturas de color amarillo-verde y violeta-rojo, quedan

bien en la media distancia.

Los niveles de brillantez también envian mensajes importantes. Los colores pueden
implicar un dia soleado; una pequefia reduccion en la brillantez afiade calor, y los colores
obscuros implican falta de luz. Ademés los colores presentan menor saturacion y brillantez

en la distancia que en primer plano.
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Un aspecto paralelo interesante es que a los elementos oscuros se les atribuye
psicolégicamente mas peso que a lo- ~'wros. Esto puede ser un resultado de nuestra
experiencia con un cielo brillante sobre un paisaje mas oscuro. Si el propdsito es

comunicar imagenes que indiquen realismo, lo mejor es comenzar por analizar el mundo

circundante.

Un nifio conoce cudles son los colores que dan la claridad: el amarillo, el verde, el
azul, los colores se complementan entre si y también se pueden llegar a transformar si los
juntamos. El rojo y el amarillo son los colores calientes por excelencia; en cambio el
verde, el azul claro y el blanco son colores frios. La combinacion de colores debe tener un
ritmo, y no debe producir en el nifio angustia, se debe trabajar con la ley del equilibrio

para crear pinturas con colores equilibrados.

El color tiene un impacto principal en el hombre sino positivo entonces negativo, de
acuerdo a Murch, un investigador en factores humanos bien conocido “El color puede ser
una herramienta poderosa para mejorar la utilidad de despliegue de informaciéon en una
amplia variedad de reas, si el color es usado adecuadamente. El uso inapropiado del color
puede reducir seriamente la funcionalidad de despliegue de un sistema de informacion”. El

color permite comunicar hechos e ideas mas rapidamente y més estéticamente.

6.6.4.1 El siglo XX y la decisiva importancia de los colores en la vida practica.
A lo largo de este siglo han sido revelados los efectos perceptivos y, en
consecuencia, psicologicos que ocasionan los colores. En 1913 un congreso de médicos

franceses propuso que pintaran las paredes de las salas de los hospitales segin la naturaleza
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de los pacientes: color violado para los mas excitados, rojo para los deprimidos, amarillos
para los linfaticos......, se propuso asf 1» ‘-mo el verde para las escuelas, etc., deduciéndose
de todo ello la importancia de la percepciéon de los colores en temas de decoracion.
arquitectura y diseflo. A partir de esta publicacién estas ideas han tenido una
extraordinaria repercusion en todos los ambientes, destacando el publicitario, artistico,

pedagogico, sanitario e industrial, entre otros.

6.6.4.2 Impacto psicolégico del color en el nifio

Los nifios pasan por situaciones y cambios que debido a su tierna edad no pueden
expresar verbalmente y plasman su subconsciente en lo que ven y pintan. El color tiene

profundas connotaciones psicolégicas.

De acuerdo a estudios de psicologos, el negro y el rojo indican agresividad y
hostilidad. El rojo es simbolo de esos sentimientos, refleja un perfodo de frustraciones y
dificultades. La abundancia del azul indica que el nifto estd madurando emocionalmente, y
que puede controlar mejor los impulsos de la infancia, aunque todavia pueden quedar

vestigios de inmadurez y conflictos.

Si emplea mucho el amarillo es entusiasta, activo y siente emociones mis intensas
que otros nifios; tiene a depender de los adultos y busca atencion. Si la inclinacién por el
amarillo es reciente, estd pasando a través de una etapa en que necesita apoyo moral y
comprension. El verde quiere decir que es poco eﬁlotivo, que es auto - suficiente y tiene
capacidad de lider. El uso del negro o del morado como color principal es equivalente a

una manifestacion de angustia, a una forma inconsciente de pedir ayuda.
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Los expertos estdn de acuerdo en que el negro y el morado revelan una gran
depresion. Los nifios experimentan iniictudes que a veces no se detectan; bastan unas
cuantas pinturas para obtener detalles sorprendentes. Los colores superpuestos también

constituyen sefiales.

Por ejemplo verde sobre amarillo implica que el nifio esta preocupado de sentirse
feliz; se siente culpable si disfruta la vida. Cuando hay ansiedad las pinturas y dibujos
grandes hablan de por si. Los psicélogos buscan omisiones, distorsiones, lineas muy

fuertes.

6.6.5 El sonido

Gran parte de lo que sabemos del mundo nos llega a través de nuestros oidos, el
uso mas comun que damos a nuestro sentido del oido es el de comunicarnos con otras
personas. El sonido puede viajar a través de cualquier medio: aire, agua, metal, tierra; el

sonido nos llega al igual que la luz en forma de ondas.

El movimiento de la fuente de sonido alternativamente empuja las moléculas
(comprimiendo el aire, haciéndolo méas denso) y las separa (dilatando el aire, haciéndolo
mas ligero), causando vibraciones en forma de ondas sonoras. Cuando se genera sonido a
través de un altavoz, la presién del aire aumenta durante la compresion y disminuye

durante la dilatacion.

Todos los sonidos son ofdos, pero no escuchados, es necesario que para ser

escuchado, éste llegue al umbral de intensidad de audicidn, esto es que motive nuestra
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conciencia a atender, las grabaciones y la audicion son utiles para finalidades especificas:
cultura, conocimiento de sonidos, leng:as, etc. Requieren de una preparacion previa para
que el alumno sepa en qué fijar su atencion, generalmente scrd indispensable comentar o

discutir lo escuchado y a menudo sera conveniente una segunda edicion.

Las grabaciones han pasado a ser uno de los mas importantes auxiliares en el
proceso ensefianza — aprendizaje, pueden proporcionar excelentes oportunidades de
apreciacion de conocimientos, y ser utiliza en combinacién con materiales visuales. cabe
mencionar que existen sistemas radiofonicns de ensefilanza que permiten llegar a lugares
apartados y en donde el escuchar los programas y lecciones se convierte en una actividad

central del aprendizaje.

En las grabaciones gencralmente las voces masculinas se entienden mejor que las
femeninas, se debe estudiar cuidadosamente el guidn que debe tener indicaciones sobre
dénde poner énfasis, hacer pausas, subir o bajar la voz, poner musica, etc. Debe verificarse

la pronunciacion correcta y con toda claridad.

6.6.5.1 Misica y efectos de sonido.

Los resultados de investigaciones manifiestan que ni el fondo musical ni los efectos
de sonido son esenciales en los materiales audiovisuales para lograr una comunicacion mas
efectiva. En algunos casos, por el contrario, éstos afladidos interficren el mensaje. Pero

usados con otros propositos pueden crear un ambiente agradable y lograr continuidad.

La musica usada como fondo para las narraciones debe conservarse a un volumen

~N ™ PYICECA



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacion de sus elementos
Leonela Ofa eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

suficientemente bajo para que no interfiera con ¢l comentario ni compita con la imagen
para ganar la atencion del espectador.Dcbe seleccionarse cuidadosamente la musica que va
a grabarse, tomando en cuenta que la musica semicldsica de tipo descriptivo que mantiene
tiempo y volumen mas o menos constantes, es mejor que la musica clasica o popular que

llegue a dominar totalmente sobre la imagen.

Algunos efectos sonoros que afiaden un toque de realismo como ruidos de
diferentes objetos voces de los animales, etc., pueden encontrarse preparado, pero en caso
de no encontrarlos pueden grabarse los sonidos musicales o crear efectos sonoros y

posteriormente utilizarlos en el material didactico.

Percibir sonido determina en el receptor cierta experiencia auditiva; hasta cierto
punto, mientras mas fuerte sea el sonido, la experie‘ncia sera mas impactante. Por ejemplo,
una conversacion en un cuarto acusticamente amortiguado o sin ecos, produce
incomodidad porque no se siente natural. Las frecuencias son igualmente importantes; un
exceso de bajas frecuencias en la reverberacién suena retumbante o “espeso™, en tanto que
una deficiencia de frecuencias bajas hace que el sonido parezca frio. Un exceso de
frecuencias altas puede causar molestias y dolor, en tanto que una deficiencia provoca una

aparente falta de claridad.

6.6.5.2 Cémo expresar significado con la misica
La musica es un vehiculo en extremo potente para expresar emocion, es posible
asociar los géneros musicales a los humores. Por ejemplo la masica de circo podria

implicar que una situacion es absurda o comica, un repertorio clasico puede implicar
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elegancia y clase; un conjunto ligero de jazz podria sugerir la sigilosidad de un ladrén o
una fria sofisticacion; la musica de rock a menudo comunica excitacion vertiginosa.
Varios programas de televisidon y peliculas de ciencia-ficcién han tenido mucho éxito para

ilustrar el papel de la masica en relacion con las imagenes.

LLos efectos sonoros también pueden conferir emocion a una escena. El tic - tac de
un reloj hace pensar inmediatamente en los conceptos de tiempo, espera y anticipacion. El
sonido de un rifle que se carga hace que el que escucha anticipe un disparo posiblemente
asociado al temor por la seguridad del héroe, o al placer por el inminente fallecimiento del

villano.

El silencio también puede affadir tensién a una escena si casi todas las demas

imagenes van acompailadas de sonido.

La cadencia también comunica emocion. Un ritmo moderado o lento invoca una
durea romantica o despreocupada; las cadencias mds rdpidas implican accidn y animo
optimista; los ritmos exagerados en cualquier sentido pueden comunicar humor o realidad
distorsionada; la aceleracion y la elevacion del volumen o el tono expresan anticipacion

emocional; los estimulos opuestos expresan que las cosas estan calmando.

También podemos reforzar la hora del dia mediante efectos sonoros. Los relojes
despertadores anuncian la mafiana, en tanto que los grillos y bihos significan anochecer;
las campanas de un reloj pueden servir para establecer cualquier hora. Las diferentes

culturas tienen estilos e instrumentos musicales inconfundibles, entonces también se puede
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comunicar sensacion de lugar. Un trueno polirritmico de tambores nativos anuncian al
Africa; la guitarra de flamenco y las castafiuelas identifican a Espafia, etc. La musica es
una herramienta de comunicacién muy potente; no solo se establece una asociacion
cultural sino que el publico se familiariza con ella. Pero es necesario elegir la musica
adecuada pensando tanto en la eficiencia como en la continuidad, una de las claves para

establecer continuidad es la flexibilidad.

Los efectos sonoros también sirven para identificar personas, lugares y cosas. Los
mejores temas musicales son los que el publico retiecne después de concluida la
experiencia visual; mientras mas memorable sea el tema, mis memorable sera toda la
presentacion y su mensaje. El objetivo final es imblantar una combinacion de palabras y
melodias tan seductoras que sin sospecharlo el piblico mantenga en su subconsciente el
mensaje que se desea transmitir. Por lo tanto la musica de apoyo se debe sentir a nivel

emocional mas que escucharse a nivel consciente.

6.6.5.3 Grabacion de sonido

La calidad de una grabacién de sonido depende principalmente del uso adecuado
del micréfono y de la forma en que se regula ¢l volumen. Se debe hacer pruebas de tono y
de volumen para cada voz que se va a emplear. Seleccionar un volumen moderadamente
alto pero mas bajo que el volumen de distorsion de la voz, este tipo de ajuste proporciona

una gran flexibilidad del control de volumen cuando se escucha la grabacion.

Se puede incluir musica, efectos sonoros, € inclusive una sefial sonora para indicar

el cambio de imagen a proyectarse; cuando se ha terminado la grabacion se hace necesaria
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editar, para corregir pequefios defecto«

6.6.6 El Video

En nuestros dias, el video es una herramienta poderosa que permite acercar al
hombre a la realidad, es un método muy efectivo para que un estudiante mantenga vivo el
interés en un proyecto de ensefianza. Al utilizar elementos de video se puede presentar la
informacion en forma efectiva y reforzar la historia, asf se podra retener una mayor parte

de lo que se ve.

De manera general se puede decir que el video es un sistema de grabacién y de
reproduccion de la imagen visual y auditiva, cuyo soporte es electrénico; es decir. un
equipo que almacena los resultados de una filmacién en una cinta magnética para su uso

posterior. Entre sus aplicaciones est4 aquello que se relaciona con la educacion.

El uso del video comprende dos aspectos bien definidos:

1. La produccion del documento.

2. Laaplicacion didéctica.

La produccion del documento, requiere del conocimiento de las técnicas para cumplir

con las siguientes acciones:

e FElaboracién del guion del documento.

e Disponibilidad, conocimiento y dominio del equipo
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e Video grabaci6n:

e Aplicacion de los movimientos de la camara.

e Planos.

e Tipos de micré6fonos y ubicacion para el registro de sonido.

e Técnicas de montaje y edicion.

La produccién requiere un conocimiento profundo del lenguaje audiovisual, su

gramdtica y sintaxis.

La aplicacién didéictica.- El video resulta ser un medio muy util para el desarrollo del
proceso ensefianza — aprendizaje, ya que contribuye a su objetividad, descartando el
verbalismo que en ocasiones es innecesario. En la prictica ha permitido una buena
respuesta la relacion inversidon — resultados para recuperar y reproducir el conocimiento,

facilitando poner en marcha propuestas metodoldgicas especiales.

Sugerencias didActicas:

e Scleccionar y mirar el video antes de su utilizacidon en la clase. De esta manera se podra
relacionar el contenido de la clase.

e Analizar con los alumnos algunos puntos que se espera aprender antes de presentar el

video para permitir un mayor interés al observarlo. No se debe observar informacion en
el caso de que existan contenidos innecesarios.

e En ocasiones sera necesario repetir partes que son importantes para el logro de los
objetivos.

o Al final evaluar el video para que los conocimientos sean aprendidos en base al
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analisis.

Ventajas :

¢ Permite una inmediata observacion del contenido filmado.

® Puede ser reproducido en ¢l televisor o computador.

e Es de facil edicion.

¢ Se puede realizar correcciones en caso de haberse sometido al proceso de evaluacién.

* El proceso enseflanza - aprendizaje se presenta mas motivante, claro y objetivo.

Hay que tener cuidado si el video no se integra correctamente o no estd bien
producido, puede degradar la calidad de su presentaciéon. El video didactico se usa para
presentar informacién que supone movimiento, describe un proceso, ensefia una habilidad,
muestra una interrelacion conceptual o pretende modificar una actitud. Para muchas
finalidades la pelicula continua siendo el modo mas eficiente y eficaz de comunicacién ya

que supone el uso integrado de todos los medios audiovisuales.

Esta ventaja se manifiesta no solo en el tratamiento de temas que requieren
movimiento, sino también para facilitar la presentacion de imagenes fijas con o sin
narracion; e inclusive la combinacidn de ambos procedimientos, imagen estdtica y

movimiento si asi lo requiere el tratamiento del tema.

El uso potencial del video esencialmente para el estudio individual o autodidactismo,

se ha incrementado, por esta razon es el momento de que los educadores hagan uso de este

recurso, aplicdndolo desde un punto de vista totalmente distinto al tradicional.

~N MY ™ 17 A



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Ona eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

6.7

PROBLEMAS QUE INTERi iEREN EN EL APRENDIZAJE.

En los Gltimos afios ha aumentando el interés sobre aquellos nifios que sufren algun

impedimento para aprender, todos ticnen un comin denominador: una mala adaptacion al

medio ambiente, la escuela y el hogar. Ls importante seftalar las causas por las cuales un

nifio puede prescntar uno o mas sintomas que interfieren en el aprendizaje.

Alteracion en la percepcion visual.- Algunos nifios no pueden darse cuenta de cosas.
no detectan algunas diferencias en forma o tamafio, los problemas parecen debidos a
una deficiente percepcion del mundo tridimensional, sin embargo la vision
bidimensional para material escrito, cuadros, esta intacta.

El problema opuesto, es decir una buena percepcion visual del mundo tridimensional,
pero una deficiente apreciacion del material visual abstracto, como por ejemplo
marcas en el papel, cuadros, letras, nimeros, es comin entre los nifios.

Alteracion en la percepeion auditiva.- Algunos nifios con audicidon normal conforme
a las pruebas audiologicas pueden atender y reaccionar a pequefias unidades del
lenguaje y omiten lo que se les dice debido a que no tienen habilidad de procesar lo
suficientemente rapido. Existen nifios que parecen escuchar perfectamente en un cuarto
en silencio, pero no escuchan en forma adecuada cuando existen ruidos que compiten.
Problemas con los conceptos.- Entender ideas de nimero, tiempo y espacio es dificil
para algunos cuyas experiencias han sido inapropiadas o que han fallado en establecer
las generalizaciones necesarias enumeradas de sus experiencias. Algunos no son
capaces de clasificar relaciones entre objetos, quiza parcialmente porque no han podido
dirigir su atencion a mas de un objeto a la vez, esto restringe seriamente el desarrollo

del lenguaje.
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6.8 COMO UTILIZAR EFiCIENTEMENTE LOS ELEMENTOS DE

MULTIMEDIA PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

El estudio y andlisis realizado anteriormente, nos permite establecer las pautas que
definan el disefio y desarrollo eficiente de sofiware educativo multimedia con la aplicacion
correcta de: texto, sonido, imagen, animacion y video, para conseguir un aprendizaje
significativo dentro del proceso enseflanza - aprendizaje, y asf contribuir al mejoramiento

de los recursos didacticos e incorporarlos dentro de una concepcion tecnologica de

calidad.

Primeramente estableceremos los aspectos basicos que deben ser considerados en
el disefio de la interfaz hombre-maquina, para luego definir las técnicas apropiadas en el

uso 6ptimo de los elementos de Multimedia aplicados a la Educacidn.

6.8.1 Disefio de la Interfaz

Se debe considerar desde las etapas iniciales de desarrollo, a los usuarios y las
tareas que van a realizar, los disefiadores deben entender al futuro usuario, esto se logra en
parte estudiando sus caracteristicas cognitivas'’, de conducta, antropométricas'® y de

actitud, y en parte estudiando la naturaleza del trabajo que el usuario realizara.

6.8.1.1 Caracteristicas de un sistema que se evalliian para asegurarse una buena
utilizacion

Se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos:

12 Cognitivo: Conocimiento. ( De lo que es capaz de conocer)
I3 Antropométricas: Conjunto de procedimientos de medida de las partes del cuerpo humano
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e Disponibilidad de la Interfaz

v’ Facilidad de acceso.

v El esfuerzo necesario por parte del usuario para terminar o salir de un programa.
e Similitud de Interfaz

v' Compatibilidad.- El grado de similitud entre diferentes versiones del mismo
sistema.

v" Consistencia.- El grado de similaridad entre funciones similares o capacidades de
diferentes sistemas.

v Transparencia.- Grado de educacién que se requiera para entender o usar el sistema

en forma efectiva.
e Completitud de la Informacion
v" Requerimientos de ingreso.- Accién que se¢ requiere que haga el usuario en su
interaccion con la maquina.
v" Requerimiento de salida.- Grado de necesidad que el usuario tiene de informacion
contenida en la pantalia.
¢ Suficiencia
Grado de satisfaccion del usuario con la informacion entregada por el sistema.
e Formato de la Informacion
v' (Es comprensible?.- La facilidad con la que el usuario entiende la informacion
contenida en la salida.
v (Es presentable?.- El grado en que el formato, sintdxis, semdntica e imagenes, etc.
de la entrada afecta en forma adversa a la eficiencia o conveniencia del usuario.
¢ Grado de Informacion Correcta

v" Exactitud.- La exactitud técnica de las salidas y la documentacion.
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v" Tolerancia.- Tolerancia a errores del usuario.

v’ Prevencion del error.- Grado en que el sistema previene los errores del usuario.
Oportunidad de la Informacién

v" Respuesta.- El efecto del tiempo de respuesta en el usuario.

v" Oportunidad.- Si los resultados estdn disponibles cuando son necesarios, muy

temprano o muy tarde.

6.8.1.2 Guias generales para el disefio de interfases hombre-maquina.

Las técnicas que se utilizan para presentar la informacion en la pantalla son:

Contraste

Se reficre al hecho de enfatizar algo en la pantalla. Se utilizan algunos medios, brillo
intenso, parpadeo, cambio de tamafio, etc. El objetivo es el de llamar la atencién y de
dar una realimentacion al usuario.

Presentacion de Datos

Lo mas importante es la presentacion de informacion en lenguaje no nativo,
principalmente informacion no numérica. El objetivo es el de que los datos presentados
sean legibles y utilizables. Se ha demostrado que es mejor presentar la informacion
tabulada, ademas la manipulacion de series de caracteres se facilita si se los divide en
varios pedazos y en formato de uso comun.

Organizacion y estructura de la pantaila

El mayor problema se produce cuando se pone muchos datos en la pantalla en un
momento dado. Ademds la organizacion debe ser estructurada de tal manera que

disminuya la confusion del usuario.
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Las imagenes visuales causan un impacto dramitico en nuestras mentes y emociones,

con efectos que pueden ir desde la inspiracion hasta la distraccion, por ello es

importante disefiar las aplicaciones para inspirar al usuario sin distraerlo de la tarea que

tenga que hacer. Seguidamente se presentan ciertas ideas de cémo proceder en la labor

del disefio.

e Organizacion,

Existen realmente seis principios de organizacion que Microsoft sefiala como

importantes y son:

v

v

Legibilidad y flujo.
Estructura y equilibrio.
Relacion entre los elementos.
Foco y énfasis.

Jerarquia de informacién.

Unidad e integracion.

Legibilidad y Flujo.- Este principio sugiere acomodar el disefio para comunicar

sus ideas de forma directa y sencilla con minima interferencia visual e incrementar

la legibilidad y flujo, hagase las siguientes preguntas cuando discfie una pantalla :

¢ se esta presentando la idea mas facil?, jtodo lo que hay en la pantalla tiene una

razon para estar alli?

Estructura y Equilibrio.- Se refieren a la idea de que sin cimientos sélidos. la casa
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no durara. Se refiere a como se arma en conjunto toda la aplicacién; sin una buena
estructura, la aplicacién puede carecer de orden y significado; la relacion entre las
pantallas y la informaci6n de éstas, tienen un papel en cémo la aplicacién es
percibida por el usuario. El equilibrio es importante en las pantallas, si hay
demasiada informacion cn una y no suficiente en otra, se sentird desequilibrada; la

falta de estructura y equilibrio hace mds dificil entender la interfaz con claridad.

Relacién entre los elementos.- Es importante mostrar en forma visual la relacién

que existe entre los diversos elementos de su aplicacion.

Foco y Enfasis.- El concepto de foco, en este caso, se refiere a la idea central de la
pantalla. El concepto de énfasis se refiere a la seleccion del control o tema central
y hacerlo sobresalir para que el usuario comprenda cudles cosas en la pantalla son
las mas importantes. Estos dos conceptos refuerzan los conceptos de estructura y

equilibrio.
Jerarquia de Informacién.- La jerarquia se aplica al disefio de pantalla igual que
a los datos. Se debe decidir qué informacion es la méas importante, y por ello debe

estar en la pantalla incial; cuél debe estar en la segunda y asf sucesivamente.

Unidad de Integracién.- Se refiere a cdmo interactia la aplicacion con otras.

Colores y Paletas

El color nos proporciona pistas mentales y también ayuda a dirigir al usuario hacia
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areas particulares de la pantalla, asfmismo los usuarios parecen asociar el color con un
estado particualr. Si no se practica una buena administracion con los colores, puede
tener un efecto negativo. Si se usa demasiados colores o los colores incorrectos,
pueden distraer a los usarios o confundirlos. También hay que tomar en cuenta otros

aspectos al seleccionar el color.

¥v" Asociar un color con un significado particular, no siempre es obvio para el usuario.
En nuestro pais las seflales de alto son rojas, pero en otros paises podrian ser de
otro color.

v' Algunas personas podrfan no tener un buen gusto para los colores. Por tanto es
mejor utilizar los colores del sistema para su aplicacién siempre que sea posible.

v" Los colores tienen significados diferentes en paises diferentes.

El uso de un nimero limitado de colores incluye también utilizar las combinaciones
adecuadas de color. El uso de colores brillantes como el rojo, sobre colores de fondo
como el negro o el verde crea dificultad para que el usuario se concentre. El uso de
colores opuestos no se recomienda. Un color neutral como el gris claro, es a menudo el
mejor color de fondo; los colores claros tienen la tendencia de “saltar™ hacia nosotros,

mientras los obscuros “retroceden’ hacia el fondo.

e Distribucién
Con el espaciado, uso de fuentes y ubicacién de los controles e informaciéon en la
pantalla, construird o destruira la aplicacion. El uso de las fuentes en el disefio de

pantalla es critica, algunas fuentes son mejores que otras. Por ejemplo MS SansSerif
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de 8 puntos es la selecci6n de la fuentes de Microsoft, para todos los elementos
relacionados con el sistema. Existen otros factores que deben tomarse también en
consideracién. Es mucho mas dificil que el ojo entienda una fuente italica, pues sus
bordes son mas irregulares, por lo que es recomendable usar la fuente predeterminada
del sistema siempre que sea posible.

e Agrupacion y espaciado de lineas

Al disefiar las pantallas es importante proporcionar el espacio adecuado en ellas y
mantener un margen constante (7 unidades basicas de didlogo) alrededor de toda la
ventana, deben existir cuando menos cuatro unidades bésicas de didlogo entre los
controles. La excepcién es cuando se trata de agrupar conjuntos de botones de barras
de herramientas. En este caso, los botones deberan estar adyacentes unos con otros sin

espacios entre ellos.

Se deben agrupar los elementos que se relacionan entre si. No se recomienda agrupar
los controles utilizando el color (como con una forma coloreada detras de los

controles); este método distrae.

e Alineaci6n de elementos

Existen varias maneras de ubicar datos en la pantalla, las personas en lo paises
occidentales usualmente leen de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Cuando
los datos o clementos cstdn ubicados verticalmente deben estar alineados a la
izquierda, si se juntan ré6tulos a los controles, éstos deben estar encima o a la izquierda

de ellos.

~ 170 e~ g b e e



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia v la aplicacién de sus elementos
Leonela Ofa eficientemente en el desarrollo de Sofltware Educativo

Las aplicaciones deben ser visualmente agradables al usuario; por lo tanto el disefio de
la pantalla es de suma importancia, la ubicacion de los objetos determina que tan utilizable
es la pantalla, asi como el nimero de elementos en ella, de ser posible se debe utilizar la
“regla del siete”; dando al usuario s6lo siete selecciones (mas o menos dos). Este nimero
de cinco a siete selecciones, es el resultado de las investigaciones sobre cudntas cosas el
cebrero humano es capaz de captar al mismo tiempo. Con mdas de nueve selecciones, la

gente tiende a confundirse y padecer de sobrecarga cerebral.

6.8.2 USO EFICIENTE DEL TEXTO

El texto es un elemento vital dentro de multimedia, constituye el sistema mas comtn de
comunicacién, por ello debe ser utilizado de manera correcta en las aplicaciones para
producir un resultado positivo en el usuario. Tomando en cuenta el estudio psicol6gico y
técnico realizado anteriormente podemos anotar un conjunto de sugerencias que deberan
ser consideradas al momento de incluir texto en el disefio de software educativo

multimedia.

e El contenido del texto no debe ser muy complejo y debe remarcar el mensaje principal.
e Utilizar un vocabulario adecuado para expresar las ideas.

¢ Debe estar de acuerdo con el nivel del perceptor.

o Utilizar fuentes grandes y pocas palabras con mucho espacio en blanco, la seleccion

de! tamafio de la fuente debe tener relacién con la complejidad del mensaje y su

alcance.
e Elegir un tipo de letra en que todos los caracteres sean claros. Evite la letra tipo

manuscrito o los estilos complicados que resultan dificiles para leer.
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e Espaciar las letras Opticamente. Debe procurarse que los espacios se vean iguales
independientemente de la medida.

e Dejar espacio suficiente entre linea y linea. Suele ser suficiente el espacio de 1.5 veces
el alto de la letra m4s baja.

e Los titulos requieren de letra més grande y de tipo més claro.

¢ Evitar el empleo de mas de dos familias de tipos de letra en una pantalla.

e Tener cuidado al elegir combinaciones de tipos, de modo que no choquen entre si o
distraigan el ojo por exceso de diversidad o similitud.

e Mantener continuidad.a lo largo de la presentacion.

e Tomar en cuenta la longitud de lineas, la justificacién y los mérgenes.

e Las letras en cursiva, negritas y subrayadas, s6lo deben usarse para destacar algo.

e El texto debe estar justificado, para mostrar orden y disciplina

Todo esto permitird mantener el principio de multimedia “es importante disefiar
etiquetas para los titulos de las pantallas, menuas, botones de multimedia, utilizando las
palabras que tengan el significado més preciso y poderoso para expresar lo que se necesita
decir”. En cuanto a los tipos de letra podemos indicar que los tipos serif ayudan al
movimiento del ojo de un caricter al siguiente; los tipos Sans serif tienen un aspecto
pulcro, geométrico y contemporéneo y son excelentes para los encabezados y son bastante

legibles si el espaciado y el interlineado son apropiados.

6.8.3 LAS IMAGENES Y SU USO ADECUADO
Debido a la importancia de las imégenes dentro del proceso diddctico, es

imprescindible formalizar su uso como elemento de multimedia para lograr resultados
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efectivos en el desarrollo de software educativo

Es importante anotar que nunca debemos decorar una imagen sino disefarla. Es
preciso concentrarnos en una comunicacion eficaz, no en hacer que se vea bien la imagen,
el desafio de los graficos es producir imégenes artisticas que inciten subconscientemente al
espectador y refuercen el mensaje, pero no tan atractivas que concentren la atencién en los
graficos y la alejen del impacto total. En pocas palabras debemos desarrollar un estilo a
partir de las necesidades del mensaje y de las caracterfsticas demograficas del publico, y no

obligar a éste a que aprecie obras de arte.

Para establecer un buen estilo en la creacion de imégenes dentro de una aplicacién

orientada a la educacion sugerimos:

¢ Definir el usuario y el tema.

* Visualizar (qué imigenes podemos asociar al tema, qué colores son apropiados, qué
tipo de letra comunica el “sabor” de esos mensajes).

e Las imagenes y su secuencia deben ser cuidadosamente establecidas de acuerdo al
objetivo de aprendizaje y de las caracterfsticas de grupo.

e Establecer una plantilla que sirva como una especie de bosquejo visual.

e Crear imagenes con continuidad.

¢ Los grificos deben ocupar un espacio adecuado para evitar el desorden visual. Una
buena distribucion de los espacios, hace efectivos los principios del disefio.

¢ Colocar los elementos en la pantalla de modo que guien la vista en una trayectoria

esperada.

™1 O BT 12 NPT A



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Ona eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

e Mantener equilibrio y una escala apropiada entre los elementos del disefio.
e Conferir a ciertas imigenes una sensacién de movimiento.

e Utilizar disefios sencillos pero efectivos y fondos adecuados.

En una aplicacion Multimedia el tipo predominante de archivos de graficos son los de
Mapas de Bits, técnicamente debemos analizar el tipo de imégenes que se va a incorporar

en la aplicacién, para lo cual anotaremos las ventajas y desventajas de éstos. Tabla 6.2

TIPO DE IMAGEN VENTAJAS DESVENTAJAS
Mapas de Bits e Permite crearse desde un ¢ Ocupa mayor espacio en
programa de pintura memoria.

¢ Selos puede capturarde la |e La definicién de la imagen
pantalla, para luego pegarlo depende de la resolucion
con un programa de pintura de la pantalla.

e Se los puede capturar
utilizando dispositivos.

¢ Se puede comprimir los

archivos gréficos

Dibujos Vectoriales e Utiliza sistemas de objetos. | e
(Figuras geométricas).

* Son independientes del
dispositivo.

¢ Ofrecen efectos buenos de

escala

Tabla 6.2 Mapas de Bits Vs Dibujo de Vectores
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6.8.4 USO EFECTIVO DEL COLOR

El uso apropiado del color es una poderosa herramienta, ya que puede ayudar a la
memoria del usuario y facilitar la formacién de modelos mentales efectivos. Sin embargo,
el uso inefectivo del color puede degradar el desempefio de una aplicacion y disminuir la
satisfaccion del usuario. Los colores tiene varias funciones en los multimedios, como
comunicar relaciones entre ideas y niveles jerdrquicos; y pueden servir para dirigir la
atencion a un cierto elemento de informacion o para guiar la vista, el empleo correcto del
color hace mas comprensivo el mensaje y, lo que es mas importante, el color se comunica

con el subconsciente del publico.

El color debe aplicarse como elemento de enlace, de separacién o para dar énfasis.
Deber4n elegirse colores que resulten armoniosos y evitar aquellas combinaciones que se
rechazan ya que dan lugar a perturbaciones en la visién y crean interferencias en la

comunicacion.

Uno de los elementos mds importantes para usar el color efectivamente es conocer
al usuario, el ambiente del usuario, y la tarea que ¢l usuario estd realizando. Esto es
realmente importante para la integracién del color que para cualquier otra parte del disefio
de interfaz. Es mas dificil utilizar el color efectivamente que usarlo inefectivamente. Para
usar el color efectivamente se requiere cuidadosa coordinacion con los colores y sus
niveles de intensidad asociados. Usar la combinacidn equivocada de colores para el fondo
y para el frente puede crear ilusiones que forzarén la vista, si utiliza multiples colores puros
o altamente saturados, el ojo humano tendré que reenfocar constantemente causando fatiga

al ojo. Si para el texto o lineas delgadas se usan colores que son dificiles de enfocar, el
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sistema visual entero deber4 trabajar més fuerte, causando fatiga y estrés.

Por lo tanto, se deben tomar en cuenta las siguientes consideraciones para el uso

eficiente del color:

e Simplicidad

La simplicidad es importante en el disefio de las interfases a color. Existe una
simplicidad inherente en el color la cual deberia ser usada cuando se desarrolla el disefio.
Los cuatro colores fisiolégicamente primarios son: el rojo, el verde, el amarillo y el azul.
Estos colores son faciles de aprender y recordar. Vinculando significados practicos e
intuitivos a estos colores simples cuando se disefian en una pantalla, el disefiador de la

interfaz enriquece el desarrollo del usuario con un modelo mental efectivo.

Mantener un esquema de color simple, el nimero de colores debe ser limitado ya que
el alumno puede ser agobiado o confundido por demasiados colores. No sobrecargar el
significado del color vinculando mas de un concepto a un solo color, los conceptos

diferentes, deberan usar colores diferentes.

o Consistencia

La consistencia es vital al asignar significados a los colores. El orden espectral y
perceptual: rojo, verde, amarillo, azul; puede guiar el orden de los conceptos vinculados a
los colores. El rojo es primero en el orden espectral y se enfoca en el frente, el verde y el

amarillo se enfocan en el medio, mientras que el azul se enfoca en el fondo.
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El color puede ser usado para codificar o agrupar piezas de informacién, esto ayuda a
incrementar el nimero de piezas de informacién que se puede retener en la memoria de
corto plazo. Es importante ser consistente a la hora de agrupar informacién y evitar
cambiar el significado de los colores al presentar la informacién, para proporcionar

continuidad y consistencia a quien estudia.

Existen aspectos fisiologicos que impiden la consistencia en el uso del color. Varios
matices del mismo color deberdn ser eliminados por diferentes conceptos e ideas; esto es
especialmente cierto para los azules; los diferentes matices de azul son muy dificiles de

distinguir y muchos pueden no ser reconocidos.

e Claridad

La claridad es también una pauta para usar color. Experimentos han mostrado que el
tiempo de busqueda para encontrar una pieza de informacién es disminuido si el color de
esta pieza es conocido por anticipado, y si el color sélo se aplica a esa pieza. El uso claro y
conciso del color puede ayudar a encontrar informacién mas répida y eficientemente; el

aprendizaje puede ser grandiosamente aumentado con el color. El color ha probado ser
superior al blanco y negro por la efectividad en el t‘iempo de proceso de la informacién y
por el rendimiento de memoria. Por ejemplo el rojo es un buen color para alertar hacia

algan error, el amarillo es apropiado para un mensaje de advertencia, el verde muestra un

progreso positivo.

e Lenguaje de color

E! lenguaje del color es muy importante en su uso. Los individuos desarrollan un
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lenguaje de color basindose en el uso comin y cultural; debido a este hecho el

simbolismo existente y el uso cultural del color deber4 ser considerado al elaborar la

informacion que se prentende ensefiar.

El color puede tener un efecto significante al comunicar ideas, utilizando la
coordinacion correcta del color se puede enriquecer los datos que estan sicndo presentados,
ademas se enriquece la conceptualizacién a través de agrupar y traer elementos por

asociacion con modelos mentales existentes.

De acuerdo =zl estudio realizado, también podemos establecer las siguientes

sugerencias:

¢ El color debe soportar el intercambio de informacién entre usuarios y el computador,
no para hacer que una pieza de informacién compita con otra.

e No usar demasiados colores, ya que se puede llegar a confundir al usuario
disminuyendo la facilidad en su uso y por lo tanto dificultando el aprendizaje.

¢ Usar el mismo color para funciones similares, por ejemplo, el gris es usado para indicar
la disponibilidad de los componentes: selecciones no actualmente disponibles,
ventanas no activas, etc.

e Usar el color para reforzar significados establecidos.- algunos colores denotan
significados a causa de un conocimiento previo, asf por ejemplo: el rojo, amarillo y
verde tienen significados definidos respectivamente, como detener o alertar, prevenir o
satisfacer condiciones. Ver tabla 6.1 de este capitulo.

o Utilizar el color azul para el fondo.
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¢ Utilizar la secuencia de color espectral (rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, indigo,
violeta).

e Mantener pequeiio el nimero de colores.

e Evitar usar colores adyacentes que difieren en la cantidad de azules puros.

e Utilizar colores brillantez para indicar peligro o para llamar la atencion del usuario.

e Evitar el despliegue simultdneco de colores espectralmente extremos que estén

altamente saturados.

e El color azul puro debera ser descartado par el texto, lineas delgadas y pequefias.

e Evitar colores adyacentes que se diferencien solo por la cantidad de azul que contienen.

* Los operadores de edad avanzada necesitan niveles més alto de brillo para distinguir
los colores.

o Evitar utilizar el rojo y el verde en la periferia de despliegues a gran escala.

e Los colores opuestos se ven bien juntos.

e Para los observadores que tienen deficiencia del color (ciegos al color), evitar hacer

distinciones de un solo color.

6.8.5 EL USO EFECTIVO DEL SONIDO

La musica, la voz y los efectos de sonido son tan importantes para el proceso de
comunicacién como la informacién visual, sin embargo nuestro estudio permite establecer
que este elemento no es esencial en los materiales audiovisuales para lograr una
comunicacién efectiva, pero cabe sefialar que puede ser usado para producir un ambiente
agradable y lograr continuidad. Para incluirlo en una aplicacién multimedia orientada a un
aprendizaje significativo, resuita importante tomar en cuenta ciertos aspectos para

conseguir un buen resultado. De acuerdo al estudio realizado podemos decir que:
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En las grabaciones generalmente las voces masculinas se entienden mejor que las
femeninas.
Al incluir voz debe estudiar cuidadosamente ¢l guién para saber donde poner énfasis,
hacer pausas, subir o bajar la voz, poner musica, etc. Debe verificarse una
pronunciacion correcta y con toda claridad.
La musica usada como fondo debe conservarse a un volumen suficientemente bajo para
que no interfiera con el comentario ni compita con la imagen para ganar la atencién del
espectador.
Debe seleccionarse cuidadosamente la misica que va a grabarse, tomando en cuenta
que la masica semicldsica de tipo descriptivo que mantiene tiempo y volumen mas o
menos constantes, es mejor que la musica clasica o popular que llegue a dominar
totalmente sobre la imagen.
Debe seleccionar un volumen moderadamente alto pero mas bajo que el volumen de
distorsion de la voz, este tipo de ajuste proporciona una gran flexibilidad de control al
volumen.
Puede afiadir ciertos efectos sonoros que den un toque de realismo como ruidos de
diferentes objetos, voces de los animales, etc.
Percibir sonido determina en el receptor cierta experiencia auditiva; mientras mds
fuerte sea el sonido, la experiencia serd mas impactante.
Tome en cuenta que el exceso de frecuencias altas puede causar molestias y dolor, en
tanto que una deficiencia provoca una aparente falta de claridad.
Con su uso puede establecer una asociacion cultural. Por ejemplo comunicar sensacion

de lugar.

Es necesario elegir la musica adecuada pensando tanto en la eficiencia como en la
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continuidad. Una de las claves para establecer continuidad es la flexibilidad.
e Se debe implantar una combinacién de palabras y melodfas tan seductoras que sin

sospecharlo el pablico mantenga en su subconsciente el mensaje que se desea

transmitir.

e Los efectos sonoros pueden conferir emociéon a una escena.

e La masica de apoyo se debe sentir a nivel emocional mas que escucharse a nivel
consciente. Para motivar a nuestra conciencia a atender.

e La calidad de una grabacién de sonido depende principalmente del uso adecuado del
micréfono y de la forma en que se regula el volumen.

e Puede usar musica, efectos sonoros, € inclusive una sefial sonora para indicar el
cambio de imagen a proyectarse

e Es necesario la edicién de la grabacion para corregir pequefios defectos.

Técnicamente ademds podemos definir que existen dos tipos de sonido utilizados en el
desarrollo de software Multimedia, que son: Digital y MIDI. Ambos son muy utiles pero
cada uno tiene funciones especificas dentro de una aplicacién; para seleccionar el tipo con
el que se debe trabajar tome en cuenta las siguientes consideraciones ademas de las

anteriores:

e La reproduccitn del sonido digital es independiente del dispositivo que utilice.

e Elsonido digital nunca pierde calidad

e El sonido digital permite el uso de voz, por lo tanto uselo cuando requiera dialogos
hablados.

e Use audio digital si cuenta con el equipo para manejar archivos digitales
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* Los ficheros digitales requieren mucho espacio de almacenamiento, asegurese de tener
RAM suficiente, espacio duro o un procesador poderoso.

® Seleccione MIDI si tiene una fuente de alta calidad de sonido MIDI

* Use MIDI si tiene control total sobre el equipo de reproduccién.

® Lacalidad de la reproduccion con MIDI depende del dispositivo

* Eltamafio de un fichero MIDI es compacto, e independiente de la calidad.

e Seleccione MIDI para aplicaciones que incluyan musica confeccionada a partir de
instrumentos musicales electrénicos.

® Los MIDI se usan especialmente cuando se va a trabajar con musica original.

6.8.6 USO EFECTIVO DEL VIDEO

El video por si mismo es una expresion de multimedios, ya que combina
informacidn visual y auditiva. La integracion impecable de videos y computadores es el
aspecto mas dificil de los multimedios desde el punto de vista tecnolégico, y el mds

provechoso desde el punto de vista de la comunicacion.

Usar video en una aplicacion muitimedia, resulta muy importante, ya que es un
método muy efectivo para que un estudiante mantenga vivo el interés en un proyecto de
ensefianza, sobre todo si se ha realizado con anterioridad un estudio y anélisis de su
influencia en el proceso educativo, por lo que a continuacién, se detallardn varios

aspectos para lograr un mejor aprovechamiento de este recurso multimedia:

e Utilice el video para presentar informaci6n y reforzar conocimientos, de esta manera se

podra retener una mayor parte de lo que se ve.
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El video debe ser motivante, claro y objetivo, ademas debe desarrollar actitudes

positivas en el estudiante.

El video debe ser planificado de acuerdo con un fin de ensefianza, y cumplir los
requisitos técnicos del medio, considerando el nivel del alumno.

Tenga cuidado al incluir video en su aplicacién ya que si no se integra correctamente o
no esté bien producido, puede degradar la calidad de su presentacién.

El video didactico debe describir un proceso, ensefiar una habilidad, mostrar una
interrelacion conceptual o modificar una actitud.

Puede ser usado para la presentacion de imégenes fijas con o sin narracion; e inclusive

la combinacién de ambos procedimientos, imagen estética y en movimiento si asf lo

requiere el tratamiento del tema.

Debe seleccionar cuidadosamente lo que incluird el video antes de afiadirlo en la
aplicacion.

El video debe estar re‘lacionado con el contenido de la clase

Es necesario realizar el proceso de edicion para posibles correcciones.

A nivel técnico tome en cuenta:

Para desplegar imdgenes de video anal6gicas de television en la pantalla del
computador primero se debe convertir el material de video original de su forma
anal6gica a digital para que las imégenes se puedan manipular, almacenar o transmitir
Asegurese de tener instalada en la computadora una tarjeta especial de superimposicion
y digitalizacion para convertir video de TV a video digital.

Reproduzcalo desde cualquier herramienta o aplicacion, generalmente este tipo de
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reproduccién se realiza utilizando programas como Quick Time para Macintosh o
Video para Windows.

e Use una tarjeta de captura de video de imagenes fijas para digitalizar un solo cuadro de la
fuente y luego guardela en el disco duro

e Useuna tarjeta de video con movimiento para capturar, digitalizar y comprimir multiples
cuadros y luego almacenarlos en algin medio 6éptico o magnético.

* Dependiendo de la tecnologia de captura que se use, puede necesitarse una tarjeta de
video de movimiento para reproducir la secuencia de video.

® Algunas tarjetas capturan los videos y los graban en el medio fisico, para luego comprimir
toda Ia informacién, ésto no es lo mas 6ptimo; use las tarjetas que pueden comprimir los
videos tan pronto como éstos surgen del cable conector, lo que se logra gracias a un chip
integrado a la tarjeta que comprime la informacién ripidamente.

e Utilice los accesorios para editar su video y mejorarlos.

e Sisu aplicacion corre bajo Windows, use los archivos .AVI que es su formato estandar;
y permiten la reproduccion desde CD-ROM, disco duro y disco flexible, no requieren
de gran cantidad de memoria, la carga y reproduccion es répida y la compresion

mantiene la calidad; ademas soportan datos de audio y video.
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CAPITULO VII

7. EVALUACION DE SOFTWARE MULTIMEDIA

En la actualidad Multimedia representa un avance fundamental con respecto a las
aplicaciones disponibles en el mercado y que estan destinadas especialmente al dmbito
educacional; su aceptacion ha sido de tal magnitud que ha comenzado una verdadera

revoluciéon en la bisqueda de procesos innovadores que permitan mantener una gran

comercializacién de los mismos.

La emoci6n interactiva se ve reflejada en su disefio y entrelaza los caminos en
nuestro control personal, por lo que en muchas ocasiones producen un impacto en el
usuario dominando ante todo su disefio y efectos, lo que puede conducir a no alcanzar la
esencia del objetivo por el cual fue elaborado el producto, por esta razén creemos
importante hacer un analisis y evaluacion de los productos que en la actualidad se estan
ofertando en el mercado, tomando en consideracién la investigacién realizada en el
capitulo anterior, para posteriormente desarrollar una pequefla aplicacion que permita

demostrar el estudio que se ha llevado a cabo.

7.1 COMPTION'S INTERACTIVE ENCYCLOPEDIA

Comption’s Interactive Encyclopedia es una de las més populares enciclopedias en el
mercado, constituye una herramienta de ensefianza, y la hemos tomado de referencia para
realizar un estudio sobre la forma en que utiliza los elementos de multimedia. Por lo que

podemos anotar:
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Utiliza un ambiente interactivo

¢ Su pantalla de presentacion es sencilla y clara, con un fondo musical suave y adecuado.

¢ El 4rea de trabajo estd estructurada en forma organizada, pero mantiene una

manipulacién dificil de interpretar.

* Mantiene un equilibrio en su navegacién.

» Utiliza botones demasiado pequefios, por lo que la fuente de sus textos es diminuta y
precisa esfuerzo para su lectura.

e El texto para la descripcién de conceptos utiliza varios tipos de letra, lo cual no es
aconsejable, ademas que no mantiene una justificacién al extremo derecho, que es
importante para reflejar orden y disciplina.

e Los conceptos que se indican no son concretos.

e Utiliza colores de fondo adecuados, no desvia la atencidn a ellos.

® Los colores de los botones no tienen significado y utiliza una combinacién muy surtida
en ellos.

e Las imigenes y video son de buena calidad, sin embargo existen algunas que no
resaltan el significado de lo que se pretende ensefiar.

e Para que en nuestro medio este soflware tenga mayor aceptacién deberfa estar en
idioma espafiol.

¢ Escomplejo, y en cierto momento se torna cansado.

¢ Esta disefiado para alumnos que tengan bases de conocimientos.
Como conclusion podemos anotar que es un producto de buena calidad, pero deberia

considerar los aspectos mencionados anteriormente para la produccién de futuras

aplicaciones.
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7.2 INFOPEDIA

La Enciclopedia Temética Lafer, creada por SoftKey abre nuevos horizontes a la

cultura, dentro del mundo editorial, creando una obra novedosa y de contenido tematico.

Infopedia en Espafiol, invita al usuario a descubrir un mundo lleno de imdgenes, sonido y

participar en la tecnologifa del futuro.

Al analizar esta enciclopedia se ha tomado en cuenta varios aspectos relevantes que se

detallan a continuacion:

Permite la participacion activa del usuario, puesto que se puede manipular el texto
cambiando el tamafio y tipo de letra para ser observado en la presentacién de la

informacién.

No existe restriccion al acceso del texto.

El texto utiliza un solo tipo de letra pero no se encuentra justificado y su interlineacion
no es adecuada.

Las imé4genes y videos se presentan en su mayorfa opacas y poco perceptibles.

La mayorfa de temas no contienen imagenes ni videos demostrativos que se relacionen
con los temas seleccionados.

Los fondos musicales en los videos no son utilizados de manera adecuada, sobretodo

en temas relacionados con ciencias exactas, fisicas y quimicas, pues combina el video

con musica clésica.
La ventana de presentacion de imégenes, texto y videos aparece detrds de la ventana de

indice por lo que el usuario debe permanentemente arrastrarla para de esta manera

visualizar los contenidos.
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¢ Eldiccionario de datos no permite el acceso a imfgenes ni videos.
®* No existe una correcta distribucion de la informacién, debido a que los temas

seleccionados en el diccionario no mantienen una relacién directa con el indice de

conceptos.
* Lanavegacién no es complicada.

* La herramicnta de ayuda que aparece en el menti principal, s¢ activa en la portada.

En sintesis se puede decir que Infopedia es una enciclopedia de consulta que brinda al
usuario informacién satisfactoria y su manejo resulta ficil, pero con los aspectos sefialados

anteriormente se puede pulir y hacer de esta un software de mejor calidad.

7.3 EL MUNDO EN SUS MANOS

Desarrollado por Nano Soft, El Mundo en sus Manos es un tutor que ensefia
Geografia Universal, ofrece una entretenida manera de aprendizaje, posee informacion
detallada de cada pais de los cinco continentes, en donde se puede apreciar y conocer la
cultura, religion, raza, historia, politica, etc. Resulta fascinante debido a que posee varias
alternativas de acceso a la informacién que presenta, también se pueden apreciar videos,
fotografias, escuchar el himno de cada pafs, etc., ademas cumple con las sugerencias

planteadas de acuerdo a nuestro estudio realizado en el capitulo VI.

A continuacion se detallan los aspectos mé4s sobresalientes de este producto con

respecto a los elementos de la Multimedia:
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La pantalla de presentacion muestra un agradable entorno y va acompafiada de un

suave fondo musical.

La justificacién es correcta.

El tipo de letra es el adecuado, utiliza una sola fuente para el texto tanto en barras de
mend, botones e informacién a mostrarse.

No permite el acceso al texto.

En la seleccién de objetos el cursor cambia su forma y se acompafia por sonidos
adecuados al hacer click sobre ellos.

La navegacién no es complicada por lo que resulta facil de entender.

La narracidn es realizada por una voz masculina y su tono es claro.

Las imdgenes y videos son muy claros, a pesar de que sus botones de manipulacién se
muestran un tanto opacos.

Permite cambiar el tipo y tamafio de fetra en caso de que se requiera imprimir un tema

seleccionado.

En general, podriamos decir que este Software utiliza adecuadamente el texto, video,

sonido e imagen, por lo que su contenido visual e informativo es satisfactorio y lo

convierte en un praducto de alta calidad como material didactico.

7.4 ESCUCHANDO Y CANTANDO CANCIONES INFANTILES

Software desarrollado por Waira Sistemas Colombia, est4 destinado principalmente

para nifios y maestros de los niveles inferiores de Educacion Baésica. Es un software muy

colorido con musica suave y agradable sus pantallas son muy entretenidas y resulta una

magnifica ayuda en la labor educativa, pues motiva al nifio en el aprendizaje y permite
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desarrollar cualidades artisticas en él.
Después del andlisis realizado a este software, podemos concluir que:

e Utiliza musica apropiada como fondo.

¢ Cada pantalla cuenta con vistosos y coloridos botones de navegacién, por lo que resulta
muy facil de manipular.

¢ En la seleccion de objetos utiliza sonidos musicales muy armoniosos.

e El texto utiliza una justificacién correcta y el tipo de letra sin patines tanto en botones,
menu, asf como en el despliegue de informacion.

e Predominan los videos, que son claros con una combinacion de en imagen y musica
adecuada para los nifios.

e No utiliza fotografias.

e Las melodias tienen un tono suave y son muy motivadoras.

e La metodologia que utiliza es clara y de ficil comprension.

En resumen se puede decir que es un software que se ajusta a los requerimientos en la

elaboracion del material didactico.
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CAPITULO VI

8. ANALISIS DE SELECCION DE TECNICAS Y RECURSOS

Para el desarrolio de la herramienta de apoyo a la ensefianza que se va a realizar,
resulta imprescindible seleccionar y definir las técnicas y recursos que se emplearin en
este trabajo, para ello se ha considerado tanto el material disponible, requerimientos de

distribucién y preferencia personal.

8.1 TECNICA DE ENSENANZA
Una vez analizadas las técnicas de ensefianza de acuerdo a las diferentes clasificaciones

descritas en el capitulo 1, podemos determinar lo siguiente:

La técnica a utilizarse de acuerdo a la clasificacion de Taylor es “el computador
programado”, que quiere decir ensefiarle al computador a realizar tareas determinadas
mediante la programacién. De acuerdo a la clasificacion de Bruselas, la técnica de “
Aplicaciones pedagégicas del computador”, donde el computador es un elemento de

apoyo significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Tutoriales).

Segun la clasificacion desde el punto de vista del aprendizaje, seleccionamos el
“Aprendizaje con el computador”; ya que considera al computador como un elemento

integrador para lograr el aprendizaje.

8.2 SELECCION DE PLATAFORMA
Inicialmente, la mayoria de aplicaciones multimedia eran realizadas bajo la

plataforma Macintosh, ya que la mayor parte de disefiadores coincidian en que era mucho
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mas fécil desarrollar sus proyectos utilizando Macintosh que Windows. Sin embargo, el
equipo y herramientas de multimedia para Windows han ido mejordndo y desafiando a
Macintosh en la presentacién y elementos visuales son de gran calidad, por lo que las
herramientas multimedia se han desviado actualmente en una direccién de Mac a

Windows.

Una computadora MPC, incluye siempre facilidades de audio, unidad CD-ROM,,
acceso a la interfase de control de medios (MCI) y otros periféricos. Una vez estudiadas
las dos plataformas existentes para desarrollar aplicaciones multimedia, tomando en cuenta
los aspectos anteriormente mencionados y quelen la actualidad la mayorfa de usuarios
disponen de computadores personales, el producto final ser4 desarrollado para |la

plataforma Windows.

8.3 SELECCION DE SOFTWARE.

Los equipos de herramientas bésicas para el desarrollo de software multimedia
contiene uno o méas sistemas de desarrollo y aplicaciones de edicidn de texto, sonido,
imagen y video en movimiento. Cada proyecto multimedia tiene su propia estructura
interna y propésito; por lo que requiere de diferentes caracteristicas y funciones. Una vez
estudiadas las herramientas de produccién de software multimedia, los elementos que

utilizaremos para la creacion e integracion de nuestro proyecto educativo son:

8.3.1 Para la Programacion
Siendo Multimedia ToolBook un sistema de Autor que tiene gran aceptacion entre

los desarrolladores de aplicaciones multimedia, pues cuenta con poderosas herramientas
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para la programacion y disefio, posee un potente depurador, permite la importacioén y
creacién de recursos, asf como también la creacién de aplicaciones de Bases de Datos,

consideramos que sera el lenguaje de programacién apropiado para el desarrollo de

nuestra aplicacion.

8.3.1.1 Caracteristicas generales de Multimedia TOOLBOOK.

l
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Fig 8. l Toolbook lmtructor II (Vcnlén 5)

Toolbook es un ambiente de desarrollo para crear aplicaciones multimedia ricas en

contenido de un medio interactivo, ofrece una interfaz gréfica que puede ser ejecutada

directamente sobre Windows PCs.

ToolBook utiliza una programacién orientada a objetos para construir courseware,
kioscos, paginas web, titulos de CD-ROM, o todas las aplicaciones de windows, a fin de

presentar graficamente la informacion, como dibujos, imagenes digitalizadas a color, texto,

sonidos y animaciones.
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Su estructura interna estd basada en la metafora de un libro, que es un archivo
basico de ToolBook creado con la extensién Tbk, esta compuesto por paginas, siendo la
pagina su elemento basico, cada pagina se divide en frente y fondo (foreground y
background); el frente contiene los elementos propios de cada pdgina mientras que el

fondo contiene elementos comunes a un conjunto de paginas.

Los objetos que se pueden manipular en una aplicacién ToolBook son los siguientes:

(fig 8.1)

o Graphic Object (Objetos graficos)
o Fields (campos)

e Viewers (visores)

e Pages (paginas)

e Buttons (Botones)

e Backgrounds (fondos)

Objects that make up a book V
£ ]
RS ’

Graphlc object
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Fig. 8.2 Componentes de un Libro en ToolBook
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Graphic Objects.- Permite construir imigenes a partir de figuras geométricas como
rectangulos, elipses etc, a través de sus propiedades como color, estilo de dibujo,

transparecia, se puede definir gran variedad de objetos graficos que son vectorizados.

Fields.- Son soportes para la informacion tipo texto y contenedores para objetos de tipo

“HotWord” o palabras calientes.

Viewers.- Define la ventana donde se muestra la aplicacién. El viewer especifica el estilo,
tamafio, posicion de la ventana en los niveles de autor y lector. Un libro puede tener varios

viewers asociados.

Buttons.- Definen los botones usados en la aplicacion con el objetivo de generar acciones,

sus propiedades garantizan gran flexibilidad en su uso.

Se puede desarrollar una aplicacién en ToolBook usando uno o més libros, creando
paginas, colocando objetos sobre las paginas y especificando acciones que se deseen que
estos objetos realicen. Los objetos y acciones pueden ser aftadidos facilmente utilizando

los menus o los Scripts.

La programacion OpenScript de Toolbook ejecuta las tareas interactivas y de
navegacion y define como se comportan los objetos. ToolBook tiene dos niveles de

trabajo: Nivel de Lector y Nivel autor como se ilustra en la fig 8.3
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Fig. 8.3 Niveles de ToolBook

El nivel de autor permite que el desarrollador construya su aplicacion, mientras que
el nivel lector permite la ejecucién de la misma. En el nivel autor se puede crear y
modificar los libros y objetos que éstos contienen y ademds afiadir sus propiedades,

escribiendo los scripts que controlan el comportamiento de sus componentes.

La apariencia de ToolBook en el nivel lector refleja las capacidades de desarrollo,
los ments y las barras de herramientas contienen comandos que se pueden usar para
modificar los objetos y sus propiedades, o utilizando el OpenScript. El nivel de lector

ofrece cierta funcionalidad al nivel autor, tales como la entrada de un texto en un campo de

edicion o imprimir desde la aplicacion.

Para cambiar de nivel Autor/Lector o viceversa se debe presionar la tecla de

funcion F3 o escoger desde el meni Edit el nivel deseado.
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8.3.1.2 Programacioén en ToolBook

La programacién en ToolBook se basa en guiones. Un Guién para un objeto de
ToolBook estd compuesto por un conjunto de manipuladores para determinados eventos.

Un manipulador, a su vez, es un conjunto de comandos.

ToolBook es un manipulador de eventos, puesto que los scripts en las aplicaciones
no se ejecutan hasta que sean disparados por dichos eventos; por ejemplo haciendo click

con el mouse, moviendo el puntero y escogiendo un comando de men.

Cuando un evento ocurre, ToolBook recibe un mensaje, éstos usan eventos o
acciones en su aplicacién; cada evento generan uno o mds mensajes tnicos que son
enviados a los objetos afectados por el evento, por ejemplo al hacer click usando el mouse

cuando el puntero esté sobre un objeto se envia el mensaje “buttonclick™ al objeto.

Utilizando OpenScript se puede escribir un guién para un objeto que determina
cdmo la aplicacion responde a un mensaje especifico enviado a ese objeto. Un
manipulador en un Script del objeto determina qué mensaje y qué comando se va ejecutar,
la organizacién interna de ToolBook es llamada jerarqufa de objetos. Los objetos en la

jerarquia en orden ascendente (fig. 8.4 ) son:

e Fields, Buttons, Graphics Objects
e Groups
e Pages

¢ Backgrounds
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e Books
e Systems Books

e Toolbook II
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Los mensajes en ToolBook viajan de objeto en objeto en la jerarqufa. Si el script

de un objeto no contiene un manipulador para enviarlo a un mensaje, éste viaja de acuerdo
a la jerarquia y continia hasta encontrar su correspondiente manipulador o busca el sistema
ToolBook.Toolbook tiene implicita un tipo de navegacion lineal entre péginas que no
tiene que ser programada por el autor. Sin embargo, en casi todos los casos, se necesita la
navegacion no lineal o libre o combinada; ésto se logra a través de la programacion de

Open Script y utlizando enlaces predefinidos.

8.3.1.3 Interfaz de ToolBook
Una aplicacién en ToolBook es creada en el nivel Autor, el mismo que incluye los

siguientes elementos: (Fig 8.5)
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e Meni bar

e Tool Bar

e Page / Background
e Paletas

e Status Bar

Tool patetle
Status bar

F‘g 8 ] lnterfa:r de 'I‘oolBook

Mena Bar/ Tool Bar.- La Barra de mena y herramientas proveen un répido acceso a los
comandos que son usados mas frecuentemente en ToolBook. Se ejecuta un comando

desde el ment o haciendo click en la barra de herramientas.

Background.- Es un disefio compartido para una o més paginas en un libro, los objetos

sobre un background son desplegados en cada pagina que comparte el background. Para

activar la pagina o background se debe presionar F4.
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Paletas.- Las paletas en ToolBook proveen herramientas, colores y estilos de graficos para

usar y dibujar objetos en la pagina. (fig. 8.6)

Wj@im{]\|dd]w|B|e|@®@|Es

vieiei2i/|B

Gk e oa o see Tu dofvlion. 1
Fig 8.7 Paleta de herramientas

Barra de estado.- Brinda una ayuda, desplegando el nombre del objeto bajo el puntero o la

245 PUCESA



Paulina Alvarado Estudio de Téenicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Oha eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

funcién de un comando; muestra la posicion del puntero en la pagina, e indica el selector
de paginas para escoger una determinada, ademés permite conocer si se encuentra
trabajando en el background o en la pagina misma. En esta barra se puede apreciar dos

flechas que facilitan avanzar o retroceder de la pagina activa.

8.3.1.4 Objetos y Propiedades

Las aplicaciones en ToolBok estan compuestas de objetos, todos los objetos tienen
propiedades que definen su apariencia y comportamiento, una vez que se abre un libro se
puede afiadir a él péginas, backgrounds, viewers o dibujar objetos como lineas botones y

fields o campos. Las propiedades del objeto se pueden modificar en la caja de didlogo

llamada Properties, Fig. 8.8
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Fig 8.8 Caja de didlogo Properties

Para activarla se puede usar la barra de herramientas, a través del menu object o

presionando click en el boton derecho del mouse y escogiendo la opcion Properties.
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Un libro en ToolBook es considerado un archivo y un objeto al que se le puede afiadir
propiedades como nombre, tamafio de paginas, o alguna clave para éste. Para realizar este
proceso escogemos la opcidn Book properties del meni Object; entre los objetos que

podemos dibujar en una aplicacién estén:

e Buttons

Son tipos de objetos que incluyen: PushButtons, RadioButtons, CheckBoxes, Label
Buttons. Estos elementos son usados para disparar eventos o poner propiedades. Cada
botén tiene cuatro estados: fig 8.9

v" Normal

v Invertido

v Disabled

v" Checked

. 9 i

) i[;lgahla'd graphic 'rw

Ay

e e © L S

Fig 8.9 Estados dc un Botén

e Fields y Record Fields
Son objetos que se dibujan para sostener texto en una aplicacion. Un Field puede

contener un simple bloque de texto, se debe usar Fields para crear texto que solo aparece
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en una pagina simple o texto que no va a cambiar en un background.

Un Record Field puede ponerse sélo en el background y puede contener muchos
bloques de texto, cuando se requiere que diferentes textos aparezcan en el mismo lugar o

en cada pagina que comparte el background, se debe usar un Record Field. En la fig 8.10

se ilustra el uso de Field y Record Field.

'

- | Background

meine

.XSAT Satellites

'

' .XSAT Satellites :_.XSM' Satallites ‘

Before sateite : :‘W’ saleite :

3 toking ' ;" alows calis to i
‘ continerts remote areas.

ST N PRI B

Fig 810 Field/Record Field

o Hotwords

Los Fields y records fields pueden contener Hotwords, que es un texto que tiene un ID
(identificador) y propiedades al igual que los otros objetos. Las Hotwords pueden disparar

eventos y enviar mensajes al hacer click sobre ellas.

Para crear un hotword se debe seguir los siguientes pasos:
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. Seleccionar el texto deseado para el hotword (palabra caliente)

2. Escoger la opcién Crear hotword del ment Text. El hotword creado se presenta de

diferente color.

e Combo Box

Es un objeto que contiene un Edit Box, un Push Button y una lista Drop-down (fig 8.11).

Se utiliza para presentar diferentes alternativas. Un Combo Box es un objeto simple no un

grupo de objetos, al hacer click sobre un Push Button la lista drop-down se despliega con

diferentes items; al seleccionar un item de la lista es reemplazada en el Edit Box. Combo

Box (fig 8.11) puede ser editable o no. Para crear un Combo Box y colocar texto en él se

debe seguir los siguientes pasos: Dibujar y seleccionar el Combo Box desde el mena de

herramientas:

1. Ingresar el texto en la caja de edicion

2. Hacer click en el Push Button e ingresar el texto en la lista.

3.

130 minutes

15 minutes
| 30 minutes

W e

e

1 minute

1 hour

Fig. 8.11 Elemcatos de un Combo Box
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Scripts

Un Script es una propiedad de objeto que define el comportamiento de ToolBook;
los Scripts son escritos en el lenguaje de programacién OpenScript. Son creados en el
nivel Autor usando el Script Editor, todos los éstos pueden ser ejecutados desde el nivel
lector de la aplicacién o desde la ventana de comandos. Para trabajar con el Script de un

objeto en el Editor Script se debe seguir los siguientes pasos:

1. Hacer click en el Script Button de la barra de herramientas
2. Abrir la caja de didlogo de propiedades del objeto, escoger la opcidén script y

escribirlo.

El Script Editor es una ventana en la cual se puede crear, editar, compilar y revisar la

sintaxis del script del objeto. Fig 8.12

T

T Huttan "Yleept”

PN e - — LI § a0

. [ SERG P
to handle buttonClick §
beep 1 --Nake a basp sound “i
end .
N
4
4

Fig 8.12 Script Editor
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8.3.1.5 Handlers (Manipuladores)
Los scripts estin compuestos de un grupo de estamentos llamados handlers o
manipuladores. Cada manipulador en el script define un accién para que ToolBook la

realice cuando un evento particular ocurre.

El evento particular debe ocurrir para que el manipulador lo ejecute. Un script esta
compuesto de uno o més manipuladores. Los manipuladores contienen los siguientes

elementos: fig. 8.13.

1. Handler Structure.- Una estructura de manipulador que le dice a ToolBook qué
mensaje responder, cuando responder a un mensaje o qué funcién obtiene valores.

2. Statement.- Estamentos que le indican a ToolBook qué hacer cuando el manipulador es
disparado.

3. Comment.- Comentarios que sirven como notas, las mismas que ToolBook ignora.

to handle buttonClick
--Make a beep sound

Li ki

_‘ Handlér structure

Cenatanens, ne

F‘igbs.ls Elementos de un Handler (manipuiador) '

Un estamento es una instruccion en un script, que le indica a ToolBook qué accion
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realizar. Los estamentos de Open Script pueden ser comandos o estructuras de control. Los
comandos de estamentos estdén compuestos de un comando mds pardmetros adicionales

que éste requiere. Las estructuras de control son bloques de estamentos que se ejecutan

bajo una circunstancia particular.

Un comentario es una linea en un script que ToolBook ignora. Se puede incluir

comentarios como notas o ayudas; tipeando dos guiones y escribiendo el texto deseado.

Existen cuatro tipos de estructuras de manipuladores en Open Script. Fig 8.14.

1. Message handlers.- especifican qué mensaje ToolBook debe responder.

2. To get handlers.- definen nuevas funciones o cémo obtener valores de una propiedad
de usuario.

3. To set handlers.- definen procedimientos para poner valores o usar propiedades.

4. Notify handlers.- definen cuando los objetos pueden interceptar o responder a los

mensajes que son pasados normalmente a la pagina.
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.
to handle buttonClick
--Nake & basp sound
baep 1
wnd

--Sets helpTaxt property

Wessage handler to set helpText to valua
L.—-—I caption of statusBar = value

end

18Dt 1 - i
--Calculates gross margin |T0 set handier I
to get gross¥argin Seles, COCS -

2

return Eales-COCS b

and

~=Disables self on last page

notifyAfter entarPagw
10 gethandier if this page is last paga .
i

anshbled of self = false \

and |Noliry handler I

, Fig. 8.14 .Tipos de Manipuladores

Para escribir un manipulador en el script de un objeto se siguen los siguientes pasos:

e Seleccionar el objeto.
e Hacer click en el script button de la barra de herramientas.
e Ingrese un manipulador con estamentos y comentarios.
Ejemplo :
to handle buttonClick
go to next page
end

Escoger UpDate Script y Exit del menu File.

8.3.1.6 Messages

Construir mensajes para los manipuladores en ToolBook fig (8.15), incluye utilizar:
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* buttonClick.- Este mensaje es enviado al hacer click sobre el botén izquierdo del
mouse y liberarlo sobre un objeto.

e enterObject and leaveObject.- El mensaje es enviado cuando se navega entre los
objetos, o cuando el puntero pasa o deja el objeto.

e menultemSelected.- Se envia cuando algiin item del menu es seleccionado.

¢ idle.- Se envia el mensaje cuando no ocurre ningin evento.

ok o -l »
to handle buttonClick
~-fake a beep sound
beep 1
end --Bwitch book to raader lavel
to handle enterBook

send raadarx
| buttonCHck forward

4. ] end

- -enlerOhJecl
-~Trigger nev menu items e n Ty
to handle menultemSelacted item LT e e TR T
12 icem is "Options"

sand options ~--Display wait message
end to handle idle
forward request *Waiting for input®
and [menuﬂemSelacted I_ forward

,:~‘ Fe end

@

» Fig 8.15 Tipos de Mcnsajes

También se puede enviar mensajes desde OpenScript usando send, o continuar de

acuerdo a la jerarquia de objetos usando forward.
8.3.1.7 Comandos

Es un término OpenScript que puede ser ejecutado desde un Script o desde la

ventana de comandos. Los comandos que se usan para definir propiedades son:
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e Get.- Obtiene el valor de una propiedad en It, que es una variable local que esté

automaticamente disponible en todos los manipuladores.
e Operador de asignacién.- (=) Asigna un valor a una propiedad.

e Put.- Copia el valor de una propiedad dentro de la ventana de comandos.

Se pueden obtener los valores de las propiedades y poner valores de ellas usando el

Open Script.

8.3.1.8 Variables

Permiten guardar un espacio de memoria en el computador. OpenScript soporta

variables locales y de sistema.

e Variables Locales.- Retienen su valor s6lo cuando el manipulador que la contiene se

esta ejecutando. No es necesario declararla.

e Variables del Sistema.- Retienen su valor durante toda la sesién de ToolBook, pueden

ser usadas en mas de un manipulador.

e Variable It.- Los comandos de OpenScript que retornan un resultado tales como get,

ask, request, colocan su valor resultante en la variable It.

Cada vez que ToolBokk ejecuta una instruccién que contiene uno de estos comandos.

ToolBook sobrescribe el valor de It, con el valor generado por la instruccion.

8.3.1.9 Tipos de Propiedades

ToolBook permite manejar los siguientes tipos de propiedades:
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e Del Sistema

Las propiedades del sistema definen el comportamiento del sistema ToolBook, existen
cuatro tipos de propiedades del sistema que son :
v' general.- propiedad del sistema que afecta a todos los libros abiertos durante la seccion

de ToolBook.
v startup.- propiedad que afecta a todos los libros en todas las nuevas instancias de
ToolBook, modifica un valor en el archivo TB50.ini.
v' printer.- propiedad que afecta a un libro en impresién.
v international.- propiedades del sistema que son usadas para adaptar libros a las
convenciones de pa(seé especificos.
e De Usuarios
Una propiedad de usuario es como un contenedor (un elemento que puede ser puesto
un valor usando Open Script). Las variables, propiedades y propiedades de usuario son

“containers”.

Se puede usar propiedades de usuario como contenedores globales similares a las

variables del sistema. Se puede asignar los siguientes valores a las propiedades:

v" Constante.- es un valor que no cambia, incluye nimeros y cadenas.

v Literal.- es una cadena de caracteres o nimeros que es asignado a un contenedor o
usado para guardar informacién, si contiene espacios en blanco debe ser encerrado
entre comillas.

v' Variable.- es el nombre de un contenedor que guarda los datos en el script.
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v Character string.- es alguna continuacién de caracteres contiguos.

v Logical.- Propiedades y variables cuyos valores pueden s6lo ser True o False.

8.3. 1.10 Expresiones
Son férmulas, célculos, comparaciones o combinaciones de valores que evahian un
resultado. Los elementos de una expresion estin unidos con operadores OpenScript que

incluyen los siguientes tipos:

e Aritmético
e Légico

e String

8.3.1.11 Instrucciones y Funciones

Una Instruccién estd formada por comandos y los pardmetros que se requieran

ejecutar. La fig. 8.16 muestra su estructura.

| Command I| Parameter I

move ellipse “X" to 10,10

1 i
|Command I| Parameter I| Parametsr I t

Fig. 8.16 Estructura de una Instruccién
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Una Funcién es una operacién que calcula un valor basado en pardmetros, se pueden

usarlas para:

e Realizar célculos numéricos y financieros
¢ Obtener informaci6on del sistema

e Manipular cadenas de caracteres

La fig. 8.17 ilustra el uso de una funcién.

i ——

X = abs({-10)

| Parform calculations ._—

X = resourcelist(icon, this book)

[ Get gystem Information I j

X = upperCase{"hello")

-{ Manipulate character etrlngs—.,___‘

Fig 8.17 Funciones

El programador puede crear sus propias funciones, que permite obtener un

manipulador que retorna un valor. Ejemplo:

to handle buttonClick
request callCost(10)

end
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3.1.12 Estructuras de Biburfacién

If / else

ToolBook utiliza la estructura If / else para especificar una condiciéon. If ejecuta

un bloque de instrucciones si la condicién es verdadera, else es opcional.

Condicién/when/else

Ejecuta una de muchas posibles instrucciones basadas en el valor de una expresion,

else es opcional.

8.3.1.13 Estructuras Repetitivas
Contienen condiciones e instrucciones que se ejecutan cuando la condicién se

cumple, incluye:

Step.- Ejecuta un bloque de instrucciones un niimero especificado de veces.
Do/until.- Ejecuta un bloque de instrucciones hasta que la condicion sea verdadera.

While.- Ejecuta un bloque de instrucciones hasta que la condicién sea falsa.

8.3.2 Multimedia en ToolBook
ToolBook permite afiadir sonido, video, animaciones, texto y graficos en una

aplicacién.

¢ Se puede afiadir sonido creando un clip de sonido y luego escribiendo un Script para
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ejecutarlo.

* Para afiadir video se debe crear un clip de video fuente en un stage que defina en qué

lugar de la pagina se va ejecutar el clip, y escribir un script para correrlo.

8.3.2.1 Clips

Un clip es una referencia a un segmento de alguna fuente o archivo, incluye un punto

inicial, un punto final y un nombre; se puede almacenar grupos de clipes en librerias, que

llevan la extensién .CPF. Para accesar a los clipes se lo hace a través del Clip Manager, y

se crean nuevos clipes usando el Clip Editor. Se puede crear clipes a través de las

siguientes fuentes:

Wave audio file.- Archivos de audio wave que registran un sonido en un formato
digital y son almacenados como archivos de extension. WAV,

Archivos MIDI.- (Musical Instrument Digital Internarse), un archivo MIDI (.MDI) es
una serie de comandos enviados a un sintetizador o tarjeta de sonido.

CD Audio.- Sonido almacenado como una pista en un compac disk y ejecutado desde
el mismo, normalmente la misica CD puede ser ejecutada como un CD audio.

Digital Video Files.- Video que es convertido a formato digital y almacenado como un
archivo .AVL.

Analogic Video (Video Disk o Video Tape).- Video ejecutado directamente desde una
fuente de video analégica, tal como un tocacintas, un video disco o una video cdmara.
Animations Files.- Animaciones creadas usando productos tales como Autodesk
Animator y Macromedia Director, y almacenados como un archivo con

extensiones.FLI, .FLC y . MMM. ToolBook permite hacer clips de estos archivos.
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e Bitmaps y otros archivos de graficos.- Una imagen compuesta de puntos Bitmaps son
tipicamente usados para producir imigenes como fotografias que contienen detalles,

sombreados y colores (extensiones .BMP, .DIB, .RLE).

8.3.2.2 Stages

Un stage es un objeto en el cual se puede ejecutar el clip de una animacién, video
anal6gico, digital o una imagen. Un stage define el drea en la pigina donde se va a
ejecutar el clip, puede ejecutarse usando el componente stage de la paleta de herramientas
y luego asignar las propiedades a través de la caja de didlogo de Stage properties.

La fig. 8.18 muestra un stage y sus elementos.

Fig. 8.18 Stages

8.3.2.3 Comandos de Multimedia ToolBook
OpenScript de ToolBook permite usar los siguientes comandos para ejecutar y

controlar clips.
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¢ mmClose.- Cierra un clip

¢ mmCue.- Indica un clip abierto para ejecutarlo desde su inicio, se los usa con
mmOpen.

¢ mmOpen.- Abre un clip, verifica si su referencia es valida y lo prepara para ser
ejecutado; se debe abrir un clip antes de usar cualquier otro comando de multimedia,
excepto mmPlay.

e mmPause.- Detiene un clip abierto en su posicién actual, mientras mantiene el control
del dispositivo del canal. Si se ejecuta mmPlay después de mmPause el clip se ejecuta
desde la posicién actual.

e mmPlay.- Ejecuta un clip y despliega la imagen.

e mmRewind.- Detiene un clip si lo est4 ejecutando y pone la posicién actual al inicio
del clip.

e mmSeek.- Busca una posicién especificada en un clip abierto.

o mmShow.- Despliega un frame de un clip visual abierto.

o mmStep.-Inicia la busqueda siguiente desde la actual posicién en el clip por una
cantidad especificada.

¢ mmStop.- Detiene la ejecucion de un Clip y mantiene su posicién actual.

Creacion de un Wave Audio Clip

Los pasos para crear un clip de audio son:

1. Escoger Clip desde el ment Object.

2. Hacer click en New, seleccionar archivo de sonido.

3. Seleccionar un archivo de audio *.Wav, desde el archivo fuente de la caja de dialogo.
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4. En el Clip Editor dar nombre al Clip y hacer click en la opcion Timing.

5. Indicar los puntos de inicio y finalizacién del clip.

Ejecucion de un Audio Clip
Se puede ejecutar un audio clip cuando se navega entre paginas, aftadiendo el comando
mmPlay para el script de un botdn de navegacién. Para realizar esta tarea se sigue los

siguientes pasos:

1. Abrir el script del botén.

2. En el manipulador de bottén ingresar el comando mmPlay para ejecutar el clip.

Creacién de un Video Digital
Se puede crear un video digital en ToolBook usando el Clip Editor, con los siguientes

pasos:

1. Hacer click en el componente clip de la barra de herramientas

2. Hacer click en New , seleccionar video (file) y OK.

3. Seleccionar un video digital . AVI, desde choose source de la caja de didlogo.
4, En el Cip Editor dar el nombre al Clip.

5. Indicar el punto inicial y final del clip a través de la opcién Timing.

Creacién de un Stage
Se debe crear un stage para ejecutar un video clip. Los pasos a seguir son los

siguientes:

~ r DI I ere a
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1. Dibujar un stage y seleccionario.

2. Hacer click en el botén de propiedades para abrir el Stage Properties, e indicar su
nombre. |

3. Hacer click en Display y desactivar la propiedad visible del nivel lector.

4. Hacer click en Pre-effect, escoger un efecto de transicion y OK.

Ejecucion de un video clip digital en un stage

Los pasos para ejecutar un video clip son:

1. Afiadir un botén.
2. En el script del botén escribir un manipulador buttonClick.

3. Afladir el comando mmPlay con el pardmetro Wait para ejecutar el clip en el stage.

8.3.2.4 Animaciones

Toolbook permite realizar animaciones a través de:

8.3.2.4.1 Movimiento de Objetos
Muchas animaciones involucran movimientos de objetos de un lugar a otro. Entre las

técnicas para realizar movimientos usando OpenScript podemos mencionar:

e Propiedad Position.
Cada objeto en ToolBook tiene una propiedad llamada position, que indica dénde se

sitia el objeto. Mover un objeto significa cambiar esta propiedad. La posicién es una
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lista de dos niimeros dados en la unidad de péagina (fig 8.19). Cada pixel representa una
unidad de pagina, la cantidad de pixeles depende de la resolucién de la pantalla. La

posicion del objeto es 1258,973.

Fig 8.19 Position Property
e Script Recorder

El uso de Script Recorder permite la animacién de objetos, de la siguiente manera :

1. Asegurarse que el objeto que se desee mover no esté seleccionado.

2. Escoger Star Recording del menu Edit.

3. Arrastrar el objeto sefialando el camino que se desee que el objeto recorra haciendo
click frecuentemente al registrar el movimiento.

4. Escoger Stop Recording desde el menu Edit.

5. Colocar un bot6én y en el script escoger PasteRecording desde el mena Edit del Script

Editor.

La principal ventaja del Script Recorder es que permite crear animaciones sin escribir

Scripts, sin embargo existen algunas desventajas:



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Ofia eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

t. Dificultad para modificar.- Para cambiar el registro de la animacién se debe editar el
script creado en ToolBook o el registro de animacién otra vez.
2. Dificultad para crear movimientos lentos.- Puede ser dificil crear un espacio y

direccién uniformes entre cada paso de la animacion.

Es necesario crear lentas, ficiles y modificables animaciones.

8.3.2.4.2 Comandos de Movimiento
Mover un objeto involucra poner la propiedad position de cada paso de la animacion,

usualmente utilizan una estructura repetitiva como Step o While.

Los comandos para mover un objeto son:

e Move to.- Este comando mueve el objeto especificado a la posicion indicada. Es usado
cuando el camino de la animacién de un objeto es relativo a la posicion de otros
objetos.

Move <object> to <position>
Ejemplo:
Move polygon “x” to 0,0

Mueve el objeto “x” a la esquina superior izquierda de la pantalla.

e Move by.- Este comando mueve el objeto de Xy Y la cantidad especificada.
Move <object> by <amount>
Ejemplo:

Move polygon “x” by 45,60

e YW ol o Y I A
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Mueve 45 unidades de pagina a la derecha y 60 hacia abajo.

e Idle.- Cuando Toolbook no estd ejecutando un script, recibe el mensaje idle. Para
correr una animacion constantemente mientras nada sucede, se dispara cada paso de la
animacién con idle. La ventaja para animar con idle es que se puede interrumpir la

animacion en algin momento para interactuar con otras partes de la aplicacién.

8.3.2.4.3 Frame animations

Un método comun para presentar una animacion compleja es crear varios frames y
mostrarlos en series de igual forma en que trabaja un film. Para crear un frame de
animacion se despliegan una serie de imégenes en secuencia rdpidamente, cada una se
muestra diferente que la anterior. La diferencia entre los frames causa el aparente

movimiento del objeto. Entre las técnicas para el uso de frames se tienen :

¢ Ocultar y mostrar.- Un método comun para crear un frame de animacién es ocultar y
mostrar objetos en un grupo usando los comandos hide and show. Cada objeto se
muestra en diferente posicién, una propiedad de usuario del grupo guarda la pista del
frame mostrado.

¢ Animacion en botones.- Los botones pueden desplegar recursos de bitmap los cuales
son almacenados en el libro. En su estado normal un bot6n despliega el recurso bitmap
especificado por la propiedad normalGraphic. Cuando se presiona el botdn, este
despliega su invertGraphic; estas propiedades son usadas para crear un efecto de
animacion.

e Animacién con color.- No todas las animaciones involucran movimiento o esconder

267 PUCESA
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CAPITULO IX

9. ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

Una vez realizado el estudio de los elementos de Multimedia es importante que
hagamos una pequefia demostracion de coémo deben ser usados, y para ello hemos
considerado seleccionar como tema de aplicacion : “La Tierra y sus Movimientos™, que

est4 dirigido a estudiantes de Cuarto Afio de Educacién Bésica .

9.1 ANALISIS PRELIMINAR

Previo el disefio de este proyecto, se hace necesario realizar el Analisis orientado a
objetos para determinar el dominio y las responsabilidades que va a tener esta
demostracion de software. Para la etapa de Anélisis en el enfoque orientado a objetos, nos
basaremos en el uso de los llamados “guiones™ que se corresponde con un instrumento

propuesto por Gibson, y que consta de los siguientes pasos:

9.1.1 Intereses del Usuario

e Contar con un medio eficiente de aprendizaje
o Incluya informacion concreta

e Sea novedoso

e Sea de facil manejo

¢ Incluya imagenes adecuadas

e Incluya animaciones ilustrativas

o Incluya sonido motivador

e Incluya video cuando sea necesario
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Mantenga un ambiente amigable

9.1.2 Responsabilidades del Sistema.

Ensefiar el Planeta Tierra en el Sistema Solar

Ensefiar el Movimiento de Rotacion

Ensefiar el Movimiento de Traslacion

Ensefiar las consecuencias del Movimiento de Rotacion
Ensefiar las consecuencias del Movimiento de Traslacion
Informar sobre las caracteristicas de las estaciones del afio
Informar sobre las caracteristicas de los dias y las noches

Usar adecuadamente gréficos ilustrativos para ensefiar el tema.

Introducir en forma apropiada voz y sonido para un aprendizaje eficiente.

Usar adecuadamente animaciones para despertar mayor interés en la persona.

Presentar textos sencillos que sinteticen los conceptos bésicos.

9.1.3 Definicion las Clases

Usuario
Aplicacién
interfaz
Pantalla
Tutor
Tierra
Sistema

Rotacion

Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
eficientemente en el desarrollo de Software Educativo
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o Traslacién

e [Estaciones
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9.1.4 Definicién de Guién

consecuencia del
Movimiento de
Rotacibn

AGENTE ACCION RECEPTOR RESULTADO

Aplicacion Ensefiar Usuario Usuario Capacitado

Interfaz Ensefiar interfaz Aplicacion Interfaz muestra

pantalla

Pantalla Mostrar texto, Interfaz Muestra pantalla
sonido, ithagen
animacién

Tutor Ensefiar Aplicacién Aplicacion la Tierra
Movimientos de la y sus movimientos
Tierra

Tierra Ensefiar informacién | Sistema Sistema ensefia el
de la tierra como planeta Tierra
planeta

Rotacién Ensefiar movimiento | Sistema Ensefia el
de rotacién y sus movimiento de
consecuencias Rotacion de ia

Tierra

Dia Eﬂseﬁal' ROtaci(’)n Enseﬂar
consecuencia del caracterfsticas del
Movimiento de dia
Rotacién

Noche Ensefiar Rotacién Ensefiar

caracteristicas de la
noche
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Traslacién Ensefiar movimiento | Sistema Ensefia el
de Traslacién y sus movimiento de
consecuencias Rotacién de la
Tierra
Estaciones Ensefia Traslacién Ensefia
caracteristicas de caracteristicas de
cada estacion cada estacion
Verano Ensefiar Traslacién Ensefia
caracteristicas del caracteristicas del
Verano Verano
Otofio Enseflar Traslacion Ensefia
caracterfsticas del caracteristicas del
Otofio Otofio
Invierno Ensefiar Traslacidon Ensefia
caracteristicas del caracteristicas del
Invierno Invierno
Ensefiar Traslacion Ensefia
Primavera caracteristicas de la caracteristicas de la

Primavera

Primavera

Tabia 9.1 Definicién del Guién
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9.1.5 Grafo de Control

Fig. 9.1 Grafo de Ia Aplicacion
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9.1.6 Definicion de las Colaboraciones

CLASE SERVICIO SOLICITADO COLABORADOR
Aplicacién Ensefiar Interfaz, Tutor.
Tutor Ensefiar Movimientos de la Tierra
Tierra.
interfaz Mostrar interfaz. Pantallas
Pantallas Mostrar Pantallas.
Tierra Ensefiar planeta Tierra. Planetas del Sistema solar.
Rotacion Ensefia movimiento de Dia, Noche
Rotacion.
Traslacion Ensefiar movimiento de Estaciones
Traslacion.
Estaciones Ensefiar estaciones. Verano, Otofio, Invierno,
Primavera.
Verano Enseftar caracteristicas del
verano.
Otoflo Ensefiar caracteristicas del
otofio.
Invierno Ensefiar caracteristicas del
invierno.
Primavera Ensefiar caracteristicas de la
primavera.

Tabla 9.2 Definicion de colaboraciones

9.1.7 Definiciones de Clases y Relaciones

| NOMBRE: Aplicacién

RESPONSABILIDADES:
Generar demostracion sobre el uso correcto de los elementos de Multimedia

ATRIBUTOS
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COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Ensefar Interfaz
Tutor
CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON
Aplicacion Depende de Usuario
NOMBRE: Interfaz
RESPONSABILIDADES:
Desplegar pantallas
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Mostrar Interfaz Pantallas
CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON
Interfaz Depende de Aplicacién

| NOMBRE: Paniallas

RESPONSABILIDADES:

Mostrar pantallas

ATRIBUTOS

R ———
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COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Desplegar pantalla Texto
Sonido
Imagen
Video
CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON
Aplicacion Depende de Interfaz
NOMBRE: Tutor
RESPONSABILIDADES:
Ensefiar Ios movimientos de la Tierra
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Ensefiar movimientos de la Tierra Tierra
Rotacién
Traslacién
CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON
Tutor Depende de | Aplicacion

NOMBRE: Tierra

DIICEC A
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RESPONSABILIDADES:

Ensefiar informacion sobre el planeta Tierra en el Sistema Solar

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS

COLABORADOR

Ensefiar sobre planeta Tierra

Sistema Solar

CLASE

TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON

Tierra Depende de

Tutor

eficientemente en el desarrollo de Software Educativo

NOMBRE: Rotacion

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar el movimiento de Rotacién y sus consecuencias

ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Ensefiar movimiento de Rotacion Dia

Noche
CLASE TIPO DE RELACION [{RELACIONADA CON
Rotacién Depende de Tutor

~N"77
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| NOMBRE: Dia

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar caracteristicas del dia

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS

COLABORADOR

Ensefiar caracteristicas del Dia

CLASE

TIPO DE RELACION

RELACIONADA CON

Dia

Depende de

Rotacion

[ NOMBRE: Noche

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar caracteristicas de la Noche

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS

COLABORADOR

Ensefiar caracteristicas del Noche

CLASE

TIPO DE RELACION

RELACIONADA CON

Noche

Depende de

Rotacién
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NOMBRE: Traslacién

RESPONSABILIDADES:

Enseifiar el movimiento de Traslacién y sus consecuencias

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Ensefiar movimiento de Traslacién Estaciones

CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON
Traslacién Depende de Tutor
| NOMBRE: Estacion
RESPONSABILIDADES:
Enseiiar las estaciones del afio
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Enseflar estaciones del afio Verano
Otoflo
Invierno
Primavera
TIPO DE RELACION |{RELACIONADA CON
CLASE
Estacion Depende de Traslacion
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[ NOMBRE: Verano B

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar caracteristicas del Verano

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR

Ensefliar caracteristicas del Verano

CLASE TIPO DE RELACION |RELACIONADA CON

Verano Depende de Estacion
| NOMBRE: Orofto

RESPONSABILIDADES:

Enseiiar caracteristicas del Otoflo

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR

Ensefiar caracteristicas del Otofio

CLASE TIPO DE RELACION (RELACIONADA CON

Otofio Depende de Estacion
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] NOMBRE: Invierno

RESPONSABILIDADES:
Ensefiar caracteristicas del Invierno

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS

COLABORADOR

Ensefiar caracteristicas del Invierno

CLASE TIPO DE RELACION [RELACIONADA CON
Invierno Depende de Estacion
| NOMBRE: Primavera
RESPONSABILIDADES:
Ensefiar caracteristicas de la Primavera
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Ensefiar  caracteristicas de Ia
Primavera
CLASE TIPO DE RELACION jRELACIONADA CON
Primavera Depende de Estacién
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9.2 DISENO DE LA APLICACION

Esta fase tiene como proposito el disefio de una pequefia aplicacion, que permitird

producir un software de demostracién sobre el estudio realizado en el capitulo VI, y

establecer a la vez las politicas y tacticas comunes que deben ser utilizadas por diversos

elementos del sistema. El Disefio Orientado a Objetos tiene atributos de las metodologias

basadas en los enfoques: Top-Down y Bottom-Up, predominando el Bottom-Up; ya que es

un arma de la proyeccion orientada a objetos en el desarrollo de clases genéricas para Ia

biblioteca. Las fases inclaidas en el Diseflo son:

9.2.1 Refinamiento de las Clases (Delinicién de clases abstractas)

TIERRA

ABSTRACCION TUTOR

Tierra
Movimiento

Leer seleccién
Mostrar
Informacién
scleccionada

\Movmnemo

Planeta

Leer nombre
Mastrar texto y
sortido

30N

Movimiento

Leer Nombre
Mostrar
movimiento.

Leer consecuencia

MHH'ECA
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CLASE: ABSTRACCION TUTOR
DESCRIPCION: Clase Abstracta
RESPONSABILIDADES: Datos comuncs para clases especializadas Tierra y
Movimiento
ATRIBUTOS: Nombre

Imnagen

Texto

Sonido

ABSTRACCION MOVIMIENTO

ROTACION / \TRASLACION

Nombre
Cosecuencia

Leer Nombre
Mostrar
movimiento.

Leer consecuencia

.Mostrar consec..

Nombre
Consecuen.

Leer Nombre
Mostrar
movimiento.

Leer consecuencia
Mostrar consuen

Nombre
Consecuencias

Leer Nombre
Mostrar
movimiento.

Leer consecuencia
Mostrar consuen.

™M YL CA




Paulina Alvarado

Estudio de Técricas Multimedia y la aplicacion de sus elementos

Leonela Ona eficientemente en el desarrollo de Software Educativo
CLASE:
ABSTRACCION MOVIMIENTO

DESCRIPCION: Clase Abstracta
RESPONSABILIDADES: Datos comunes para clases especializadas Rotacién y
Traslaciéon
ATRIBUTOS: Nombre

Imagen

Texto

Video

9.2.2 Diagrama de Clases

LA TIERRA

/ ABSTRACCION TIERRA
MOVIMIENTO
Tiene
ROTACION CONSECUENCIAS TRASLACION
*
Tiene
Tiene
DIA NOCHE VERA OTONO INVIER-
NO
) [ ] l l l
Fig. 9.2 Diagrama de Clases Elementas
Texto Sonido Imagen Video Animacién
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9.2.3 Diagrama de Transicién de estados

ESTADO : . ACCION

VISIBLE
Mostrar objeto en pantalla

SELECCIONADO
Selecciona objeto

OCULTO
Esconder

ACTIVADO
Habilita uso de objeto

DESACTIVADO
Deshabilita uso de

TOCANDO

Toca cancién
INFORMA

Muestra Informacion en pantaila
MOVIENDO Anima objeto

Tabla 93 Transicién de Dutos

INFORMA

SELECIONA

y y

ACTIVADO DESACTIVADO
! I

MOVIENDO
_ Cambia estado
I

TOCANDO Fig. 9.3 Diagrama de Transicién de Estados
I

instruye usuario
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DIAGRAMA #1
| NODO: INFORMA

ALCANZADO DESDE :

Inicio por comienzo de tutor

ACCION: Muestra pantalla de informaciéon
SALIDA: Tiene dos transiciones:

e Pasaa Informacién seleccionada
NODO: SELECCIONA
ALCANZADO DESDE : Informa
ACCION: Seleccionar objeto
SALIDA: Tiene dos transiciones:

e Activado

e Desactivado

{ NODO: ACTIVADO

ALCANZADO DESDE : Selecciona

ACCION: Selecciona objeto
SALIDA: Tiene transiciones:
e Moviendo (anima)
e Tocando
[ NODO: DESACTIVADO ]
ALCANZADO DESDE : Selecciona

ACCION:

Deshabilita objeto

o Re <
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SALIDA: Tiene una transicién:
e Deshabilitado
¢ (Cambia estado Activado

9.2.4 Definici6on de Contratos

TRASLACION

movimiento de traslacién.
Informar consecuencias
del movimiento

Informar caracteristicas de

Mostrar imagenes
Mostrar sonido

TUTOR
TIERRA ROTACION
Informar sobre el Informar sobre Informar sobre
planeta Tierra en movimiento de rotacién.
el Sistema Solar. Informar sobre las
Animar consecuencias
Incluir voz Mostrar imégenes del
Dia y Noche estaciones
Activar sonidos
adecuados
Mostrar animacién

Mostrar animacidn

Fig. 9.4 Definicién de Contratos

TUTOR

Mostrar informacion

el TNTALN B
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Mostrar imagenes
Activar sonido

Activar animacion
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9.2.5 Definicion de Colaboraciones

Fig. 9.5 Definicién de Colaboraciones

00

MOVIMIENTOS TIERRA
ROTACION TRASLACION PLANETAS
TRASLACION
ROTACION
DIA NOCHE VERANO OTONO
INVIERNO PRIMAVERA
TUTOR
LA TIERRA

PULICESA
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Tutor “LA TIERRA”

TUTOR

TUTOR

MOVIMIENTOS

—> TRASLACION

ROTACION

TIERRA

Fig. 9.6 Definici6n de Subsistemas

CONTRATOS

1 Mostrar datos

2 Mostrar animacidn
3 Activar sonido

4 Activar video

5 Seleccionar objetos
6 Ensefiar
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9.2.7 DOCUMENTACION DEL ANALISIS

e DICCIONARIO DE CLASES

CLASE:

ABSTRACCION MOVIMIENTO
DESCRIPCION: Clase Abstracta
RESPONSABILIDADES: Datos comunes para clases especializadas Rotacién y

Traslacién
ATRIBUTOS: Nombre

Imagen

Texto

Video

Sonido
NOMBRE:

ABSTRACCION TUTOR

RESPONSABILIDADES:

Desplegar interfaz
ATRIBUTOS

Nombre
Imagen
Texto
Video
Sonido

{ NOMBRE: Tierra

RESPONSABILIDADES:

SON

PIIMCTESA
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Ensefiar informacién sobre el planeta Tierra en el Sistema
Solar

ATRIBUTOS
Nombre
Imagen
Texto
Video
Sonido

{ NOMBRE: Rotacidn

RESPONSABILIDADES:
Ensefiar el movimiento de Rotacién y sus consecuencias

ATRIBUTOS

Nombre
Imagen
Texto
Sonido
Video

| NOMBRE: Dia

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar caracteristicas del Dia
ATRIBUTOS

Nombre

Imagen

Sonido

Texto

[NOMBRE: Noche

RESPONSABILIDADES: ‘

Ensefiar caracteristicas de la Noche
ATRIBUTOS

Nombre

Imagen

Sonido

Texto

XN PUCESA



Paulina Alvarado Estudio de Técnicas Multimedia y la aplicacién de sus elementos
Leonela Ofa eficientemente en el desarrolio de Software Educativo

NOMBRE: Traslacion

RESPONSABILIDADES:

Ensefiar el movimiento de Traslacidn y sus consecuencias

ATRIBUTOS
Nombre
Texto
Imagen
Sonido
Animacioén

| NOMBRE: ABSTRACCION ESTACION

RESPONSABILIDADES:
Ensefiar las estaciones del afio

ATRIBUTOS
Nombre
Imagen
Sonido
Texto
Animacion

[ NOMBRE: Verano

RESPONSABILIDADES:
Ensefiar caracteristicas del Verano

ATRIBUTOS
Nombre
Imagen
Sonido
Texto
Animacién

[ NOMBRE: Otofio
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CAPITULO X

10. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION
La aplicacién desarrollada tiene por objeto demostrar las conclusiones a las que hemos
llegado luego del estudio realizado sobre los elementos de Multimedia y su aplicacion

eficiente en la elaboracidn de software educativo.

Nuestro ejemplo est4 dirigido a estudiantes de Cuarto Afio de Educacién Basica, el
tema seleccionado es “La Tierra y sus Movimientos™, cuyo contenido forma parte de los

programas y objetivos establecidos por la Reforma Curricular.
A continuacion se realizara una descripcion detallada del funcionamiento del mismo:

PRESENTACION. (Anexo # 1)

Para presentar nuestra aplicacién utilizamos un fondo negro, una animacién de la
tierra y junto a ella una mascota también animada, acompafiada de un fondo musical con un
ritmo suave y alegre. Se seleccionaron estos elementos para que se pueda percibir la
apariencia del espacio y de la noche asf como también para mostrar elegancia y distincién

que debe dar la imagen del producto en su presentacion.

La animacion de la tierra es un video que muestra el mundo girando en su eje y junto
a ¢l la animacién de un mascota en forma de un cohete que sirve de gufa en la aplicacion,
ambos ubicados en el centro de la pantalla para mantener una simetria visual por tratarse de

pocos objetos que se incluyen en la presentacion.

SO A PITCESCSA
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El tema principal utiliza letra de tipo sans serif (sin patines) de tamafio grande pues
tiene un aspecto pulcro, geométrico, es mas legible y apropiada para encabezados y titulos,

por ello es el tipo de letra que predomina en la aplicacién.

PANTALLA MENU PRINCIPAL. Anexo # 2

La segunda p4gina titulada "La Tierra y sus movimientos”, contiene el menu principal
de la aplicacién, que es desplegado sobre un fondo en el que se distingue el planeta Tierra
que identifica perfectamente el tema de la aplicacion, en él se puede apreciar una
combinacién armoniosa de colores; célidos para producir entusiasmo, interés, motivacion

y frios para reflejar estabilidad y confianza.

El tipo de letra que se utiliza para el titulo, es sin patines, de un tamafio grande, y de
color negro para resaltar su importancia. En la parte inferior se han colocado cuatro botones
alineados en forma horizontal para guiar la percepcion visual, y permitir la navegacion entre

las paginas. Estos son:

BOTONES PAGINAS
TIERRA: Presenta el Sistema Solar

ROTACION ( Anexo 3): Movimiento de Rotacion:
Dia, Noche
TRASLACION (Anexo 4): Movimiento de Traslacion:
Verano, Otofio, Invierno, Primavera

SALIR: Termina aplicacién

TIERRA

o X 14 PlLICESA
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Esta pagina se despliega sobre un fondo azul, el titulo de esta pagina es "La Tierra
en el Sistema Solar", con una letra de color para contrarrestar con el fondo y resaltar su
importancia, el grafico estd armoniosamente distribuido para que pueda tener una mejor
apreciacién. Se utiliza colores del espectro, de acuerdo a los textos de estudio para indicar

su cercania al sol, “mientras se encuentre méas cercano al sol se usan colores mds calidos™.

Al acercar el ratéon a cada planeta y al Sol, se¢ despliegan textos con el nombre
respectivo y a la vez se combina con voz que fue grabada por nifios de esta edad, para causar
un efecto de confianza y un ambiente amigable en el usuario. En la parte superior izquierda
existe una animacién del planeta Tierra que motivard al estudiante a continuar el

aprendizaje.

En el resto de la aplicacién también se incluye un tipo de letra "Comics Sans" que
se identifica mucho con los nifios y se rige de acuerdo a las normas del material didéctico,
es decir no tiene patines y es muy legible. Es importante que el texto se encuentre

justificado para causar en el alumno la idea de orden y disciplina.

En nuestra aplicacion, se ha seleccionado el color gris de fondo para todos los botones
ya que mediante su uso podemos indicar la disponibilidad de los componentes; el texto de
los botones es de color negro resaltado para destacar el contenido de ellos, asi como también
flechas de avance o retroceso para las paginas. Los botones utilizados en la aplicacion activan
un sonido. WAV, que indica el cambio de pagina y a la vez ejecutan un efecto de transicion

en cada avance o retroceso entre ellas.
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En las diferentes paginas predomina los fondos de color azul, blanco que son ideales

para no desviar la atencién del niffo, y permitir que capte especialmente el contenido del

mensaje,

Cada péagina presenta iméigenes correspondientes al tema seleccionado, donde se
aprecia un equilibrio en la distribucién de objetos, ya que es importante no recargar imagenes
en sectores especificos del rea de visualizacion. En ellas se puede apreciar que se mantiene
un esquema definido para las pantallas principales, existe un drea exclusiva para desplegar la
descripcién de la informacion utilizando una letra clara y de tamafio mediano para facilitar la
lectura en el nifio, por ello se selecciond comic sans. Ademés la informacién ha sido extraida
cuidadosamente de los materiales de estudio, con la direccién de maestros que dictan clase en
ese nivel, tratando de ser especificos en la exposicién de conceptos y utilizando un

vocabulario claro y de facil comprension para el nifto.

Las animaciones van de acuerdo al tema, es importante que existan animaciones que
identifiquen la realidad del conocimiento a impartir, tratando de no incluir temas fuera del
topico y que no sean el centro de atencidon del programa. Los videos deben ser usados
cuando el tema a ensefiar sea un tanto dificil de explicar mediante fotos, imigenes o texto,
convirtiéndose entonces en un elemento ideal y oportuno para comprobar los conocimientos
y asf puedan identificar claramente su significado e ir fijando el aprendizaje; por ejemplo, el
video que fue utilizado en la pagina de Rotacién permite que el nifio aprecie cémo la tierra
gira alrededor de su propio eje y cuéles son las consecuencias de este movimiento, de esta
manera el estudiante mantendré vivo el interés en el proyecto de ensefianza y podré retener

una mayor parte de lo que observe.
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Los colores utilizados para los objetos en las diferentes paginas tienen un significado

exclusivo asi por ejemplo:

Amarillo: Diversion

Azul: Confianza, tranquilidad
Verde: Naturaleza, campo
Café: Tierra

Rojo: Alerta, sexy, caliente
Celeste: Tranquilidad

Blanco: Pureza, limpieza

Anaranjado: Atencion

Estos han sido cuidadosamente seleccionados para mostrar el significado de la
imagen, en las paginas, e ir integrando el conocimiento que finalmente seré captado por el

alumno.

En cuanto a los sonidos, al iniciar cada pagina se irdn escuchado melodfas agradables
y suaves pero con un toque de alegria, que permitan mostrar las caracteristicas de cada
estacion del affo y causar un efecto de placer en el nifio, sobre todo para identificar y fijar

claramente el conocimiento.

Ademas existen efectos sonoros que dan realismo a la escena, asf por ejemplo el

sonido del viento en el otofio, de la Huvia en el invierno, de los pajaros en primavera, el tic-tac

del reloj que anuncia la mafiana y facilitan la descripcion de la informacién y la percepcion
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del conocimiento. Estos sonidos han sido utilizados para establecer una asociacion cultural y

comunicar la sensacion del tiempo y lugar.

Todos estos elementos estin basados en los resultados de la investigacion realizada

sobre los materiales audiovisuales y su influencia en el aprendizaje.
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CAPITULO XI

11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con la culminacién del presente trabajo podemos concluir que la ayuda que prestan
el computador y el software educativo en la educacién tiene un valor significativo una vez
que se aprovechen de forma eficiente sus elementos, para producir nuevos sistemas de
educacién que sean novedosos, interactivos y sobre todo que incluyan una metodologia
apropiada para que el estudiante adquiera y fije el conocimiento de una manera eficiente,

motivandolos siempre a conocer algo nuevo.

En un software educativo el buen uso de los elementos de multimedia constituye la
clave principal para que el aprendizaje sea significativo, por ello luego del estudio

realizado podemos llegar a establecer las siguientes conclusiones:

e El texto, las imagenes, el audio, video y animaciones deben ser equilibradas, no se debe
sobrecargar cualquiera de estos elementos para evitar atraer su atencién y asf desviar el
objetivo del producto, conflevando a una aplicaciéon compleja, dificil de manejar y

entender.

e El contenido del texto no debe ser complejo y debe remarcar el mensaje principal,
utilizando un vocabulario claro y adecuado para expresar las ideas de acuerdo con el
nivel del perceptor. La seleccién del tamafio de la fuente debe tener relacién con la
complejidad del mensaje y su alcance. Se debe seleccionar un tipo de letra en que todos
los caracteres sean claros, no usar letra tipo manuscrito o los estilos complicados que
resultan dificiles para leer. Es necesario evitar el empleo de mis de dos familias de
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tipos de letra en una pantalla y mantener continuidad a lo largo de la presentacion,

tomando en cuenta la longitud de lineas, justificacién y madrgenes.

e Las imagenes deben ser asociadas al tema, los colores deben ser los apropiados. La
secuencia debe ser cuidadosamente establecida de acuerdo al objetivo del aprendizaje y
de las caracteristicas de grupo. Es necesario usar disefios sencillos pero efectivos y

fondos adecuados. (Sugerencias planteadas en el Capfitulo VI).

e El audio necesariamente debe ir de acuerdo con el tema que se trate, transportando al

usuario al ambiente que se desee.

e El video tiene que ser claro, no debe contener temas que no sean necesarios, debido a la

carga que esto implica.
e Las animaciones deben crear en el usuario la idea que se requiere explicar.

Es muy importante indicar que para el desarrollo de esta clase de productos se requiere
una integracion total del elemento humano: programadores, disefiadores y educadores o
especialistas en el campo del tema a desarrollar, manejadores de audio, video, fotografos,
etc, cada uno de los cuales desempefia un rol importante para conseguir el objetivo
planteado y obtener un resultado eficiente. Al realizar nuestra aplicacion para ensefiar
“Los Movimientos d.e la Tierra” hemos podido experimentar que es necesario un trabajo
en equipo para cumplir con las expectativas propuestas y lograr un producto de calidad.
Ademas se debe considerar el equipo y capacidad de almacenamiento con los que se cuenta

para el desarrollo de la aplicacion.
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Como punto final podemos concluir que hacer multimedia es fascinante, sin embargo
conlleva tiempo y gran responsabilidad, el trabajo que hemos realizado permitié6 que
experimentemos nuevas areas de estudio, contando con la asesoria y colaboracién de un
estudiante de Disefio Grafico de esta Universidad, un psicélogo educativo, as{ como

también de profesores de ensefianza primaria.
Para el desarrollo de futuros softwares educativos recomendamos un trabajo en

equipo con especialistas en las diferentes dreas que involucren el tema propuesto tomando

en cuenta a quien va dirigido y las sugerencias que proponemos de este estudio.
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ANEXO N° 1 Presentacion de la aplicacion.
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