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GLOSARIO

abstracto, ta. (Del lat. abstractus). adj. Que significa alguna cualidad con
exclusion del sujeto. || 2. Dicho del arte o de un artista: Que no pretende
representar seres 0 cosas concretos y atiende solo a elementos de forma, color,
estructura, proporcion, etc.

alfanumérico, ca. adj. Inform. Que esta formado por letras, nUmeros y otros
caracteres. Teclado alfanumérico.

animacion. (Del lat. animatio, -0nis). f. Accion y efecto de animar o animarse. || 2.
Viveza, expresion en las acciones, palabras o movimientos. || 3. Cinem. En las
peliculas de dibujos animados, procedimiento de disefiar los movimientos de los
personajes o de los objetos y elementos.

aplicacion. (Del lat. applicatio, -6nis). f. Inform. Programa preparado para una
utilizacion especifica, como el pago de ndéminas, formacién de un banco de
términos léxicos, etc.

applet. Componente de una aplicacién que corre en el contexto de otro programa,
por ejemplo un navegador web.

aristas. Las uniones entre nodos o vértices de un grafo.

atributo. (Del lat. attribatum). m. Cada una de las cualidades o propiedades de un
ser.

audiovisual. adj. Que se refiere conjuntamente al oido y a la vista, o los emplea a
la vez. Se dice especialmente de métodos didacticos que se valen de grabaciones
acusticas acompafiadas de imagenes oépticas.

avi. Acrénimo de Audio Video Interleave (intercalado de audio y video). Se trata de
un formato de archivo que actia como contenedor de flujos de datos de audio y
video.

bmp. Es el formato propio del programa Microsoft Paint, que viene con el sistema
operativo Windows. Puede guardar imagenes de 24 bits (millones de colores), 8
bits (256 colores) y menos. Puede darse a estos archivos una compresién sin
pérdida de calidad: la compresion RLE (Run Length Encoding). El uso mas comun
de este formato es generar imagenes de poco peso para crear fondos para el
escritorio de Windows.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Software
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http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_almacenamiento#Formato_contenedores
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CD-ROM. (Sigla del ingl. Compact Disc Read-Only Memory). m. Inform. Disco
compacto de gran capacidad que puede almacenar informacion, en distintos
formatos, para ser procesada por un ordenador.

chip. (Del ingl. chip). m. Inform. Pequefio circuito integrado que realiza numerosas
funciones en ordenadores y dispositivos electronicos.

componente. Los componente de Software son todo aquel recurso desarrollado
para un fin concreto y que puede formar solo o junto con otro/s, un entorno
funcional requerido por cualquier proceso predefinido. Son independientes entre
ellos, y tienen su propia estructura e implementacion. Si fueran propensos a la
degradacion debieran disefiarse con métodos internos propios de refresco y
actualizacion.

daltonismo. (De J. Dalton, 1776-1844, fisico y quimico inglés que padecia esta
enfermedad). m. Defecto de la vista, que consiste en no percibir determinados
colores o en confundir algunos de los que se perciben.

dispositivo. El término dispositivo se utiliza como sinbnimo de aparato. En
Informatica, se utiliza para referirse a los componentes del ordenador.

e-learning. De Electronic Learning - Anglicismo,Neologismo. Aprendizaje asistido
por tecnologias de la informacion.

emular. (Del lat. aemulare). tr. Imitar las acciones de otro procurando igualarlas e
incluso excederlas.

enlace. En informatica, enlace puede referirse a: el hiperenlace (hyperlink), una
referencia en un documento de hipertexto a otro documento o recurso; el enlace
duro, una referencia a los datos fisicos sobre un sistema de archivos; el enlace
simbdlico, un acceso a un directorio o fichero que no es real sino es una referencia
a otro.

ergonomia. (obra, trabajo, y -nomia). f. Estudio de datos bioldgicos y tecnoldgicos
aplicados a problemas de mutua adaptacion entre el hombre y la maquina.

escalable. adj. Que puede ser escalado.
feedback. Retroalimentacion.

fichero. Conjunto de informacién que se almacena en una computadora y puede
ser identificado por su ruta completa.

fragmentar. (De fragmento). tr. Reducir a fragmentos.
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gif. (Compuserve GIF o Graphics Interchange Format) es un formato gréafico
utilizado ampliamente en la World Wide Web, tanto para imagenes como para
animaciones.

grafo. Conjunto de objetos llamados vértices o nodos unidos por enlaces llamados
aristas.

guioén. (De guia). m. Escrito en que breve y ordenadamente se han apuntado
algunas ideas o cosas con objeto de que sirva de guia para determinado fin. || 2.
Texto en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacion, el
contenido de un filme o de un programa de radio o television.

guionista. com. Persona que elabora el guion.

hipermedia. Término con que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que tengan texto,
video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios.

hipertexto. m. Inform. Texto que contiene elementos a partir de los cuales se
puede acceder a otra informacion.

hipervinculo. Elemento de un documento electrénico que hace referencia a otro
recurso, por ejemplo, otro documento o un punto especifico del mismo o de otro
documento.

inteligencia artificial. Ciencia que intenta la creacibn de programas para
maquinas que imiten el comportamiento y la comprensién humana.

interactivo, va. adj. Que procede por interaccion. || 2. Inform. Dicho de un
programa: Que permite una interaccién, a modo de dialogo, entre el ordenador y el
usuario.

intranet. Red de ordenadores de una red de area local (LAN) privada empresarial
o educativa.

java. Una tecnologia desarrollada por Sun Microsystems para aplicaciones
software independiente de la plataforma.

jpeg. (Joint Photographic Experts Group) es un algoritmo disefiado para comprimir

imagenes con 24 bits de profundidad o en escala de grises. JPEG es también el
formato de fichero que utiliza este algoritmo para comprimir imagenes.
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latencia. En redes informaticas de datos se denomina latencia a la suma de
retardos temporales dentro de una red. Un retardo es producido por la demora en
la propagacion y transmision de paquetes dentro de la red.

midi. Son las siglas de Musical Instrument Digital Interface (Interfaz Digital de
Instrumentos Musicales). Se trata de un protocolo industrial estandar que permite
a las computadoras, sintetizadores, secuenciadores, controladores y otros
dispositivos musicales electrénicos comunicarse y compartir informacién para la
generacion de sonidos.

mp3. Formato de audio digital comprimido con pérdida desarrollado por el Moving
Picture Experts Group (MPEG) para formar parte de la version 1 (y posteriormente
ampliado en la version 2) del formato de video MPEG. Su nombre es el acronimo
de MPEG-1 Audio Layer 3.

mpeg-2. Normas para audio y video para difusion de calidad de television.
Utilizado para servicios de TV por satélite como DirecTV (Cadena estadounidense
de television via satélite de difusion directa), sefiales de television digital por cable
y (con ligeras modificaciones) para los discos de video DVD.

multihilo. Un hilo de ejecucion, en sistemas operativos, es una caracteristica que
permite a una aplicacion realizar varias tareas simultaneamente. Los distintos hilos
de ejecuciéon comparten una serie de recursos tales como el espacio de memoria,
los archivos abiertos, situacion de autenticacion, etc. Esta técnica permite
simplificar el disefio de una aplicacion que debe llevar a cabo distintas funciones
simultaneamente.

multiplicidad. (Del lat. multiplicitas, -atis). f. Cualidad de multiple. || 2. Multitud,
abundancia excesiva de algunos hechos, especies o individuos.

nodo. Espacio real o abstracto en el que confluyen parte de las conexiones de
otros espacios reales o abstractos que comparten sus mismas caracteristicas y
que a su vez también son nodos. Todos estos nodos se interrelacionan entre si de
una manera no jerarquica y conforman lo que en términos sociologicos o
matematicos se llama red.

online. En general, se dice que algo estad en linea, on-line u online si esta
conectado a una red o sistema mayor (que es, implicitamente, la linea).

periférico, ca. adj. Perteneciente o relativo a la periferia. || 2. m. Inform. Aparato
auxiliar e independiente conectado a la unidad central de una computadora.

pixel. (Del ingl. pixel, y este acrén. de pix, pl. colog. de picture, retrato, imagen, y

element, elemento). m. Inform. Superficie homogénea mas pequefa de las que
componen una imagen, que se define por su brillo y color.
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plataforma. En informética y tecnologia, plataforma se refiere al sistema operativo
0 a sistemas complejos que a su vez sirven para crear programas, como las
plataformas de desarrollo.

polisémico, ca. adj. Ling. Que manifiesta polisemia. || 2. Ling. Perteneciente o
relativo a la polisemia.

resolucién. Describe cuanto detalle puede observarse en una imagen.

simulacion. Es la experimentacion con un modelo de una hipdétesis 0 un conjunto
de hipétesis de trabajo.

sistema. (lat. systema) es un conjunto de elementos interrerelacionados e
interactuantes entre si.

storyboards. llustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de
guia para entender una historia, previsualizar una animacion o seguir la estructura
de una pelicula antes de realizarse o filmarse.

tiff. (Tagged Image File Format) es un formato de fichero para imagenes.

uml. Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad.

verismo. (Del lat. verus). m. Realismo llevado al extremo en las obras de arte.
vértice. En Teoria de grafos, un vértice es uno de los elementos de un grafo.

wav. Apocope de WAVEform audio format, es un formato de audio digital
normalmente sin compresion de datos desarrollado y propiedad de Microsoft y de
IBM que se utiliza para almacenar sonidos en el PC, admite archivos mono y
estéreo a diversas resoluciones y velocidades de muestreo, su extension es .wav.
web. (Del ingl. web, red, malla). f. Inform. Red informatica.

website. Un sitio web (en inglés: website) es un conjunto de paginas web,
tipicamente comunes a un dominio de Internet o subdominio en la World Wide
Web en Internet.

wma. Windows Media Audio es un formato de compresion de audio con pérdida

propiedad de Microsoft, aunque recientemente se ha desarrollado de compresién
sin pérdida.
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RESUMEN

La presente monografia tiene como objetivo, el estudio de los guiones interactivos,
como una metodologia para el desarrollo aplicaciones multimedia. Inicialmente, se
introduce a las tecnologias multimedia, a partir de sus antecedentes histéricos,
conceptos generales y sistemas multimediales de nuestra actualidad. Hace
enfasis al disefio interactivo, a las metodologias, estrategias, principios,
herramientas y pautas; para iniciar en el campo del desarrollo de multimedia.
Profundiza en la construccion de estructuras para la elaboracion de guiones
interactivos que contribuyan al diseiio de *“obras multimedia” de calidad.
Finalmente, se presenta el disefio de un prototipo basado en la tematica de este
escrito.
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INTRODUCCION

La multimedia se ha convertido en algo muy comun en la actualidad. Se encuentra
inmersa en aquellas cosas que normalmente nos rodean y hacen parte de
nuestras vidas: computadores, teléfonos personales, sistemas de alarmas,
sistemas de localizacion geografica, bibliotecas virtuales, sistemas bancarios,
electrodomésticos para el hogar, etc., por tal razén, la multimedia no debe estar
muy alejada de los desarrolladores de software.

Es por ello, que el contenido del presente documento, tratara de explicar una
metodologia para la construccion de software multimedia de calidad, a partir de la
elaboracién de guiones y de algunos principios del disefio interactivo.

En primera instancia, podras viajar a través del tiempo, observando los
antecedentes historicos de los sistemas multimedia. Conoceras especificamente,
aguellos elementos que hacen parte de una aplicacibn multimedia, en conjunto
con los conceptos generales que haran sumergirte en el mundo del disefio de
obras multimedia.

Se introduce al disefio interactivo, presentando algunas reglas y principios para
que el proyecto multimedia a construir sea lo mas atractivo posible al usuario final,
y ademas, cumpla con todo los estandares de calidad. Es posible hacer software
multimedia a partir de la utilizacién y elaboracion de guiones multimedia o guiones
interactivos. Estos guiones pueden compararse con los guiones cinematograficos.
En el mundo del cine, el éxito de una buena pelicula depende de que tan bien esté
escrito su guion. Si igualamos una aplicacion multimedia con una pelicula,
entonces debe existir un guién para construirla y que nos garantice el “triunfo”, y
nos permita llegar al punto deseado.

El guién multimedia o guion interactivo; es concebido como un mecanismo que
nos ayuda a plasmar en un documento, las ideas, escenas, elementos y
transiciones; que hacen parte del sistema multimedia que se quiere construir. En
el guién multimedia, yace la calidad del producto final. Esta dirigida a disefiadores
gréficos, disefiadores web, desarrolladores de aplicaciones interactivas vy
desarrolladores de software e-learning. En la presente monografia profundizaras
en la construccion del guion el cual hard cumplir todos tus objetivos de desarrollo
de obras multimedia.
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CAPITULO 1

LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA
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1.1. ANTECEDENTES HISTORICOS DE LA MULTIMEDIA.

A partir de la historia computacional, se puede analizar de cierto modo, la
evolucion de los sistemas de informacion, en especial, aquellos de entornos
multimedia. Al inicio de la era de la informatica, los datos solo eran suministrados
por una simple impresora. Luego, aparecieron las pantallas de visualizacion; las
cuales, presentaban datos de forma mucho mas rapida que una impresora. En
ambos entornos se dificultaba el manejo de los datos, ya que estaban codificados
solo en caracteres alfanuméricos, lo que hacia tedioso el andlisis de los mismos.
Es entonces, que por exigencias empresariales y una serie investigaciones,
surgen programas para el tratamiento de imagenes, y pantallas con mayor
resolucién, que permitieron nuevas formas de ver la informacion, logrando asi una
relacion hombre-maquina mucho mas natural.

El concepto de multimedia surge en 1945 cuando Vannevar Bush propuso que las
computadoras deberian usarse como soporte del trabajo intelectual de los
humanos. Bush disefio una maquina llamada MEMEX, la cual describié de la
siguiente manera: "Considere un dispositivo para el uso individual, parecido a una
biblioteca y un archivador mecanizado... donde el individuo pueda almacenar sus
libros, registros y comunicaciones y que por Ser mecanizado, puede ser
consultado con rapidez y flexibilidad.”" * Esta descripcion es una definicion
aproximada de los sistemas multimedia actuales (Figura 1).

A partir de los afios 50s, se empezaron a fabricar chips y tarjetas electrénicas,
para mejorar el procesamiento de la informacion, dando como resultado la
integracion del sonido y video en la “antigua” computadora. Con el mejoramiento
de los discos de almacenamiento (duro, flexible, 6ptico), en conjunto con el
desarrollo de accesorios y periféricos para el manejo de textos, imagenes,
sonidos, gréficos y videos; forman lo que hoy conocemos como la tecnologia de
las PCs (Computadoras personales).?

. HERNANDEZ MORA, Artemio J. “Multimedia.” [En linea]. Texinfo 1 ed.
[México]: Monografias.com, Sept. 2001 [citado: 03 de abril de 2006]. Disponible en Internet:
http://www.monografias.com/trabajos7/mult/mult.shtml.

. CORRALES DIAZ, Carlos. “La Tecnologia Multimedia: Una nueva tecnologia de comunicacién e
informacion. Caracteristicas, concepciones y aplicaciones.” [En linea]. Texinfo 1 ed. [Guadalajara, México]:
ITESO, Enero 1994 [citado: 10 de Marzo de 2006]. Disponible en Internet:
http://iteso.mx/~carlosc/pagina/documentos/multidef.htm.

26


http://www.monografias.com/trabajos7/mult/mult.shtml
http://iteso.mx/%7Ecarlosc/pagina/documentos/multidef.htm

Consider a future device for individual use...

Figura 1. llustracién Sistema Memex.

En 1984, la compafila Apple Computer lanzé la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccién de sonidos equivalentes a
los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a que su sistema operativo y
programas se desarrollaron, en la forma que ahora se conocen como ambiente
Windows, propicios para el disefio grafico y la edicion, hicieron de la Macintosh la
primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.®

La evolucion multimedia viene acompafiada de dos grandes caracteristicas. La
primera de ellas es la comunicacion; pues aqui, es donde se le da operabilidad al
concepto de multimedia. La segunda es la interactividad; la cual da forma, sentido
y vida a un sistema multimedia, es decir; ésta, siempre busca y proporciona la
naturalidad en la relacibn hombre-maquina. El ambiente interactivo inicia con el
desarrollo de las nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacion, y crece
potencialmente en el ambito de los videojuegos. En 1987 se comenzd con juegos
de video en dos dimensiones operados por monedas y software para
entrenamiento y capacitacion de personal militar. Ya para 1992, se integran audio
(musica, sonido estéreo y voz), video, graficas, animacién y texto al mismo tiempo;
y se desarrollaron otro tipo de aplicabilidades multimedia. La principal idea
“multimedia’ desarrollada en los video juegos es: “que se pueda navegar y buscar
la informaciéon que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el
programa, que se pueda interactuar con la computadora y que la informaciéon no
sea lineal sino asociativa”. * Este es el concepto de interaccién, y fue acogido por
los diferentes sistemas de operabilidad multimedia.

® - Ibid.
* - Ibid.
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Para 1993 el concepto multimedia obliga a revisar tanto los sistemas y plataformas
de computo, como los ambientes de trabajo, en relacién al software de multimedia
y a sus aplicaciones. Se buscaba compatibilidad de tecnologias, pero también, el
desarrollo de estandares en las aplicaciones multimedia desarrolladas; para poder
ser utilizadas en plataformas de distintas tecnologias.

Los antiguos sistemas multimedia permitian asociar y explorar cualquier tipo de
imagen digitalizada dentro de un programa de computo, de modo que el usuario
navegara o recorriera el programa conforme a sus intereses, regresara a la parte
original o se adentrara en la exploracion de otra parte del programa, sin necesidad
de recorrerlo todo. Este proceso en las aplicaciones de nuestra actualidad sigue
funcionando igual; pero de una forma mejorada.

Podemos ver ahora en nuestra actualidad, que tan importante fueron los aportes
que hicieron los sistemas multimedia, a través de su historia; en los cambios
tecnoldgicos que se dieron a nivel computacional (incluyendo hardware y software)
y a nivel de comunicaciones, para obtener las avanzadas aplicaciones multimedia
de hoy: video conferencias, bibliotecas virtuales, tutores inteligentes, comunicacién
de audio y datos, tecnologia de telefonia mavil, intranets, charlas virtuales,
television via web; entre otras no mencionadas.

1.2. QUE ES MULTIMEDIA.

Multimedia es la integracién de diversos medios (visuales y auditivos) para la
elaboracion y envio de mensajes por diversos canales, potencializando la
efectividad de la comunicacién; entendiendo como mensaje, cualquier tipo de
informacion. La multimedia es efectiva, ya que usa diferentes medios para llegar a
lo cognicion del hombre, a través de sus sentidos.

Las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones o enlaces predefinidas
conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la
informacion de una forma intuitiva; estos enlaces se dan normalmente entre
diferentes vistas de una aplicacién, a través de algin objeto multimedia.®> Ademas
en multimedia podemos encontrar otro tipo de enlaces especiales, como los
hipertextos. Este es un método de presentacion de la informacién que permite
hacer una lectura no lineal de la misma, trata de emular el modo en que el cerebro

® - "Multimedia." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.
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humano almacena y recupera la informacion, por medio de asociacion de ideas, y
no en el orden en el que los sucesos ocurrieron. Consiste en organizar la
informacion en torno a una serie de palabras clave, que permiten que, al llegar a
ellas, el documento pueda avanzar hacia otra parte del mismo o presentar
informacién que se encuentra en otro documento. ° En cualquier pagina web
actual se puede localizar estos dos conceptos. La combinacion de hipervinculos e
hipertexto forman lo que se conoce como hipermedia. ’

1.3. OBJETOS MULTIMEDIA.

Entiéndase como objetos multimedia, a los diferentes medios de comunicacion
(textos, imagenes, sonido, graficos, video, entre otros.) que existen para poder
transmitir un mensaje o informacion. Estos objetos se pueden agrupar y clasificar
en tres grandes grupos: objetos visuales, objetos de sonido y objetos de
organizacion.

1.3.1. OBJETOS VISUALES.

Uno de los elementos fundamentales de los sistemas multimedia son las
imagenes. Una imagen es un objeto visual, es una figura representativa con
semejanza o apariencia de algo, que se percibe por medio de la vision.
Dependiendo de la calidad de la imagen, se aumenta o disminuye la dificultad para
presentarla en la pantalla del ordenador. Entre los objetos visuales se destacan las
fotografias, dibujos, animaciones, graficos y videos; los cuales, pueden ser
clasificados en varios formatos dependiendo de su naturaleza.®

1.3.1.1. Graficos de mapas de bits.

Las imagenes de mapa de bits (bitmaps o imagenes raster) estan formadas por
una rejilla de celdas, a cada una de las cuales, denominada pixel (Picture
Element, Elemento de Imagen), se le asigna un valor de color y luminancia
propios, de tal forma que su agrupaciéon crea la ilusion de una imagen de tono

® - "Hipertexto." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.

" . AMOROS POVEDA, Lucia. “El guién en la elaboracién de hipermedia para la ensefianza a distancia.”

[Documento de texto]. 1 ed. [Espafia]: Becaria F.U.P porel MECD, S.F [citado: 17 de Mayo de 2006]. Correo
electrénico: lamoros@um.es. p.3.

8 _ "Multimedia: Elementos Visuales." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.
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continuo.® Las imagenes se manipulan y representan como un conjunto de puntos
y, a diferencia de los graficos vectoriales, no son escalables; cada punto tiene un
lugar preciso, definido por una fila y una columna. Aunque puede variar su
tamafio, la ampliacién o reduccion supone una pérdida notable de calidad del
grafico. Entre los mas comunes de este tipo tenemos: el Graphical Interchange
Format (GIF), el Joint Photographic Experts Group (JPEG), el Tagged Image File
Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP). *°

1.3.1.2. Gréaficos vectoriales.

Los gréficos vectoriales, también conocidos como graficos orientados a objetos,
son el segundo gran grupo de imagenes digitales. Son mas simples que los
graficos de mapas de bits, ya que en ellos las imadgenes se almacenan y
representan por medio de trazos geométricos controlados por célculos y formulas
matematicas, tomando algunos puntos de la imagen como referencia para
construir el resto. Las imagenes en los gréaficos vectoriales no se construyen pixel
a pixel, sino que se forman a partir de vectores, objetos formados por una serie de
puntos y lineas rectas o curvas definidas matematicamente.’* Como los puntos
que los componen no estan restringidos a una fila y columna particulares, los
graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas facilmente, y suelen
proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las pantallas e impresoras. Entre
los formatos de éstos, figuran el Encapsulated Postscript (EPS), el Windows
Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard Graphics Language (HPGL) y el
formato Macintosh para ficheros gréficos, conocido como PICT. *?

1.3.1.3. Elementos de video.

Un video es un sistema de reproduccion secuencial de imagenes, acompafiadas o
no de sonido; para su tratamiento (obtener, formatear y editar), es necesaria la
utilizacion de componentes y programas informaticos especiales. Los archivos de
video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de tamafio
mediante la compresioén, una técnica que identifica grupos de informacion

° - MORENO, Luciano. “Gréficos de mapa de bits.” [En linea]. 1 ed. [S.C]: S.E., S.F. [citado: 21-09-2006].
Disponible en Internet: http://www.htmlweb.net/diseno/graficos _digitales/graficos_2.html.

10 “Gréficos de mapa de bits." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.

1 _ MORENO, Luciano. “Gréaficos Vectoriales” [En linea]. Texinfo 1 ed. [S.C]: S.E., S.F. [citado: 21- 09-
2006]. Disponible en Internet: http://www.htmlweb.net/diseno/graficos_digitales/graficos_8.html.

12 “Gréaficos Vectoriales." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.
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recurrente (por ejemplo, 100 puntos negros consecutivos), y los sustituye por una
Unica informacién para ahorrar espacio en los sistemas de almacenamiento de la
computadora. Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio
Video Interleave (AVI), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o
MPEG2). Estos formatos pueden comprimir los ficheros de video hasta un 95%,
pero introducen diversos grados de borrosidad en las imagenes.™

1.3.1.4. Elementos de animacion.

La animacién es una simulacion de movimiento producida mediante imagenes que
se crearon una por una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes
(denominadas cuadros) se produce una ilusion de movimiento, pero el movimiento
representado no existid6 en la realidad. Se basa en la ilusion de movimiento
(lamada persistencia de la vision).** Las animaciones son especialmente Utiles
para simular situaciones de la vida real; puede realzar elementos gréaficos y de
video afiadiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una
imagen a otra sin solucién de continuidad.'®> Entre estos elementos las mas
comunes son las animaciones flash y las applets de java.

1.3.2. OBJETOS DE SONIDO.

El sonido al igual que las imagenes, cumplen un papel muy importante en la
presentacion de una aplicacion multimedia. Este también debe ser formateado
para poder ser reproducido por el computador. Los formatos mas frecuentes son
los de forma de onda (WAV), los cuales almacenan los sonidos propiamente
dichos, como hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los ficheros WAV
pueden ser muy grandes y requerir compresion. Los formatos MIDI (Musical
Instrument Digital Interface) no almacenan sonidos, sino instrucciones que
permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la
musica. Los ficheros MIDI son mucho méas pequefios que los ficheros WAV, pero
su calidad de la reproduccién del sonido es bastante menor. *°

B3 _ "Multimedia: Elementos Visuales." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Op. Cit.

¥ _ Wikipedia®. “La animacién” [En linea]. [citado: 21-09-2006]. Enciclopedia en linea Wikipedia®.
Disponible en Internet: http://es.wikipedia.org/wiki/AnimaciA3n. Ultima actualizacién 20-sep-2006.

15 "Multimedia: Elementos Visuales." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Op. Cit.

16 _ "Multimedia: Elementos de Sonido." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.
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Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de
compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en
los productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM como en
los que se alojan en la Web. En concreto, el formato MPEG Audio Layer 3 (MP3),
desarrollado en Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio
(WMA), de Microsoft; sus algoritmos actuan eliminando las frecuencias de sonido
gue no son perceptibles para el oido humano, lo que permite reducir el tamafio del
archivo de audio a menos de su décima parte, sin apenas pérdida de fidelidad.*’

1.3.3. OBJETOS DE ORGANIZACION.

Cuando se habla de organizacion de un sistema multimedia; se refiere a aquellos
elementos, que de una u otra manera, permiten visualizar de forma idonea la
informacion. Estos objetos tienen algun tipo de hipervinculo, y ensefian al usuario
a interaccionar con la computadora de forma légica e intuitiva, facilitando asi, la
comprension del mensaje que se quiere transmitir. Los elementos de organizacién
conectan de manera creativa los diferentes elementos de una aplicacion
multimedia, y son activados por medio del clic del raton, Entre estos elementos
encontramos los menus desplegables, los botones, las ventanas que contienen
una lista de instrucciones u otros elementos multimedia para que el usuario elija,
las barras de desplazamiento para poder movernos a lo largo de un documento,
entre otros.®

1.4. CARACTERISTICAS COMUNICATIVAS DE LOS SISTEMAS
MULTIMEDIA.

Los sistemas multimedia tienen un gran poder comunicativo, debido a la
integracion de varios medios de comunicacion. Teniendo en cuenta esta relacién
(multimedia-comunicacion), se caracterizan por:

e La union de sustancias expresivas, pero también de soportes o “medios”
que implican una determinada mediacién técnica en el resultado final. *°

. Ibid.

18_ "Multimedia: Elementos de Organizacion." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation,
2005.

. ANZULOVICH, Guillermo. “Comunicacion Multimedial: Caracteristicas comunicativas de los
multimedia” [Documento PDF]. Texinfo 1 ed. [S.C]: S.E., S.F. [citado: 22-03-2006]. Disponible en Internet:
http://tecno.unsl.edu.ar/multimedia/2.pdf. Correo electronico: glovich@unsl.edu.ar.

32


http://tecno.unsl.edu.ar/multimedia/2.pdf
mailto:glovich@unsl.edu.ar

e Tiene una determinada organizacion de la informacion; no lineal, flexible y
configurable (en diversos grados) por los usuarios del programa.?

La organizacién lleva a contener un alto grado de interactividad en la aplicacion.
Por tanto la interactividad no es una caracteristica que de forma absoluta a los
multimedia; simplemente, es la forma en que los autores organizan la informacién
y los lectores “navegan” por la misma.*

1.5. CAMPOS DE APLICACION.

Los campos de aplicacion mas comunes de los sistemas multimedia que se
pueden encontrar, son los siguientes:

e Sistemas de informacion y documentacion.
e Educacion y formacién de personal.

e Entretenimiento.

e Publicidad.

1.5.1. SISTEMAS DE INFORMACION Y DOCUMENTACION.

Los multimedia pueden contener gran cantidad de informacién. Su facil y rapido
acceso los convierte en el medio adecuado para los contenidos de tipo informativo
y documental. Algunos ejemplos de estos sistemas multimedia son los terminales
de informacién utilizados en museos y exposiciones, los puntos de informacién
para turistas en los aeropuertos, planos-guia interactivos de lugares, las
enciclopedias multimedia, etc.?

1.5.2. SISTEMAS DE EDUCACION Y FORMACION DE PERSONAL.

2. bid.
2L Ibid.
22 . ANZULOVICH. “Comunicacién Multimedial: El uso social de los multimedia.” [Documento PDF].

Texinfo 1 ed. [S.C]l: S.E., SF. [citado: 22-03-2006]. Disponible en Internet:
http://tecno.unsl.edu.ar/multimedia/1.pdf.
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Gracias a la interactividad, el receptor o el lector de una aplicacién multimedia, se
ve obligado a participar si quiere avanzar, a prestar atencion y responder a los
requerimientos del programa. En este sentido, la multimedia es un recurso para la
auto educacion; su base pedagdgica consiste en permitir que el usuario organice y
establezca las interrelaciones con la informacion, con el fin de aumentar o
modificar su conocimiento previo.*

Los programas multimedia interactivos permiten la simulacién de situaciones
reales, por tanto, estos pueden ser utilizados para capacitar a cualquier tipo de
personas en una labor especifica. Por ejemplo, los programas de simulacion que
utiliza el gobierno para capacitar a sus pilotos.?*

1.5.3. SISTEMAS DE ENTRETENIMIENTO.

En la rama de las aplicaciones multimedia para el entretenimiento, hablemos del
que ha superado toda expectativa en lo que a imagen y medios audiovisuales se
refiere. Los videojuegos tienen un uso social especifico y actualmente constituyen
un mercado mucho mas grande que el de la industria del cine.?

Encontramos en la actualidad una serie de juegos que van desde un solo jugador
en 2D, hasta otros en donde un mundo 3D y multijugadores, hace que se viva una
experiencia fantastica, muy cercana a la realidad; ya que estos juegos utilizan la
potencialidad de las imagenes y el sonido, en conjunto con un alto nivel de
interactividad.

Ademas de los videojuegos, se puede encontrar en el mercado otro tipo de
entretenimiento multimedia, como por ejemplo: Los reproductores mp3 y mp4,
software de mensajeria instantanea e intercambio de ficheros como MSN
Messenger, las paginas de web Chat con video y audio incluidos, la tecnologia de
los nuevos equipos celulares, entre muchos mas no mencionados en el presente
texto.

2 . ANZULOVICH. “Comunicacién Multimedial: Usos didécticos de los multimedia.” [Documento PDF].
Texinfo 1 ed. [S.C]: S.E., SF. [citado: 22-03-2006]. Disponible en Internet:
http://tecno.unsl.edu.ar/multimedia/9.pdf.

4. ANZULOVICH. “Comunicacién Multimedial: El uso social de los multimedia.”. Op. Cit. p.4.

% - Ibid.
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1.5.4. SISTEMAS DE PUBLICIDAD.

En nuestra actualidad los sistemas multimedia que mas se utilizan para publicidad,
son los websites. Con los grandes avances en las animaciones y con el uso de la
Internet, las grandes, medianas y las pequefias empresas utilizan este medio para
promocionar sus productos y asi conseguir de una forma rapida a sus clientes.?

Un ejemplo de estos sistemas son los websites de entidades bancarias, que
ademas pueden ofrecer su portafolio y prestacion de servicios online; para que sus
clientes puedan realizar sus transacciones sin tener que trasladarse fisicamente a
una sucursal del banco.

Las aplicaciones multimedia son y seran la tecnologia del presente y futuro.
Seguramente tendrdn muchos mas campos de aplicacién que las mencionadas en
este documento. El objetivo de este capitulo es introducir al lector en el mundo
multimedia, desde sus inicios, conceptos, aplicaciones, para luego llegar a la parte
de disefio.

%6 _ ANZULOVICH. “Comunicacién Multimedial: El uso social de los multimedia.”. Op. Cit. p.5.
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INTRODUCCION AL DISENO INTERACTIVO

36



2.1. INTRODUCCION A LA INTERACTIVIDAD.

Modelo de Comunicacion

Figura 2. Esquema explicativo de interactividad.

En muchas ocasiones se escucha hablar de interactividad o de disefio interactivo,
y no es indiferente, puesto que es la estructura que maneja la tecnologia
multimedia de hoy dia. En el presente capitulo se introducira a este concepto y al
disefio multimedia.

“La interactividad es la capacidad del receptor para controlar un mensaje no-lineal
hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los limites del medio de

comunicacion asincrénico”. %’

Este concepto tomado de un articulo de la revista Grupo Editorial Sin Papel en
Internet, se aproxima de forma considerable, para no decir preciso, al significado
de interactividad. Segun la figura anterior, la interactividad podria definirse como
un modelo de comunicacion, en donde un sujeto emisor envia un mensaje por
distintos medios a un receptor y viceversa, pero es el emisor quien establece los
limites de transmisién del mensaje. El receptor navega en la informacién sin tener

" . G. BEDOYA, Alejandro. “;Qué es interactividad?” [En linea]. Grupo Editorial Sin Papel. México D.F.
Septiembre 1.997 [citado: 23-Mar-06]. Disponible en Internet: http://www.sinpapel.com/art0001.shtml .
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un orden especifico, o sea, elije que parte del mensaje quiere ver, como lo quiere
ver, y en que momento hacerlo.

Pero, ¢Qué tiene que ver la comunicacion con la interactividad? Pues bien, esta
relacion existe ya que la interactividad se da dentro de los mismos medios de
comunicacion y viceversa. Las técnicas de comunicacion son utilizadas para
escribir interactivamente y poder llegar a la cognicion del usuario receptor. Con la
fusién comunicacién-interactividad, se llega a una aplicacion interesante y exitosa,
logrando tocar los sentimientos, conocimientos y persuasion del receptor.

2.2. ESQUEMA CONCEPTUAL DEL DISENO INTERACTIVO.

DISENO INTERACTIVO

Narracidn Audiovisual Ergonomia
Argumentacion

Narracidn Storyboarding interactivo
Creatividad
Disefio del multimedia

Composicidn

Andlisis y Evaluacion
Storyboarding Lineal

Conjugacion de texto
& imagen

Figura 3. Esquema de disefio interactivo.

La figura 3, ilustra las bases conceptuales necesarias para el desarrollo de un
buen material multimedia. Bou en su edicion del 2003, afirma que el disefio
interactivo descansa sobre dos disciplinas: una es la narracién audiovisual, es
decir, la narracion clasica en imagenes (cine, comic, publicidad, etc.); la otra es la
ergonomia o ciencia del estudio acerca de cémo las maquinas se adaptan al ser
humano.?®

8 _ BOU BAUZA, Guillem. “El guién multimedia”. Ed. 2. Madrid (Espafia): Anaya Multimedia, 2003. p.31.
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En la narracién audiovisual se encuentran los siguientes ndcleos conceptuales: La
argumentaciéon como la parte de la retérica que ensefia a expresar nuestras ideas
de forma persuasiva; la narracion, como un arte para contar una historia o
referirnos a un hecho, y lograr la atencion y comprensién del lector; /a creatividad,
como la facultad de inventar o crear algo interesante y atractivo. La composicion
de imagenes, es la parte de disefio grafico (edicion, creacion y estructuracion de
imagenes); y por ultimo, el Storyboarding lineal, es una técnica usada
principalmente en cinematografia, para plasmar de forma escrita e ilustrativa las
secuencias de una historia.?

La parte de ergonomia, resalta los siguientes conceptos: E/ Storyboarding
interactivo, consiste en nuevas técnicas y reglas de sucesiéon de escenas para la
construccion y organizacion de esquemas visuales de libre circulacion; el disefio
multimedia, que agrupa las nuevas tendencias de disefio, normatividad, y software
para el desarrollo de aplicaciones multimediales; y el analisis y evaluacioén, para
verificar el buen funcionamiento del aplicativo.°

Finalmente, se ha ligado la teméatica de conjugacion de texto e imagen tanto a la
Narracién Audiovisual como a la ergonomia; para la combinacién de texto escrito
con imagenes en ambos contextos.>!

Se puede concluir que para poder realizar un buen disefio de una aplicacion
multimedia, es indispensable que el desarrollador o grupo disefiador, posea las
siguientes caracteristicas:

Debe ser argumentativo.

Saber narrar una historia.

Ser creativo.

Saber procesar y manipular imagenes.

Conocer como plasmar una historia de forma visual y escrita.

Conocer nuevas técnicas para el desarrollo entornos interactivos.
Manejar software, modas, y normas para la elaboracién de multimedia.
Elaborar mecanismos para la verificacion de la aplicacion.

Conocer técnicas para la combinacion de textos con imagenes.

©COoNOh DR

°_ bid. p.31y p.32.
0 _ Ibid.

%L - Ibid.
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Ahora se tratara de explicar algunos de los conceptos mencionados anteriormente
considerados como basicos para el disefio de multimedia. Para profundizar en
algunos otros temas, se recomienda leer la obra “El guion multimedia 2003” de
Guillem Bou.

2.3. COMPONENTES CONCEPTUALES PARA EL DISENO DE
APLICACIONES INTERACTIVAS.

Los siguientes conceptos, son muy importantes a la hora de desarrollar una
aplicacion multimedia. Se les ha llamado componentes conceptuales, porque se
hacen necesarios para garantizar el éxito del producto interactivo a disefiar:

2.3.1. EL DISCURSO.

El discurso incluye la forma en que aparecen y se suceden todas las imagenes,
textos, sonidos y demas elementos en los que se apoya el mensaje. Si
entendemos un multimedia como una serie de estimulos dirigidos a una audiencia,
la forma en que el guionista organiza dichos estimulos es el discurso.*?

2.3.2. LA DRAMATIZACION.

La dramatizacion consiste en introducir conflictos y sentimientos en una narracion.
Sin ella se pierde el interés en el espectador. El audiovisual puede tener buenas
imagenes, un sonido espectacular, estar bien estructurado, pero carecer de
conviccion. No se trata, por tanto, simplemente de transmitir informacion o mostrar
imagenes, debemos construir una narracion. Un buen guionista debe ser un buen
narrador. (Una novela es excelente no sélo porque cuenta una historia interesante,
sino porque lo narra de forma que nos cautiva).*

2.3.3. COHERENCIA ARGUMENTAL.

Se construye a partir de un esquema de sucesos logico, que detalla como se
desarrolla la accién de cada personaje y sus reacciones. En caso contrario, la
narracion resulta poco creible o inverosimil y provoca la hilaridad o la confusién en

% _|bid. p.105. y p.106.

% - Ibid.
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el receptor. El verismo y la credibilidad no deben confundirse con realismo. De lo
qgue se trata es que el receptor acepte el punto de partida, entrando, asi, en el
. 34

juego.

2.3.4. COMPOSICION DE IMAGENES Y DISENO DE ESTRUCTURAS
INTERACTIVAS.

2.3.4.1. Escenas interactivas.

La unidad basica de trabajo en las aplicaciones o sistemas multimedia es lo que
se conoce como escena interactiva, pantalla interactiva o pagina interactiva; es
una pantalla a la vista del usuario que consta de un conjunto de objetos
multimedia. Una escena interactiva se encuentra constituida por los siguientes
componentes (Figura 4): Lote de tareas de entrada; aqui se producen todas
aquellas acciones del ordenador que se activan antes de que el usuario interactie
con la aplicacion, por ejemplo: la ilustracion de un fondo de pantalla, la musica
inicial que se interrumpe cuando el usuario hace clic por primera vez, un texto de
“bienvenidos” desplazandose por la pantalla. Todas estas acciones se producen
antes de que el usuario realice ninguna accién y pueden ser mas 0 menos
prolongadas.*®

Lote di tarcas de
entrada

4

Zona interactiva

{(Zonas sensibles)

Bq
S®
Qg
03
c
50
N1

SEale} ap 9)07

Lote de tareas de
calida

Figura 4. Zonas de una escena interactiva.

* _ lbid. p. 107. - p.109.

¥ _ BOU BAUZA. “Introduccién al disefio interactivo de elementos dindmicos” [Documento]. Madrid
(Espafia): S.E. [citado 20-Mayo0-2006]. Disponible en Internet:
http://tecno.unsl.edu.ar/Introduccién%20al%20disefio%20interactivo%20de%20elementos%20dindmicos.doc
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El lote de tareas de salida, es un caso muy parecido al anterior, la diferencia es
gue las acciones se realizan al abandonar la escena. El lote de tareas de fondo;
son todas aquellas acciones que se ejecutan en el ordenador mientras el usuario
no interviene. Este es uno de los mas importantes, ya que es donde radica la
conceptualizacion de “elementos vivos” en las aplicaciones multimedia, es decir,
en ellas siempre debe suceder algo aunque el usuario no este interactuando.
Finalmente se encuentra especificaciones interactivas; las cuales se definen como
la colocacién de unas zonas sensibles a la interaccién sobre un fondo.*®

La importancia de esta forma de organizar las escenas (tres lotes de tareas y una
zona interactiva) radica en que es muy Util tanto para la concepcion (guion) de los
audiovisuales, como para la produccién. Es decir, la utilizacion de este esquema
ayuda a sentar las bases para un lenguaje comun y analitico a la hora de producir
una aplicacién entre varias personas.®’

2.3.4.2. Zonas sensibles.

ZONASENSIBLE

Figura 5. Definicion de zona sensible.

La region de una imagen cualquiera, que tiene algun tipo de sensibilidad a los
movimientos del ratdn, es lo que conoce como zona sensible. Una zona sensible
es una porcion de imagen que produce alguna accién a través de la interaccién
con el usuario®. Algunas reglas fundamentales para su disefio son:

% _ Ibid.
7 Ibid. p.2.

% _ BOU BAUZA. “El guién multimedia”. Ed. 2. Op. Cit. p.213.
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a. Normalmente no hace falta que se pierdan esfuerzos de produccién

haciendo que las zonas sensibles se adapten exactamente a las figuras
de fondo. Por ejemplo, si en un lugar de la pantalla esta dibujada la
figura de un coche, tranquilamente se puede definir una zona cuadrada
gue englobe parte o la totalidad del vehiculo y que, al pasar sobre ella,
aparezca el texto "coche". Es en la mente del usuario donde se forma la
asociacion etiqueta-imagen, y esta asociaciéon se produce facilmente,
sblo por el hecho de que la imagen esté relativamente proxima a la
etiqueta.

En general, las zonas sensibles se disefian en sentido vertical, ya que el
usuario suele recorrer la pantalla horizontalmente. De este modo nos
aseguramos que tropezara con la zona sensible (ver figura 2.4.) al
mover el ratdn sobre la pantalla. En definitiva, lo que hace una zona
detectable depende normalmente mas de su altura que de su anchura.*

Las zonas sensibles de comportamiento regular contribuyen a la
uniformidad de la aplicacion y a que el usuario se familiarice con ella. Se
reservan preferentemente para aplicaciones destinadas a usuarios
noveles.*!

Las zonas sensibles de comportamiento condicionado o de respuesta y
desconexion aumentan la interactividad de la aplicacién, la sorpresa y la
frescura del discurso narrativo. Se reservan, sin embargo, para usuarios
acostumbrados a utilizar las aplicaciones multimedia.*

Los lenguajes de disefio de aplicaciones multimedia permiten que elementos
estandar también sean sensibles (botones, iconos, imagenes animadas, etc.). A
efectos de guién nos solemos referir a ellos como zonas sensibles sin distincién;

% _ BOU BAUZA. “Introduccién al disefio interactivo de elementos dinamicos”. Op. Cit. p.2.

0 Ibid.
- Ibid.
2 - Ibid.

43



en la fase de disefio grafico, sin embargo, el disefiador entra en detalle sobre la
composicién de la pagina y sobre cada tipo de elemento.

2.3.4.3. Tecnicas para la union de texto e imagen.

Existen algunas técnicas basicas, para que un texto e imagen puedan unirse para
formar un mensaje. Estas son consideradas en el desarrollo de las aplicaciones
multimedia y aun mas, en el disefio de paginas Web.

Se habla de tres funciones basicas del texto respecto a la imagen:

2.3.4.3.1. Complementariedad.

Esta técnica se basa en la union de texto e imagen para formar un mensaje,
construyendo una unidad perceptiva.** Por ejemplo, las fotografias que
acompafan a un titular de un periodico. La imagen juega un papel importante de
un “flash” momentaneo que ilustra la noticia.

2.3.4.3.2. Relevo.

Esta técnica consiste en centrar el peso comunicativo en una imagen, después en
un texto, y asi sucesivamente; es decir, cuando el mensaje se transmite mediante
el relevo de los estimulos visuales y textuales.** Un ejemplo de este caso, pueden
ser los graficos que contiene un libro que ayudan a una mejor lectura y
comprension del mismo.

2.3.4.3.3. Anclaje.

La técnica de anclaje nace de la idea de que la imagen es por naturaleza,
polisémica. El texto que acompafa a la imagen, promueve que adoptemos un
significado concreto dentro de los posibles, por lo que se dice que anclara la
imagen.*> Un ejemplo de este caso, son los anuncios de revista de pagina entera.
En ésta nos fijamos en primar lugar en una imagen que nos llama la atencién, que
puede ser provocativa y puede significar muchas cosas. Entonces leemos el texto
y entendemos el significado del anuncio.

*_ BOU BAUZA. “El guién multimedia”. Ed. 2. Op. Cit. p.225.
*_ 1bid. p.226.

* - Ibid.
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2.4. PRINCIPIOS DE DISENO INTERACTIVO.

Los siguientes son algunos de los principios fundamentales para el disefio de
aplicaciones multimedia:

2.4.1. PRINCIPIOS DE INTERACCION Y ERGONOMIA.

2.4.1.1. Principio de interactividad y de libertad.

La aplicacion multimedia debe ser entendida como la manera de reforzar una
informacion. Por lo tanto ésta debe proveer las posibilidades de participacion
activa por parte del usuario. La interactividad como se menciond anteriormente, se
basa en la relacion que debe tener el usuario y la maquina; es un esfuerzo de
disefio para planificar una navegacion entre pantallas en la que el usuario sienta
que realmente controla y maneja la aplicacion. Su debilidad radica en el momento
de organizacion de los contenidos, debido a la gran cantidad de hipervinculos que
se pueden presentar en una aplicacion.*®

El principio de libertad, nos hace pensar que la informacién debe ser descubierta
poco a poco por el usuario. Se debe dar la libertad al usuario de explorar el
contenido de la aplicacion de forma intuitiva.

2.4.1.2. Principio de redundancia de refuerzo.

También conocido como principio de economia; se basa en la premisa de que el
cerebro humano es un ente activo, receptivo, agil y extremadamente rapido en el
procesamiento de la informacién; por ello, ésta debe suministrarse de forma
precisa para que active todo el mecanismo cerebral de reconstruccion e
interpretacion humana. Otra forma de aplicar este principio, es suministrar una
gran cantidad de informacién simultanea a un ritmo acelerado, de manera que la
densidad sea elevada. La idea fundamental es mantener el cerebro del usuario
receptor ocupado, pues asi, estard entretenido; evitando el aburrimiento y el
abandono de la aplicacién.*’

2.4.1.3. Principio de vitalidad.

*®_ 1bid. p.286 — p.288.
" _ 1bid. p.289.
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La vitalidad de una pantalla o escena interactiva, radica esencialmente en lo que
se ha mencionado como Lote de tareas de fondo (Figura 4). Como se dijo
anteriormente, en la pantalla debe darse algun tipo de movimiento, aunque el
usuario no actue con ella; de esta forma, se da la apariencia de aplicacion viva,
mejorando la calidad del producto.*®

En la actualidad, se cuentan con dos recursos de animacion para vitalizar
pantallas:

e Animaciones ciclicas: Son animaciones que se diseflan generalmente a
partir de una secuencia de imagenes transicionando entre una y otra, en
intervalos de tiempo. Pueden ser disefiados por el mismo guionista.*’

e Animaciones no ciclicas: Son elementos graficos basados en la definicién
de criterios de conducta, sujeta a unas reglas; utilizando la programacion
orientada a objetos y técnicas de inteligencia artificial. No son fines de este
documento profundizar en este tema, pero lo que se quiere aclarar es que,
la novedad radica en que los objetos pueden modificar su conducta.*

2.4.1.4. Principio de necesidad.

Este principio juega un papel muy importante de criterio, para la elaboracion de
una aplicacion multimedia; la finalidad debe ser, resolver un problema cuya
solucion es percibida inmediatamente y ademas requiere de una aplicacion
multimedia. Es decir, el producto debe tener un objetivo claro y ser multimedia; sin
estas dos condiciones, carece de significatividad y puede llegar a ser ignorada.**

2.4.2. OTROS PRINCIPIOS DE DISENO.

2.4.2.1. Anticipacion.

*8 _ Ibid. p.291.
*_ 1bid. p.292.
%0 1bid. p.293.
58 . BOU BAUZA. “Reglas fundamentales del disefio de guiones” [Documento]. Barcelona (Espafia):

Universidad Auténoma de Barcelona. 1997. [citado 20-Septiembre-2006] disponible en Internet:
http://tecno.unsl.edu.ar/multimedia/Reglas%20fundamentales%20del%20disefio%20de%20guiones.doc. p.2.
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Todas las aplicaciones multimedia deben anticiparse a las necesidades y deseos
del usuario. El sistema debe facilitar al usuario todas las herramientas necesarias
para realizar su trabajo.>

2.4.2.2. Daltonismo.

El daltonismo es un defecto de la vista que consiste en no percibir determinados
colores o en confundir algunos de los que se perciben. > Si se utiliza el color para
transmitir algun tipo de informacion se deben utilizar otros elementos
complementarios para las personas que sufren de esta enfermedad. Como por
ejemplo: utilizar distintos tonos de grises, graficos complementarios o etiquetas de
texto.

2.4.2.3. Consistencia.

La consistencia, en todo sistema informético, trata de mantener los principios de
duracion, estabilidad y solidez de la aplicacion. En la siguiente lista se muestra los
elementos de la interfaz ordenados por su necesidad de consistencia:

1. Interpretacién del comportamiento del usuario; por ejemplo: los atajos de
teclado deben funcionar siempre igual.

2. Estructuras invisibles; por ejemplo: el boton izquierdo de Word tiene
diferentes propiedades y comportamientos, una vez es descubierto.

3. Estructuras visibles pequefas. Ejemplo: iconos, flechas de desplazamiento,
etc.

4. El aspecto general de una aplicacion o servicio (presentacion, elementos de
disefio).

5. Consistencia interna.

6. Consistencia con la plataforma.>*

Hay que evitar la uniformidad. Los elementos que se comportan distintos hay que
hacerlos que parezcan distintos.

°2 - TOGNAZZINI, Bruce. “First Principles of Interaction Design” [Online]. S.C.: Nielsen Norman Group.
[citado 24-Abril-2006]. Disponible en Internet: http://www.asktog.com/basics/firstPrinciples.html.

53 _ “Daltonismo." Microsoft® Encarta® 2006 [DVD]. Microsoft Corporation, 2005.
54 I
- Ibid.
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En definitiva, La consistencia mas importante es aquella que espera el usuario. La
Gnica manera de comprobar las expectativas del usuario es hacer pruebas con

ellos.

2.4.2.4. Reduccioén de latencia.

Cuando sea posible hay que reducir la latencia y dejarla en un segundo plano,
usando la técnica del multihilo.>®

Algunas técnicas para reducir la latencia son:

1.

Comunicar el clic de los botones mediante un feedback visual en los
primeros 50 milisegundos.

Mostrar un reloj animado para cualquier accion que dure entre 0.5 y 2
segundos, para que el usuario sepa que el sistema sigue trabajando.
Mostrar un mensaje comunicando la duracion estimada para cualquier
proceso que pueda durar mas de 2 segundos.

Comunicar el tamafio y el progreso con una barra de estado.

Mostrar mensajes de textos agradables y procura mantener entretenido al
usuario mientras espera a que el ordenador termine.

Indicar con sonidos y controles visuales cuando el usuario puede volver al
trabajo con el sistema.

Identificar los maltiples clips en un mismo objeto.

Eliminar de la aplicacion cualquier cosa que no esté ayudando.

2.5. EQUIPO PRODUCTOR DE APLICACIONES INTERACTIVAS.

2.5.1. EQUIPO DE GUION.

Redacta el guidon segun los convenios establecidos, de forma que sea inteligible
para los demas equipos. Establece como sera la escena. Este equipo entrega a
los demas el guidon perfectamente detallado, adjuntandole documentos con
comentarios sobre las caracteristicas de personajes, paisajes, etc. Este equipo
concibe la aplicaciébn y la hace inteligible, por lo tanto susceptible de ser
producida.®®

> - Ibid.

% . BOU BAUZA. “Reglas fundamentales del disefio de guiones”. Op. Cit.
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2.5.2. EQUIPO DE DOCUMENTACION.

Es el encargado de conseguir las fotos, las imagenes, los sonidos, y cualquier
elemento externo que se vaya a incluir en la aplicacion. También el encargado de
vigilar los derechos intelectuales de la documentacién utilizada, de forma tal que
Su uso no atente contra los derechos intelectuales de cualquier persona o
entidad.>’

2.5.3. EQUIPO DE FORMATO DE DATOS.

Es el puente entre la documentacion y el montaje de la aplicacion. De acuerdo con
el equipo del montaje, se encarga de establecer los formatos y especificaciones
gue se utilizaran en la aplicacion. Realiza una labor de homogeneizacién de datos
segun los patrones establecidos en la produccién.®®

2.5.4. EQUIPO DE MONTAJE DE LA APLICACION.

Es el que conjuga los elementos y monta la aplicacion definitiva. Es su trabajo
hacer que “todo se mueva y esté enlazado”, pero no lo es el buscar ninguno de
estos elementos que se van a incluir en la aplicacién.*

2.6. GUION PARA LA CONSTRUCCION DE APLICACIONES
INTERACTIVAS.

Una aplicacion multimedia, ademas de ser un producto tecnolégico de alta
ingenieria, es una obra de comunicacibn en la que se integran elementos
estéticos, funcionales y estructurales; capaces de actuar sobre las emociones
humanas de forma intensa, potenciadas por las posibilidades interactivas y de
multiplicidad de canales de comunicacion que posee.

Antes de empezar a desarrollar un guién para la produccion de una aplicacion
multimedia, es indispensable que se haya comprendido las técnicas y principios
anteriormente vistas; y deben tenerse en cuenta, al momento de la elaboracion del

*" - 1bid.
% - Ibid.

> - Ibid.
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guion. De ahora en adelante se hard referencia a la terminologia de Guidn
Multimedia 6 Guién Interactivo como guién para la construccion de aplicaciones
interactivas.

2.6.1. CONCEPTO DE GUION MULTIMEDIA.

El Guién Multimedia conocido también como Guién Interactivo, es la
especificacion detallada y total de una aplicacion multimedia.®® Puede ser
entendido como un documento, formato, modelo o plantilla caracteristica y
especifica, util para el desarrollo de un producto multimedia; en €él se estructuran,
relacionan y armonizan los diferentes elementos (sonido, imagen, texto,
animaciones, etc.) que intervienen en el desarrollo de una aplicacién. ®*

Bajo esta definicidbn ha de considerarse que el guidn interactivo abarca desde los
aspectos estructurales y funcionales, hasta los formales y estéticos, con un nivel
de detalle que en principio permite desarrollar la ejecucion de un proyecto de
produccién sin ambigtiedades.®?

La funcién primordial del guién interactivo, es objetivizar el proyecto de la obra
multimedia de tal forma que pueda independizarse el proceso de ejecucion del
proceso, del de concepcion y disefio; ademas, es imprescindible, para lograr una
comunicacion clara entre quienes trabajan en la produccion de la obra (equipos de
produccion).

2.6.2. FASES PARA LA ELABORACION DE GUIONES MULTIMEDIA.,

Para la elaboracion del guion interactivo o multimedia, debe seguirse los
siguientes pasos o fases®®:

1. Definicion del objetivo de la obra multimedia.
2. Elaboracion del Pre-Guion.
3. Desarrollo de un esquema de escenas.

% _ BARRERA YANES, Rafael. “Del objetivo al guién interactivo de las obras multimedios” [Documento
PDF]. S.C. (Cuba): CEDISAC, Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente. p.2.

61 _ AMOROS POVEDA. Op. Cit.

62 _ BARRERA YANES. Op. Cit. p.3.
%3 _ Ibid. p.3- p.4.
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4. Construccion de un grafo de navegacion.
5. Disefio del guion interactivo.

2.6.2.1. Definicion de los objetivos.

Establecer los objetivos de lo que va a ser una aplicacion multimedia, implica la
comprension de muchos aspectos que en su formulacion pueden estar explicitos o
no. Tales aspectos®, tienen que ver con:

Sujeto: Destinatario a quien va dirigido.

Objeto: Mensaje a comunicar al destinatario.

Proceso: Comunicacion del mensaje al destinatario.

Medio: Soporte fisico por el cual se realiza la comunicacion.

Tipo de Obra: La clasificacion del producto final que se le va a mostrar al
destinatario: Educativos, Enciclopédicos, Informativos, Promocionales,
Libros vivos (living books) y Juegos.

Elaborar una aplicacion multimedia para conseguir unos fines determinados
requiere antes de toda una deteccion detallada de las necesidades de los
destinatarios y una seleccion rigurosa de los materiales que se quieren presentar,
asi como, un analisis claro de los recursos y de las herramientas necesarias para
conseguir los objetivos previstos. Algunos ejemplos de preguntas, que nos ayudan
a la identificacion de los objetivos de la obra multimedia pueden ser las
siguientes®®:

¢ Qué esperamos que haga con nuestra aplicacion el destinatario a quien va
dirigida?

¢, Qué pretendemos conseguir?
¢A quién va destinado?
¢ Qué informaciones y qué habilidades se manejaran?

¢ En qué contexto se usara?

64 e

- Ibid. p.4.
% _ WALTERS, Dennis y ROSENBAUM, Stephanie. “Creacién de guiones para aplicaciones interactivas”.
Michigan (Estados Unidos): Tec-Ed. p. 402.
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e (COmo usaran y explotaran el material los destinatarios?
e ¢ Cuales seran las estrategias de ensefianza y aprendizaje?
e ¢ Qué tipo de esfuerzo cognitivo se requiere?

También, deben establecerse los requerimientos minimos, que requiere el
software para su correcto funcionamiento; los aspectos técnicos y logisticos, los
aspectos financieros y el tiempo aproximado de su realizacion.®°

2.6.2.2. Elaboracioén del Pre-Guion.

Habiendo comprendido el objetivo de la aplicacion y, ya precisada la viabilidad de
la misma, se procede a la elaboracién del pre-guién. Este proceso consiste en
crear una breve sinopsis o descripcion general y esquematica de como estara
constituido el producto multimedia.

Antes de iniciar esta fase, lo primero que debe hacerse, es establecer la diferencia
entre informaciones de tipo conceptual (ideas, teorias, conceptos, conocimientos
basicos o avanzados) e informaciones de tipo operativo (secuencias de
actividades que permiten llevar a cabo una tarea). En cuanto al contenido, sera
oportuno presentar bloques de texto de tipo conceptual breves o fragmentar un
texto muy largo utilizando todos los recursos disponibles para captar el interés de
los usuarios (imagenes, animaciones, audio, video), pero sin exceder en su uso.
Las actividades interactivas deberan presentarse de manera agradable, sencilla 'y
clara siguiendo posiblemente siempre el mismo esquema, una presentacion
grafica intuitiva y la misma secuencia (comprension, actividades léxicas,
gramatica, etc.) para evitar desbordar o confundir al usuario. ®’

El Pre-Guién debe incluir: un indice detallado de temas, unidades didacticas y
unidades de aprendizaje, asi como todas las informaciones relativas a los pre-
requisitos y a las habilidades y destrezas necesarias, los objetivos que nos hemos
fijado, las actividades interactivas que se quieran realizar y con qué herramientas,
las instrucciones operativas, los métodos y formas de la evaluacién, el feed-back,
el tipo de interaccion, los canales de comunicacion, las posibles actividades de

% - Ibid.
®" - Ibid.
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refuerzo, etc. En cuanto a la amplitud de los contenidos, en esta primera fase es
aconsejable no dejarse llevar por el entusiasmo y no pretender abarcar
demasiado. Sera mejor centrarse en unos objetivos que estén a nuestro alcance.
El desbordamiento cognitivo afecta a los disefiadores de multimedia y no solo a
los potenciales usuarios.®®

2.6.2.3. Desarrollo del esquema de escenas (storyboard interactivo).

Una aplicacion multimedia, se encuentra integrada por una serie de unidades
elementales conocidas como escenas 0 pantallas multimedia. Es en el desarrollo
del esquema de escenas donde se define el éxito del producto final, lo que implica
que debe estar muy bien disefiada.®® Un esquema de escenas, no es més que el
storyboard de la obra interactiva. El storyboard de una obra interactiva, consiste en
detallar o ilustrar, cada una de las escenas (pantallas) principales, describiendo las
estructuras de navegaciéon o transicion entre ellas.”” Cada escena debe tener
descrito los siguientes elementos:

e Fondo

e Titulos

e Marcos/ventanas
e Objetos animados
e Zonas sensibles

e Botones

e |conos

Ahora para ilustrar un poco la descripcidbn detallada de un escenario, se
recomienda observar la tabla 1. En este ejemplo se definen el nombre o indice de
la pantalla, los objetos de imagen, de sonido, de texto y de accidén. En éste ultimo,
es donde se expresan las transiciones que hay entre una y otra pantalla, a través
del accionamiento de un objeto multimedia. Se recomienda incluir los elementos
anteriormente mencionados para garantizar la robustez y calidad del producto
final.

% _ Ibid.
% _ BARRERA YANES. Op. Cit. p.5.

. BOU BAUZA. “El Guién Multimedia”. Op. Cit. p.127-129, p.253-254.
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Para terminar, se quiere aclarar que; el esquema de escenas se utiliza para
imaginarse la aplicaciébn como un todo y asi poder hacer los analisis respectivos
para el desarrollo del mismo, ofrece una vision global de la “historia” interactiva.

Imagen

Sonido

Texto

Accién

Pantalla

Nombre de los ficheros de imagen, acompariado de una breve descripcion.
Por ejemplo:

foto.jpg (imagen fija) - Nifios jugando con una pelota.

video.avi (imagen en movimiento) - Personas en un parque publico.

Nombre de los ficheros de sonido, acompariado de una breve descripcion.

Por ejemplo:
aves.wav - ruido de péjaros en el bosque.

Nombre de los ficheros de texto junto con la trascripcion de su contenido.

Por ejemplo:

mirlo.txt - "Es el nombre comun de una gran variedad de aves que tienen casi
todo su plumaje de color negro."

Indicar qué resultados realizan las zonas interactivas y a partir de qué accion
del usuario.

Por ejemplo:

BotonO01l - clic - ampliar foto.jpg

Boton02 - doble clic - avanza a la pantalla n° 2.

Botdn03 - rol (el ratdn pasa por encima sin pulsar clic) - informacién ampliada
sobre mirlo en texto.

Tabla 1. Descripcion de una escena o pantalla multimedia.

2.6.2.4. Construccion del grafo de navegacion.

El grafo de navegacion es la representacion grafica, precisa y detallada de los
enlaces entre las escenas o pantallas de la aplicacion multimedia. A diferencia del
esquema de escenas, aqui se expresan los enlaces especificos de cada pantalla

(Figura 6).
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Figura 6. Un mundo orientado simple. Interaccién de escenas.

El grafo estd constituido por nodos o vértices (escenas) y por aristas
unidireccionales o bidireccionales.”*Un ejemplo del grafo de navegacion puede ser
la construccion de un mundo orientado simple, el cual consta de cinco escenarios
interactivos, tal y como se muestra en la figura 6. Puede notarse que si salimos de
el escenario 1 por el norte, llegamos al escenario 2 y viceversa; y sucede o mismo
para el resto de las escenas.

Las aplicaciones para la red (pagina Web), son sistemas completamente abiertos,
se puede saber en donde comienzas, pero no en donde puedes terminar, esto
puede dificultar un poco el disefio del grafo de navegacion, y puede obtenerse un
resultado incomprensible. En cambio, para aplicaciones multimedia cerrados
(como las aplicaciones de CD por ejemplo), tienen una estructura interactiva
orientada, muchas veces conocida como mundos orientados. Ambas aplicaciones
podrian compartir estructuras similares, pero lo diferencia radica en las
limitaciones de la aplicacién y de los medios."”

Cuando se trabaja sobre una obra multimedia grande, con gran cantidad de
escenas y enlaces, muchas veces se divide el grafo de navegacion general, en
grafos parciales para reflejar la navegacion general de ciertas partes principales

' _ BARRERA YANES. Op. Cit. p.6.
2. BOU BAUZA. “El Guién Multimedia”. Op. Cit. p.274.

7 - 1bid.
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de la obra, o cuando se haga necesario precisar la navegacion de un grupo de
escenas.

2.6.2.5. Disefio del guion interactivo.

El guion interactivo, no es mas que el disefio de un esquema de escenas riguroso
(especificaciones maximas de detalles). El desarrollo de éste guidn, requiere
ademas de los conocimientos técnicos, tener dotes de comunicador. Lo que
realmente busca la aplicacion es contener al méximo la atencion del usuario a
quien va dirigido, a través de una comunicacion efectiva.

El guion interactivo da la forma definitiva a la aplicacion multimedia. Es el ultimo
paso antes de la programacion y la produccién. Este, da forma a los sucesos
resumidos en el esquema de escenas y grafo de navegacion, sobre los que
proporciona una descripcién detallada de todo lo que ocurre en ellos.”™

Contiene todos los textos que aparecen en la pantalla, define las respuestas o
entradas correctas del usuario y describe las actividades del programa (secuencia
de animacion, busqueda en ficheros, claves sonoras y visuales, etc.). El usuario
interaccionara con el programa por medio de los mensajes y demas informacion
visualizada en la pantalla y los dispositivos de entrada indicados en el guién.

Debe desarrollarse un esquema de escenas, que contenga implicitamente un
grafo de navegacion, y donde se definan de forma muy especifica y detallada, los
siguientes elementos:

e Fondo

e Objetos estéticos (titulos, imagenes, zonas)

e Objetos dinamicos (mascotas, vifietas, animados)
e Objetos interactivos (iconos, botones, listas)

¢ Audio (musica ambiental, efectos, etc.)

e Interaccién: acciones (teclado y raton) y reaccién

o Tiempo de duracion de la escena o de las acciones

En el caso de los objetos, deben especificarse las dimensiones, localizacion, y
caracteristicas propias como el color, comportamiento, tipografia, entre otros.
Debe especificarse nombres y direcciones fisicas de los archivos, los formatos en

" _WALTERS y ROSENBAUM. Op. Cit. p.417.
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gue se encuentra soportada la informacion y, todos aquellos objetos y recursos
gue hacen parte de la obra; con el fin de facilitar una eficiente ejecucion de la
misma.

Respetando las limitaciones impuestas por la programacion, hay que escribir el
guién interactivo de modo que el usuario pueda’:

Leer y entender las instrucciones inmediatamente.

e Entender, donde, cuando y como tiene que responder.

e Introducir respuestas breves.

e Recibir una retroalimentacion inmediata en forma de mensaje, efecto
sonoro o alguna otra cosa.

e Segquir la secuencia de sucesos e interacciones sin perderse.

e Pasar rapidamente a un suceso siguiente.

e No tener que hacer alguna cosa (como leer la pantalla) durante demasiado
tiempo seguido.

e Parar (hacer un alto y volver) o interrumpir la interaccion en cualquier
momento.

" - 1bid.
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CAPITULO 3

DISENO DE UN PROTOTIPO PARA
ELABORACION DE GUIONES INTERACTIVOS.
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3.1. SISTEMA PROPUESTO.

A continuacién se presenta un disefio elemental de un sistema, que permite la
elaboracion de guiones interactivos; y que a partir de estos, pueda facilitar la
construccion de futuros sistemas multimedia, teniendo en cuenta, que un guion
interactivo es un esquema o estructura, el cual facilita el desarrollo y la
comprension de una aplicacion multimedia.

El sistema presentado es el disefio de un prototipo el cual contiene de forma
aplicativa todos y cada uno de los conceptos basicos de guiones interactivos. Esta
basado fundamentalmente en la estructuracion por esquemas y grafos de
navegacion.

Se tratara de explicar su funcionamiento a través de diagramas UML y algunos
ejemplos de clases hechas en lenguaje JAVA; haciendo énfasis Unicamente en
aguellos elementos que se creen son los mas importantes para futuras
investigaciones acerca del tema que esta monografia trata.

3.2. REQUERIMIENTOS.

En el capitulo anterior se mencioné que para la elaboracion del guidén se debe
tener en cuenta dos elementos fundamentales: El esquema de escenas y el Grafo
de navegacion. La finalidad de este proyecto es llegar al disefio del Grafo de
navegacion, a partir, de un conjunto de escenas de forma sistematica.

Se ha considerado que el sistema debe realizar las siguientes operaciones:

3.2.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES.

e Permitir agregar una o varias pantallas o escenas, de un nuevo proyecto
multimedia.

e Permitir la agregacion de elementos multimedia tales como: audio, video,
texto e imagen, asi como algunos objetos de interaccibn como menus
desplegables, botones, combos, etc.; en cada una de las escenas de la
aplicacion.
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e Permitir la organizacion de los diferentes objetos dentro de una pantalla, es
decir, el cambio de la posicion en pantalla de uno a mas objetos multimedia
agregados.

e Permitir establecer enlaces entre nodos, por medio de acciones

determinadas por objetos multimedia; estos enlaces son los que construyen
el grafo de navegacion.

¢ Que a partir de un nodo (escena), se pueda llegar a un nodo siguiente, por
medio de algun tipo de accidn (hacer clic en un botdn, al pasar cierto tiempo
establecido en una pantalla, al terminar un video, etc.).

e Ver la estructura de una pantalla.

e Ver el Grafo general de las pantallas y enlaces creadas.

3.2.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES.
e El componente debe ser de facil implementacion.

e El sistema debe soportar diferentes formatos respecto a video, imagenes y
sonido.

3.3. MODELO DEL SISTEMA.

3.3.1. RESUMEN.

Para comprender la estructura y la funcionalidad del presente sistema, es
necesario entender la Iégica del mismo. Primero, el sistema consiste en un Grafo
de navegacion, en donde los nodos o vértices son las pantallas; y los enlaces o
transiciones entre ellas son las aristas. Cada uno de los nodos es una Pantalla

60



Multimedia a la cual, se le pueden agregar uno o mas Objetos Multimedia como
Iméagenes, Botones, Textos, Audio y Video.

3.3.2. CASOS DE USO.

Se considera que los siguientes son los casos de uso del sistema propuesto
conforme a las conclusiones, resultados y conceptos de la presente investigacion.

3.3.2.1. Caso de Uso: Crear Pantalla.

Caso de uso No. 1
Nombre del Caso de uso Crear Pantalla
Descripcién Genera una instancia de PantallaMultimedia.
Actor Principal Guionista Multimedia.
Precondicion El actor ha escogido la opcién de agregar pantalla.
Flujo de Eventos 1. El sistema pide al actor una breve descripcion, y
especifica las caracteristicas de la pantalla.
2. El actor suministra los datos.
3. El actor presiona el botdn aceptar.
4. El sistema verifica los datos ingresados.
5. El sistema automaticamente genera un id a la pantalla
y lo presenta al actor.
6. El actor presiona el boton aceptar.

7. EIl sistema muestra un mensaje informando que la
pantalla se ha creado exitosamente.

Condicién de Salida El actor puede presionar el botén finalizar en cualquier
momento.
Flujo Alternativo 4.1.Si la informacion es incompleta, el sistema informa el
error y regresa al paso 2.
Post condicién. Se crea una nueva instancia de PantallaMultimedia.

El sistema agrega la pantalla creada como un vértice del
grafo general.

Tabla 2. Caso de uso Crear Pantalla.
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3.3.2.2. Caso de Uso

: Agregar Objetos.

Caso de uso No.

2

Nombre del Caso de uso

Agregar objetos Multimedia a la Pantalla

Descripcién

Genera una instancia de Objeto Multimedia y lo agrega a
PantallaMultimedia.

Actor Principal

Guionista Multimedia.

Precondiciéon

El actor ha escogido la opcion de agregar un objeto en la
pantalla.

Flujo de Eventos

1. El sistema muestra un listado de los diferentes objetos
multimedia que soporta.

2. El actor escoge un objeto del listado.

3. El sistema verifica si el objeto seleccionado necesita de
una direccion fisica para reproducirse.

4. El sistema pide la direccion fisica del archivo
multimedia.

5. El guionista entra la direccion fisica del objeto.

6. Elactor presiona el botdn aceptar.

7. El sistema verifica la direccién fisica ingresada por el
actor y compatibilidad de formato del objeto.

8. EIl sistema muestra un mensaje informando que el
objeto se ha agregado en pantalla.

Condicion de Salida

El actor puede presionar el boton finalizar en cualquier
momento.

Flujo Alternativo

3.1.Si el objeto ingresado no requiere direccion fisica, el
sistema va directamente al paso 8.

7.1.Si la direccion fisica esta errada, el sistema va al paso
4,

7.2.Si el formato del objeto ingresado es incompatible, el
sistema va al paso 4.

Post condicion.

El sistema crea una instancia de ObjetoMultimedia.
El sistema agrega el objeto creado en una pantalla.

Tabla 3. Caso de uso Agregar Objetos Multimedia a la Pantalla.
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3.3.2.3. Caso de Uso

- Establecer Enlaces.

Caso de uso No.

3

Nombre del Caso de uso

Establecer enlaces entre pantallas

Descripcion

Crea una arista entre dos PantallasMultimedia.

Actor Principal

Guionista Multimedia.

Precondiciéon

El actor escogio la opcion establecer enlaces.

Flujo de Eventos

1. El sistema muestra cada una de las pantallas creadas
con anterioridad.

2. Elactor escoge una primera pantalla.

3. El sistema presenta nuevamente el listado con las
pantallas.

4. El actor escoge una segunda pantalla y presiona el
botdn aceptar.

5. El sistema muestra un mensaje informando que se ha
establecido el enlace.

Condicion de Salida

El actor puede presionar el boton finalizar en cualquier
momento.

Post condicion.

El sistema guarda en el objeto seleccionado una referencia
de la segunda pantalla.

El sistema crea una instancia de Arista y lo agrega al
Grafo.

Tabla 4. Caso de Uso Establecer Enlaces entre Pantallas.

3.3.2.4. Caso de Uso

: Ver grafo de escenas.

Caso de uso No.

4

Nombre del Caso de uso

Ver Grafo de escenas.

Descripcion

Permite ver de forma grafica las pantallas creadas al igual
que los enlaces.

Actor Principal

Guionista Multimedia.

Precondiciéon

El actor escogio la opcion de ver Grafo de Escenas.

Flujo de Eventos

1. El sistema dibuja una imagen representativa de las
pantallas y los enlaces entre ellas.

Condicion de Salida.

El actor puede finalizar el proceso en cualquier momento.

Post condicion.

El sistema muestra una vista previa del Grafo.

Tabla 5. Caso de Uso Ver Grafo de Escenas.
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3.3.2.5. Caso de Uso

: Vista previa de pantalla.

Caso de Uso No.

5

Nombre del Caso de uso

Vista previa de Pantalla.

Descripcién

Permite visualizar las caracteristicas de una pantalla
especifica.

Actor Principal

Guionista Multimedia.

Precondiciéon

El actor escogié la opcion de Vista Previa de Pantalla.

Flujo de Eventos

1. El sistema pide al actor el ID de la pantalla a mostrar.

2. Elactor ingresa el ID de pantalla.

3. El sistema verifica si la pantalla con el ID indicado por
el actor existe.

4. El sistema muestra un formulario con las
caracteristicas detalladas de la pantalla.

Condicion de Salida

El actor puede finalizar el proceso en cualquier momento.

Flujo Alternativo

3.1.Si el ID ingresado es erréneo, el sistema va
directamente al paso 2.

Post condicién.

El sistema muestra una vista previa de la pantalla.

Tabla 6. Caso de Uso Vista previa de Pantalla.
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3.3.3. DIAGRAMAS DE SECUENCIA.

3.3.3.1. Crear una nueva pantalla.

Usuario | | BotonCrearPantalla | | FrameCrearPantalla | |ManeiadDrPantalla | |Graf|:|| |PantaIIaMuItimedia

I [ [
| 1: Activar() | |

2 Ahrir() |

I
|
|
3. Mensaiengrese Datos™) |
|
|
|

4 In?resarDatos(J
5

=

eptar)

B: Crear(]

7. ValidarDatosPgntalla)

[Si los datgs|zon incompletos]
8. plensajeError()

I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

— | ]
| |
| |
| |

[el=e] | I
|

|
|
10: abtenerlDiy) |
|

1: P=CrearPantalzidatosPantalla [0

12 addverice

)

1.3 Motificar()

14| MensajeExitol)

L
|
|
|
|
|

| |
Figura 7. Diagrama de secuencia crear nueva Pantalla.

65



3.3.3.2. Agregar Objeto Multimedia.

|Usuario | |Botonngregar0hieto | |Framengregar0hjeto | |Manejador0hjeto | |0hjetoMuItimedia | |PamaIIaMuItimedia | | ObjetosComp

I I I | I
| | | | |
3 Creari) | | | |

1: Activar)

2 Abrir()

4 GenerarLiztaObi() | | |

6: MostrarListalbjetos(lista)

: BeleccionarObil) »

8 alidarObieta() I |
ED) | | |

[Si el objetq no necesita una direccion flsica)
5: objkth=CrearOhjstor) | | I

10: agregarObjetptbhisto) I
_11: Notiicary | |

|~
MenszajeExitol) |

[

e | |
3] IngresarDireccio

14 ValidarDireccion()

[Si la dirgccion es errada) | | |
5] MensajeError) | | |

[elze] 16: WalidarCompatibilidag | I |

g gt a
aht j>
| | |
) . . ) ] | | |
[5i Bl phjeto seleccionado es ingompatikble]
7] MensajeError I | I
| | |
- - - - - = T - - - = T - - - - = - - - - - = T
[elge
18 oljgCrearChistol) ol | |
19: AgregarOhij ok |
le _ 20 Motificar | |
|
21 densajeBxito T |
| | |
| | | |
T | | | |

Figura 8. Diagrama de secuencia agregar nuevo objeto.
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3.3.3.3. Establecer Enlaces.

‘Usuariu | |ButunEstahlecerEnlace | ‘FrameCrearEnlace | |ManejadurPantalIa ‘ |Arista | ‘Grafn |
I [ I I
| 1: Adivar() | | | | |
2 Abrir() | | | |
3 Crear!) | | |
4: obtenerListaPaptallas() l I
= Dbtenelr\f'ertices()_ I
|
E: MostrarParitallagi)
|
‘| A=zeleccionarPartallal) |
g: MostrarPantallas I I
|BEzeleccionarPartallal) | |
| |
10 S=creardristala By | I
|
1: addArisial=)
120 Motificar()
enszajeExitol)

-
|
|
|

Figura 9. Diagrama de secuencia Establecer enlaces.
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3.3.3.4. Ver Grafo de escenas.

|Usuariu | | BotonWerGrafo | |Panell]ihujaGrafu | |Grafu | |Frame'u‘is’taGrafu

| 1: Activar(l L I I

2 P=Crear(] Ll |

3 W=okteneryerices)

4. A=ohtenerAriztas))

5 Dibujar™ A0

|
B Crear)
|

¥ adgComponent(F)

G Abrir()

=

- |

| -
- | | | |

Figura 10. Diagrama de secuencia Ver Grafo de Escenas.
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3.3.3.5. Vista Previa de Pantalla.

| Usuario |

|BntunUistaPreuia | |FrameUistaPreuia | ‘ManejadurPantalla | |Grafu |

1: Activar?) el

I [
| |
2 Abri() | |
3 Mensaie"ingrese ID" l l
| |
4:(lngresariDi) > | |
a0 Crear) el |
6 alidarDD) I
7 Eiusu:ar\-"er.f'gn_e(le
alt
[Si la pantallalcon el IDingresado no efizte]
& [MensajeErrof]
[elze] 9 obteneregtice(ID)
10; MostrarDatosRantallal)

Figura 11. Diagrama de secuencia Vista previa de pantalla.
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3.3.4. DIAGRAMA DE CLASES.

Se considera, que en el sistema propuesto a continuacion, intervienen las

siguientes entidades:

arista 1 grafo boton
-Left -Vertices -panelBoton
-Right 1.% o -Aristas -boton
+setArista(Vértice left, Vértice right) () +agregarVertice(Vertice v) () +execute() ()
+getObjeto()() +agregarArista(Arista a) () +getPanel() ()
+setArista(String etiqueta) () 1 +NumeroVertices()() +setBounds(int x, int y, int width, int height)()
+getVerticeLeft() () +NumeroAristas()() +setSize(int width, int height) ()
+getVerticeRight() () +PrimerVertice()()
- J +UltimoVertice()() texto
} -panelTexto
ve?f/ice texto
. +execute()()
-Ol?Jeto 1.* - - - +getPanel()()
-Etiqueta objetoMultimedia +setBounds(int x, int y, int width, int height)()
+setObJ:eto(Object obj) () __|-Descripcion +setSize(int width, int height) ()
+get<E3bJet0()£)s 0 -ldSiguientePantalla
+setEtiqueta(String etiqueta 0..* rexecute
+getEtiqueta()() +getPane(|)()()()
. 1 +setDescripcion(String descripcion) ()
0. +getDescripcion() () audioVideo
pantallaMultimedia +estableceldSiguientePantalla(int id) () _file
aPantalla +ldSiguientePantalla() () -panelReproduccion
-ObjetosDePantalla +execute() ()
+agregarObjeto(ObjetoMultimedia obj) () g yj :g:t‘::"a:(es't(gn% )0
SErmerOpeto0 1 imagen +getFile() ()
+3E#Zo§jetég%) 0 fie +setBounds(int x, int y, int width, int height)()
+VerlD() () -imagen +setSize(int width, int height) ()
+execute() ()
+getPanel() () 1
+setFile(String file) ()
+getFile() () 1
+setSize(int width, int height) ()
+setBounds(int x, int y, int width, int height)() panelAudioVideo
1 ’—1 file
1 -player
panellmagen -visualComponent
“Iconimagen ;C(zn:oIComponent
+paintComponent(Graphics g) () +:t2 8 8
+setBounds(int x, int y, int width, int height)() +setgounds(int x, inty, int width, int height)()
+setSize(int width, int height) () +setSize(int widtr’1 int P’1eight) 0 ’

v

JFrame JPanel

Figura 12. Diagrama de Clases.
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3.3.4.1. La clase Grafo.

Esta clase permite crear una estructura de Grafo a partir de un conjunto de clases
Vértice y Arista.

public class Grafo

Atributos

private Vector <Vertice> Vertices
Es un vector en donde se almacenan objetos de tipo
Vértice.

private Vector <Arista> | Aristas
Es un vector en donde se almacenan objetos de tipo
Arista.

Constructor

Grafo()
Crea un nuevo Grafo vacio.

Métodos

void |agregarVertice(Vertice v)
Permite agregar un vértice al Vector de vértices.

void |agregarArista(Arista a)
Permite agregar una Arista al Vector de aristas.

int NumeroVertices()
Devuelve el numero de vértices que tiene el grafo.

int |NumeroAristas()
Devuelve el numero de aristas que tiene el grafo.

Vertice PrimerVertice()
Devuelve el primer vértice del Grafo.

Vertice UltimoVertice()
Devuelve el ultimo vértice del Grafo.
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3.3.4.2. La clase Vértice.

Clase abstracta que permite ser utilizada para la construccion del Grafo.

public class Vertice

Atributos

private Object Objeto
Permite asignar cualquier tipo de objeto como
vértice.

private String Etiqueta
Es un texto que sirve para etiquetar el vértice.

Constructor

Vertice()
Crea un nuevo Vvértice vacio.

Vertice(Object obj)
Crea un nuevo Vértice a partir de un objeto Object.

Vertice(String etiqueta)
Crea un nuevo Vvértice vacio y etiquetado.

Vertice(Object obj, String etiqueta)
Crea un nuevo vertice a partir de un objeto Object etiquetado.

Métodos

void |setObjeto(Object obj)
Permite cambiar el objeto de este vértice.

Object getObjeto()
Devuelve el objeto de este vertice.

Void |setEtiqueta(String etiqueta)
Permite cambiar el nombre de la etiqueta de este vértice.

String getEtiqueta()
Devuelve el nombre de la etiqueta de este vértice.
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3.3.4.3. La clase Arista.

Esta clase permite establecer un enlace entre dos objetos de tipo Vertice.

public class Arista

Atributos
private Vertice LefTt
Primer vertice del enlace.

private Vertice Right
Segundo vértice del enlace.

Constructor

Arista(Vértice left, Vértice right)
Crea una nueva arista entre los vértices left y right.

Métodos

void |setArista(Vértice left, Vértice right)
Permite cambiar los vértices de la arista.

Object getObjeto()
Devuelve el objeto de este vertice.

Void |setArista(String etiqueta)
Permite cambiar el nombre de la etiqueta de este vértice.
Vertice getVerticelLeft()
Devuelve el primer vértice del enlace.
Vertice getVerticeRight()
Devuelve el segundo vértice del enlace.
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3.3.4.4. La clase PantallaMultimedia.

La clase pantalla multimedia podemos entenderla como un vértice del grafo.
Extiende de la clase JFrame, por lo tanto tiene las caracteristicas de su clase
padre.

public class PantallaMultimedia
extends JFrame

Atributos
private int| IdPantalla
Contiene el id de la Pantalla.

private Vector <ObjetoMultimedia> ObjetosDePantalla
Contiene los objetos multimedia que se han
agregado en la Pantalla.

Constructor

PantallaMultimedia(int IdPantalla)
Crea una nueva asignando una Id de Pantalla.

Métodos

void |agregarObjeto(ObjetoMultimedia obj)

Permite agregar objetos multimedia a la pantalla.
ObjectMultimedia PrimerObjeto()

Devuelve el primer objeto multimedia de la pantalla.
ObjectMultimedia siguienteObjeto()

Devuelve el siguiente objeto multimedia de la pantalla.
ObjectMultimedia ultimoObjeto()

Devuelve el ultimo objeto multimedia de la pantalla.

int |VeriDQ
Devuelve el id de esta Pantalla.

74



3.3.4.5. La clase ObjetoMultimedia.

Clase abstracta usada para agregar objetos con distintas funcionalidades pero con
caracteristicas semejantes en una pantalla multimedia.

public abstract class ObjetoMultimedia

Atributos
private String |Descripcion
Contiene una breve descripcion de lo que hace el
objeto.
private int|IdSiguientePantalla
Contiene el id de la pantalla que se activa después
de la ejecucion del objeto multimedia.
Constructor

ObjetoMulltimedia(String descripcion)
Crea un nuevo objeto multimedia a partir de su descripcion.

Métodos

abstract void | execute()
Permite ejecutar la accidn de un objeto multimedia.

abstract JPanel getPanel()
Devuelve el panel que contiene a este objeto.
void |setDescripcion(String descripcion)
Permite cambiar la descripcion de este objeto.

String |getDescripcion()
Devuelve la descripcion de este objeto.

void |estableceldSiguientePantalla(int id)
Permite guardar el id de la siguiente pantalla a la que se llega al
activar este objeto multimedia.

int|ldSiguientePantalla()
Devuelve el id de la siguiente pantalla a la que se llega al
activar este objeto multimedia.
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3.3.4.6. La clase Imagen.

Clase que hereda de ObjetoMultimedia para el manejo de imagenes en diferentes
formatos.

public class Imagen
extends ObjetoMultimedia

Atributos

private String |Tile
Guarda la direccion del archivo de imagen.

private Panellmagen | imagen
Contiene el Panel con la imagen especificada en el
file.

Constructor

Imagen(String descripcion, String file)
Crea una nueva imagen a partir de una descripcion y direccion de archivo.

Métodos

void |execute()
Permite mostrar la imagen en un panel.

JPanel getPanel ()
Devuelve el panel que contiene a este objeto.

void setFile(String file)
Permite cambiar la direccion del archivo de imagen.

String getFile()
Retorna la direccion del archivo de imagen.

void |setSize(int width, int height)
Permite cambiar el tamarfio del panel de la imagen.

void setBounds(int x, int y, int width, int height)
Permite cambiar el tamafio y posicion del panel de la imagen.
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3.3.4.7. La clase Panellmagen.

Clase privada utilizada por la clase Imagen. Utiliza un Panel que contiene la
imagen.

private class Panellmagen
extends JPanel

Atributos

private Imagelcon | Iconlmagen
Utilizada para dibujar la imagen en el panel.

Constructor

Panel Imagen(String file)
Crea un nuevo panel para la imagen dibujada por el Iconlmagen.

Métodos

void paintComponent(Graphics g)
Permite dibujar en el panel la imagen almacenada en el
Iconlmagen.

void |setBounds(int x, int y, int width, int height)

Permite cambiar el tamafio y posicion del panel de la imagen.
void |setSize(int width, int height)

Permite cambiar el tamafio del panel de la imagen.
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3.3.4.8. La clase AudioVideo.

Clase heredera de ObjetoMultimedia para el manejo de audio y video en diferentes
formatos.

public class AudioVideo
extends ObjetoMultimedia

Atributos

private String |Tile
Guarda la direccion del archivo de imagen.

private PanelAudioVideo |panelReproduccion
Contiene el Panel con el objeto de tipo audio o
video.

Constructor

AudioVideo(String descripcion, String file)
Crea un nuevo AudioVideo a partir de una descripcién y direccion de archivo.

Métodos

void |execute()
Permite darle ejecucion a este objeto.

JPanel getPanel ()
Devuelve el panel que contiene a este objeto.

void |setFile(String file)
Permite cambiar la direccién del archivo de audio o video.

String |getFileQ
Retorna la direccion del archivo de audio o video.

void setBounds(int x, int y, int width, int height)
Permite cambiar el tamafio y posicion del panel del audio y/o
video.
void |setSize(int width, int height)
Permite cambiar el tamarfio del panel del audio y/o video.
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3.3.4.9. La clase PanelAudioVideo.

Clase privada utilizada por la clase AudioVideo. Utiliza un Panel que contiene un
reproductor de audio y/o video. Soporta diferentes formatos de audio y video.
Utiliza de la libreria JMF la clase Player para la reproduccion de los objetos de
audio y video, y utiliza dos objetos de tipo Component uno para obtener del player
la parte visual y el otro para obtener el control del video.

private class PanelAudioVideo
extends JPanel

Atributos
private URL fTile
Contiene la direccion del archivo a reproducir.

private Player |player
Contiene el audio o video a reproducir.

private Component | visualComponent
Contiene la parte visual de un video a reproducir.

private Component controlComponent
Contiene el componente de control para el audio o
video a reproducir.

Constructor

PanelAudioVideo(String File)
Crea un nuevo panel para el audio o video.

Métodos

void start()
Inicializa la reproducciéon del archivo de audio o video.

void | stop()
Detiene la reproduccidn del archivo de audio o video.
void |setBounds(int x, int y, int width, int height)
Permite cambiar el tamafio y posicion del panel del audio y/o
video.
void setSize(int width, int height)
Permite cambiar el tamario del panel del audio y/o video.
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3.3.4.10. La clase Boton.

Es un tipo de boton que heredera de ObjetoMultimedia, para poder ser utilizada
como un objeto de la pantalla multimedia.

public class Boton
extends ObjetoMultimedia

Atributos

private JPanel | panelBoton
Contiene el Panel con el botoén.

private JButton | boton
Contiene el Panel con el botoén.

Constructor

Boton(String descripcidén, String etiquetaBoton)
Crea un nuevo Boton a partir de una descripcion y nombre del mismo.

Métodos

void |execute()
Permite darle ejecucion a este objeto.

JPanel getPanel ()
Devuelve el panel que contiene a este objeto.

void |setBounds(int x, int y, int width, int height)
Permite cambiar el tamafio y posicién del panel del boton.

void |setSize(int width, int height)
Permite cambiar el tamafio del panel del boton.
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3.3.4.11. La clase Texto.

Es una clase que heredera de ObjetoMultimedia, permite crear un tipo de texto
para ser agregado a la PantallaMultimedia.

public class Texto
extends ObjetoMultimedia

Atributos

private JPanel |panelTexto
Contiene el Panel con el texto.

private JTextArea |texto
Contiene el texto.

Constructor

Boton(String descripcién, String texto)
Crea un nuevo Texto a partir de una descripcion y el texto.

Métodos

void |execute()
Permite darle ejecucion a este objeto.

JPanel getPanel ()
Devuelve el panel que contiene a este objeto.

void |setBounds(int x, int y, int width, int height)
Permite cambiar el tamafio y posicién del panel del texto.

void |setSize(int width, int height)
Permite cambiar el tamarfio del panel del texto.
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3.3.5. DIAGRAMA DE PAQUETES.

El siguiente diagrama muestra la agrupacion por paquetes de las clases del
sistema propuesto:

Grafo ObjetosMultimedia
Vertice Audio'u'ideu_ e PanelAudioVideo
Grafo
l Imagen Panellmagen
Arista
Texto
|
|
Boton .
—| _______ —L
GuionMultimedia I
|
|
ObjetoMultimedia |
Javax.Swing I
W ]
JFrame JPanel
PantallaMultimedia

Figura 13. Diagrama de Paquetes.
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CONCLUSION

Las aplicaciones multimedia, son sistemas complejos para la interpretacion debido
al gran contenido de interactividad que posee; por lo tanto, es necesaria la
utilizacion de una metodologia que permita su facil comprension y desarrollo.

Segun lo visto en el documento, para el desarrollo de aplicaciones se debe seguir
los siguientes pasos:

1. Comprender los objetivos de la aplicacion, y establecer y definir los niveles
de interactividad.

2. Desarrollar un primer “boceto” de la obra con los contenidos que estan a
nuestro alcance para luego profundizar.

3. Organizar un grupo de desarrollo de la aplicacion.

4. Entender los requerimientos y dividir la aplicacion en secciones; por
ejemplo: la parte de animaciones es para los disefiadores graficos.

5. Describir todas y cada una de las escenas que haran parte de la aplicacién
incluyendo imagines, animaciones, botones, y transiciones.

6. Construir el grafo de navegacion el cual muestra una vision general de lo
gue sera la aplicacién a desarrollar.

7. Por ultimo, realizar un analisis detallado de lo que ya se tiene; realizar una

descripcion profunda de cada escena teniendo en cuenta que la aplicacion
va dirigida a un publico especifico y es necesario saber lo que él quiere ver.
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RECOMENDACIONES

Primero, es importante para los desarrolladores de software, conocer e
implementar esta metodologia de desarrollo en sus aplicaciones multimedia o
interactivas, porque facilitaria la comprensién tanto de la aplicacién y su relacion
directa con el usuario final, ademas, conocer algunas técnicas para el desarrollo
de software en un entorno completamente interactivo.

En la fase de disefio del sistema propuesto, solo se incluyeron las clases
consideradas como importantes para la comprension de los conceptos tratados en
la presente monografia y para pre-visualizar un software que permita escribir
guiones para el desarrollo de futuras aplicaciones multimedia. Por lo tanto, es
necesario para la construccion total de la aplicacion, la construccion de otras
clases que construyan el entorno visual de la aplicacién e implementen las aqui
mencionadas.

Para una mayor comprension de los temas aqui tratados, se debe tener
conocimientos previos en temas como teoria de grafos, conceptos basicos de
disefio interactivo, desarrollo en ambientes web, comunicacion y transmision de la
informacion, programacién en java, uso de la libreria JMF de java.
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