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La presente tesis, es una investigacion del sistema
multimedia en la educacion. Se realiza un juego en
computadora, en base a ejercicios existentes en libros sobre la
teoria del “entrenamiento cerebral”.

Para ello se realiza una investigacidon conceptual y tedrica
de los aspectos tecnoldgicos, psicoldgicos, comunicativos y de
disefio que influyen en el desarrollo de un producto de dichas
caracteristicas, se realizan analisis de productos semejantes
como multimedias, paginas web y cd’s interactivos, se delimitan
lineas de accion, y se procede al disefio del juego.

Se obtiene un producto innovador y educativo en el medio
local, sustentado por una base tedrica consistente.



Hostcracstc

This thesis is an investigation of the multimedia system
in education with the objective of designing a computer
game based on exercises gathered from books on the theory
of brain training.

A conceptual and theoretical investigation was done
in which technological, psychological, communicative and
design aspects that affect the development of a product
are analyzed as well as an analysis of similar products such
as multimedia, web sites, and interactive CD’s in order to
establish guidelines. Later it proceeds to the design of the
game.

The result of the project is an innovative and
educational product in the local market supported by a
consistent theoretical base.
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Hoy en dia vivimos en una era digital, de avances
tecnoldgicos en la cual muchos aspectos de la vida cotidiana
estan inmersivos, uno de los ellos y de gran importancia es
la educacion. La evolucién de la multimedia y web se ha ido
acoplando a ambitos del orden de la ensefanza. Encontramos
paginas web educativas, con sistemas de juegos, encontramos
Cd s multimedia de juegos interactivos. Lamentablemente
en la actualidad en nuestro medio local Cuenca, no existen
empresas que se dediquen a ello, habiendo un amplio mercado,
ya que hay escuelas y colegios que podrian estar interesados
en dichos proyectos, existe un ministerio de educacién que
también podria ser participe.

El proceso de aprendizaje es un proceso complejo, en
teoria para desarrollar un buen producto de aprendizaje
multimedia, deberian participar profesionales de diversas
disciplinas como pedagogos, psicélogos, disenadores,
comunicadores e ilustradores, pero en la realidad es frecuente
gue el disefiador deba realizar dicho trabajo so6lo, como lo
afirma IMELDA LATAPIE, quien también opina “Entre el docente
y el usuario final, o estudiante encontramos al disefiador. EI
conocimiento que tenga el disefiador de la manera en que
aprendamos los humanos se vera reflejado en la aplicacion
multimedia. Comprender el funcionamiento de la mente y de
la memoria de trabajo, asi como procesamos la informacion es
una necesidad en el sujeto generador del material educativo
multimedia”.l

De igual manera para obtener un producto de calidad
multimedia educativo se debe tomar en cuenta dos aspectos:
funcional y tecnoldgico. Debiendo existir un equilibrio entre
ellos, “La tecnologia es el motor que impulsa el disefio de
interfaces, permitiéndonos crear ambientes complejos a partir
de técnicas de interaccion y visualizacion cada vez mas ricas
y poderosas. Este motor es sin embargo un arma de dos
filos: aun cuando nos permite generar sistemas sofisticados y
vistosos, nos ata con frecuencia a maneras de pensar que son
contrarias a la direccion natural del comportamiento humano”.?
Por lo que no siempre se toma en cuenta aspectos de
usabilidad y navegacidn, existiendo problemas de ergonomia.

En base a dichos antecedentes se desarrolla un
multimedia educativa, basada en simulacion virtual (3D),
dirigida a nifios de 10 a 11 afos, utilizando una serie de
ejercicios existentes en el medio de “entrenamiento cerebral”,
gue son ejercicios basicos en el drea de razonamiento espacial.
Sugerido por el Psicélogo José Boroto, quien afirma que
son libros aplicados al medio, de facil acceso, dindmicos en
contenido y utiles para diferentes rangos de edad.

El sentido de hacer una multimedia 3D inmersiva es
debido a la nueva era digital, de la cual soy muy participe,
en la cual se juegan video juegos, todos con sus avances
tecnoldgicos de orden 3D, el cual permite una inmersién e
interactividad directa. El poder mover y rotar objetos como si
fueran reales.

1 Latapie Venegas, Imelda. (2007) Acercamiento al aprendizaje multimedia.
Universidad Auténoma Metropolitana. Pg. 7

2 Cooper (1995) citado por Gamboa Rodriguez, Fernando (2008).
Ergonomia en Multimedia. Laboratorio de Interaccion Humano-Instrumento y
Multimedia, Centro de Instrumentos. Pg. 1



Para lo cual se plantearon los siguientes objetivos:
Objetivos generales

e Analizar el aprendizaje multimedia.
¢ Disefiar un producto de aprendizaje multimedia con
contenido educativo existente.

Objetivos especificos

e Disefiar un juego 3d, inmersivo e interactivo.
e Diseflar un sistema grafico coherente aplicado a un
juego virtual.

El siguiente proyecto se divide en cuatro secciones
principales, Diagnostico, Programacion, Disefio y Conclusiones

En el Diagndstico, se presenta toda la teoria utilizada para
el desarrollo de la tesis. En la programacién se encuentran los
lineamientos de disefio que serviran de guia para el desarrollo
de la multimedia; en el disefio se muestra todo el proceso de
elaboracién grafico, desde el bocetaje hasta la concrecion final
en el ordenador, y finalmente el capitulo de conclusiones detalla
los resultados obtenidos, y recomendaciones referentes al
proyecto.



g
Diggrnostieo

Capitulo enfocado a todo el desarrollo conceptual que sirvié de base para
el desarrollo del proyecto, teoria que se relaciona directa e indirectamente
con el mismo. A mas de la teoria bibliografica, se da un analisis a productos
homdlogos para obtener parametros de decisién de diseno.
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Erncradas
ConeEEptusalEs

El desarrollo de la tesis estd basado por cuatro marcos
teoricos o conceptuales, que son los pilares fundamentales
de la creacion de una multimedia educativa.

En el primero, El ciberespacio y la multimedia se
conceptualiza el espacio digital, los tipos de sistemas
existentes y su relacion con el nuevo arte.

En el sequndo marco tedrico, Aprendizaje multimedia
se trata aspectos de orden psicoldgico y pedagdgico que
influyen directa e indirectamente en el desarrollo de un
sistema digital educativo.

El tercer marco tedrico, Ergonomia multimedia, abarca
conceptos de uso, estructura, navegacion y validacion del
sistema, para tener sistemas de facil uso y comprension.

El cuarto, Disefo multimedia abarca aspectos de disefio

que se relacionan directa e indirectamente con el desarrollo
de la multimedia.

11



El cioEraesgacio

El ciberespacio y la cibercultura

Hoy en dia vivimos en un mundo de avances
tecnoldgicos, en plena era digital en la cual muchos de las
actividades del ser humano se realizan mediante el uso de
un hardware o computador, como por ejemplo, realizar
compras via internet.

Este mundo digital se ha denominado ciberespacio,
entendido como un espacio digital y virtual conformado
por bits, un espacio de interaccion entre el ser humano
y la computadora o sistemas digitales como televisores,
teléfonos, entre otros, como lo menciona JAVIER ROYO
(2004), y a través de los cuales interactla con otros seres
humanos.

Actualmente existen muchas teorias del ciberespacio.

Una interesante que es un soporte para la presente tesis

es la concepcidén del ciberespacio como un entorno, “un
tercer entorno o gran ciudad digital TELEPOLIS en ddnde se
organizan y tienen cabida diferentes formas sociales, donde
se albergan actividades y conflictos de todo tipo, también
denominado ciberespacio, basado en la internet, realidad
virtual, etc. Dicho entorno va a ser el medio en el cual
dentro de muchos afios nuestra vida se va a desarrollar y va

a depender”.3 se producen diferentes estimulos y respuesta y es lo que

se denomina cibercologia, la diversas ecologias digitales,
Dicha telépolis ciberespacio, a lo largo de las dos como lo nombra DIANA DOMINGUEZ (2000).

ultimas décadas, ha producido diversos comportamientos

en las personas, influenciandolas a nivel humano y cultural, Entre dichas ecologias digitales podemos hablar de la

produciendo lo que hoy se denomina cibercultura, a la que multimedia y sistemas virtuales, ecologias mas usadas o

ya nos referimos anteriormente, un nivel de interaccion mejor dicho que han despertado el interés en las personas

entre el ser humano y la computadora, pero dependiendo en los Ultimos afios, y que serén las guias tecnoldgicas del

de cual sea el medio digital usado, computadora, TV, etc., proyecto.

3 Echeverria (1999) citado por: Royo, Javier, (2004) Disefio Digital,
Ediciones Paidds Ibérica, S.A, Barcelona, Pag 28-33
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La multimedia

En un inicio a la multimedia se la conocia como un
interactivo, cualquier medio digital que produzca interaccién
con el usuario, es decir que produzca estimulo y respuesta;
pero con el paso de los anos y en la actualidad la multimedia
es un sistema digital interactivo que debe poseer como
cualidad el uso de diversos canales de emisién, como video,
sonido, texto e imagen., segun lo mencionan JOHN BARKER
y RICHARD TUCKER (1990). Un aspecto importante a
tomar es la interactividad, la cual se define en el capitulo de
Aprendizaje multimedia.

Canales de emision:

La imagen: Al hablar de imagenes en la multimedia,
hablamos de imagenes estaticas de fotografias, ilustraciones,
graficos y dibujos, y su uso como lo menciona Lucia
Santaella y Noth Winfried (2003), es debido a que las
imagenes son un medio comunicacional que producen
diferentes significados en las personas, representan ideas,
conceptos, evocan sentimientos, transfieren realidades, que
en su uso adecuado monomedia (un solo canal de emisién)
posee un alto grado comunicacional.

T AR = Al 2 e > o Al

El video: “El video es la tecnologia de la captacion,
grabacidn, procesamiento, almacenamiento, transmision
y reconstruccion por medios electrénicos o analdgicos de
una secuencia de imagenes que representan escenas en
movimiento.” 4

A diferencia que la imagen, que es estatica, el video
es una secuencia de imagenes o fotogramas que a una
velocidad constante de proyeccion, dan la sensacion de
movimiento.

4 www.rae.es (Diccionario de la Real Académia Espafiola en linea)
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En la multimedia al hablar de video en realidad
deberiamos hablar de video y la animacioén, el concepto de
video mas ligado a la captura mediante una cdmara de video, y
la animacion a la creacién de secuencias en el ordenador como
lo menciona Lucia Santaella y Noth Winfried (2003).

El uso de video posee el beneficio de que a mas que,
es una narracion mediante secuencia, suele ir incorporado
pistas de audio que corroboran y reiteran los mensajes en el
expuestos.

El texto: A la hora de hablar de textos recurriremos al
término “tipografia”, el cual se detallard con mas detenimiento
en el capitulo de Disefio multimedia.

El texto, es la visualizacién del lenguaje, la visualizacion
de una idea. Al hablar el ser humano puede corregir o
reformular sus ideas, pero al ser escrito y estar en un medio
de difusion, no existen posibilidades de correccion por lo que el
mensaje debe ser claro y conciso, como lo comenta David Jury
(2008).

Su uso en la multimedia se da para informar, ubicar, guiar,
complementar la informacién vy la interfaz ante el usuario.

El sonido: “Sensacion producida en el drgano del oido por
el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un
medio elastico, como el aire”.>

El sonido es un aspecto importante en el desarrollo de
una multimedia, ya que nos ayuda a clarificar y emitir de
una manera clara los mensajes, nos ayuda a recrear mejor la
historia a contar.

Existen tres tipos de aplicaciones del sonido, como lo
menciona Jeremy Cantor y Pepe Valencia (2003).

e Acompafnamientos visuales: Cuando se tiene una accién,
se la complementa con un sonido, que reitere dicha accién, por
ejemplo, al cerrarse una puerta iria un sonido de la puerta.

e Sustitutos visuales: No necesariamente se debe mostrar
acciones o sucesos, se los puede sustituir por sonidos, por
ejemplo en una escena se puede colocar el sonido de los pasos
de varios caballos, y queda entendido que son caballos sin
tener g mostrar una imagen.

e Sonido Ambiental: El sonido de ambiente no
necesariamente tiene que ser un sonido particular que
demuestre lo existente en la escena, sino nos funciona para dar
sentido o humor a la animacién o multimedia.

14
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La realidad Virtual

A veces confundida con la multimedia, la realidad
virtual es prima hermana de la multimedia. “La realidad
virtual es una simulacién de un ambiente tridimensional
generada por computadoras, en el que el usuario es
capaz tanto de ver como manipular los contenidos de ese
ambiente”.®

En resumen, la realidad virtual esta basada en una
simulacidon generada por computadora, tridimensional e
interactiva, dividiéndose en dos grupos: modo inmersivo y
modo no inmersivo.

El modo inmersivo es cuando el participante se
sumerge completamente en la simulacién haciendo uso de
hardware avanzados, como cascos virtuales, guantes, entre
otros.

El modo no inmersivo es cuando se usa una
computadora de casa, con los dispositivos normales, como
raton, teclado, etc., aplicados en un sistema multimedia.

Por tanto, el aspecto fundamental de la realidad virtual
es la animacion tridimensional via computadora, segun lo
comenta EMILIO ESCARTIN (2000).

Modelado y animacion 3d

A partir del desarrollo de los ordenadores
(computadoras), y de la tecnologia, el disefio tanto
industrial, grafico y artistico ha ido dando avances a pasos
agigantados. Hace aproximadamente 6 décadas, por los
afnos 1940, la animacién tridimensional era usada por los
militares estadounidenses para capacitaciones militares, y
hoy en dia la animacién tridimensional o 3d se encuentra
presente en casi todo ambito profesional o diario, lo usan los
arquitectos, disefiadores, comunicadores, para el desarrollo
de juegos de computadora, e ingenieros, jovenes y ninos
como usuarios de aplicaciones y juegos interactivos.

La palabra modelado es el término técnico que
se utiliza para referirse a la elaboracién de figuras
tridimensionales. En esencia, hay tres maneras de modelar
objetos: a través de formulas matematicas (programas
fractales, como CHAOSCOPE), digitalizando imagenes
(escéneres tridimensionales) y mediante procesos manuales
(programas como Autocad o 3d MAX), como lo ve KARINA
CASTRO (1999).

Después de tener el modelo en tres dimensiones se
procede a animarlo, segun la necesidad requerida.

6 Roehl, B. (1996) Special Edition Using VRML. Mc Millan Computer
Publishers. Pg. 104

15



Clasificacion de los sistemas multimedia

Hoy en dia existe basicamente una division en los
sistemas virtuales, desde el punto de vista funcional,
actividades cotidianas y actividades de ocio (JAVIER ROYO,
2004).

e Actividades cotidianas: basadas en acciones diarias
que realiza el ser humano, como comprar (en internet), ver
cuentas bancarias; en este caso el tiempo es un limitante
esencial, debiendo ser una multimedia realmente simple y
practica.

Dy BANCO DE GUAYAQUIL & P BANCO DE GUAYAQUIL
L9 Linsawair R GRS
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e Actividades de ocio: basadas en acciones no
cotidianas del ser humano, en la que el tiempo no es un
limitante; se puede hacer sistemas de navegacion complejos,
o aplicar animaciones de alta duracién.

watch live m«
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El arte digital y las nuevas tecnologias
La IT y New Media

A partir de los afios 90 cuando aparecié el internet,
el mundo sufrié grandes cambios positivos y negativos,
abriéndose una gama de oportunidades en el mundo del
disefio y el arte. De ahi en adelante la tecnologia y el arte
se han ido fusionando.

Hoy en dia se habla de las IT, Tecnologias Interactivas,
como paginas web, multimedias entre otros, han ido
abarcando aspectos del arte mismo, no matando al arte, sino
revolucionandolo.

Al hablar del arte, se habla de dos aspectos
fundamentales el Aura y la Calidad. El Aura, es su cualidad
de ser Unica, y la Calidad es la forma de representacion que
la resalta y la hace Unica. Dichos aspectos entran en debate
en las IT, éComo pueden ser Unicas las obras digitales? Si
hoy en dia existe la posibilidad de ser copiadas o duplicadas
en los nuevos sistemas, y sus soportes son estandares
delimitados a los nuevos formatos digitales, como lo
menciona Bentkowska-Kafel, y Trish Cashen (2005).

Al hablar de arte digital, debemos hablar del término
New Media, o nuevos medios, su desarrollo partio a los
inicios de la masificacidon de la internet en los afos 80,
cuando los artistas vieron un gran potencial a la web
como su soporte, desarrollandose paginas totalmente
experimentales demostrando formas no convencionales de
trasmitir informacidn, publicitar o vender, como lo explica
Tribe Mark y Reena Jane (2007).

Los New Media se dividen en categorias, Arte y
tecnologia, y Media Art. Arte y tecnologia son medios
electrdnicos, robdticos en los cuales la tecnologia es su
fuente y fuerte de partida, mientras que los Media Art son
medios relacionados al cine y video.

Realidad Mixta

Un término utilizado hoy en dia con la aparicién de
los New Media, es la Realidad Mixta que es la combinacién
del mundo digital con el mundo real, con el desarrollo de
la tecnologia, el ser humano ha creado entornos mixtos
directamente (instalaciones multimedias, espacios virtuales
tangibles) e indirectamente (los nuevos sistemas de
comunicacion, de celulares, de audio como el iphone),
nos hacen entrar a un mundo digital visual o tactil, pero
desde nuestro medio real. La tendencia es el desarrollo
de sistemas de comunicacién e informacién, modelos
econdmicos y sociales en un orden digital o virtual, para ser
accedidos y comprendidos desde nuestra realidad, dichos
conceptos expuestos en la conferencia del 2004 en Alemania,
Comprendiendo las Realidades Mixtas.

17



Proyectos multimedia

A continuacion se detallaran algunos
proyectos multimedia enmarcados en el
mundo del arte digital.

Floating Numbers

Es una instalacion multimedia de 9x2
mts, desarrollada por ART+COM un grupo
de disefio New Media fundado en 1988, para
el museo Jewish en Berlin, que tiene como
objetivo entender los nimeros. Los numeros
poseen diferentes significados relacionados
a la historia, a la religién a la filosofia. El
sentido de la instalacion es que jueguen
en la pantalla, seleccionando nimeros y
agrupandolos, los cuales muestran fechas,
datos, e informacion relacionada a ellos.

Shiny Balls Mirror

Es una instalacion desarrollada
por Daniel Rozin, artista educador y
desarrollador de arte interactivo.

Shiny Balls es una instalacién
hexagonal compuesta por 900 esferas de
esmalte de cromo. Su funcidn e interaccion
es la de un pixel, cambiando, al pasar una
persona cerca de él, las esferas cambian
de posicién modificando su brillo (oscuro y
claro), formando su contorno.

18




Extrusion | Processing 1.0

Extrusion
ez
# Extrusion.
*

# Corwverts o flot imoge into spatial dota points ond rototes the points
H # he center.
ProceSSIng around the center

*;

PlInoge extrude;
int[][] walues;

/7 Lood the imoge into a new arroy
void draow() {

Lo importante de este proyecto es el uso del programa
Processing y el chip Arduino, Processing es un programa
de cddigo abierto utilizado hoy en dia para desarrollo de
sistemas multimediales interactivos, el cual se conecta
con Arduino, un controlador de periféricos, el cual puede
controlar todo tipo de dispositivos externos como webcams,
parlantes, iluminacidon, entre otros. Tribe Mark, Jane Reena
(2007).
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El Aporandizaje multim=di=

El aprendizaje como proceso biopsicosocial

Antes de adentrarnos en el aprendizaje multimedia
como tal, vale entender al aprendizaje y todo su proceso, el
aprendizaje, es un proceso de interaccion no solo biolégico,
sino también psiquico, de interaccion con otros seres humanos
y consigo mismo. Es un proceso integral bidtico que se da
desde su nacimiento hasta el final de sus dias.

Al hablar del proceso psiquico, se habla de los procesos
sensitivos y motrices, que construyen el lenguaje del ser
humano, le da herramientas de desenvolvimiento en el dia
a dia, el cual se va desarrollando toda su vida, con ello se

construye un modelo de si mismo y del ambiente que le rodea.

Por ello al estudiar el aprendizaje se debe tomar en
cuenta tres modelos dialécticos: cognitivo (el aprendizaje
como proceso de entrada y salida de informacion), biolégico
(aprendizaje como resultado de funciones cerebrales) y
dinamico ortodoxo (aprendizaje como proceso emocional,
como lo proponen Risuefio Alicia, Motta Iris (2005), y nos
centraremos en el modelo cognitivo.

Proceso Mental Cognitivo Risuefio Alicia, Motta Iris
(2005)

El proceso mental de aprendizaje, se basa en el proceso
de la lectoescritura, que se da mediante diversos subprocesos:
gnosias, praxias, atencién, memoria, lenguaje y funcién

ejecutiva, pero antes de entrar en dichos subprocesos veremos

al cerebro.

20

El cerebro

Es uno de los érganos mas importantes del ser humano,
por no decirlo el mas importante, en dicho érgano es el pilar
fundamental del proceso mental cognitivo, el cerebro es el
articulador y director de nuestro cuerpo y saber, en donde se
producen todos los procesos de aprendizaje, de motricidad, de
sentimientos y sensaciones entre otros. Buzan, Tony (1996).

La célula cerebral o unidad de proceso del cerebro por asi
decirlo, es la neurona, el cerebro posee un aproximado de un
billébn de neuronas (1.000.000.000.000) interconectadas entre
si. La neurona posee una forma de un superpulo, compuesta
de tres partes, soma, axon y dendritas, como se muestra
continuacion.

Cada neurona tiene el tamafio de la punta de un alfiler.



El funcionamiento del cerebro se da mediante procesos
quimicos de cada neurona, desde el nucleo o soma se produce
un micro impulso, el cual es transmitido a través del axén y
de las dendritas a las otras neuronas, dicho impulso se da en
cuestién de milisegundos, y produce hasta diez mil conexiones
celulares en un mismo instante.

Todas estas neuronas forman un érgano ovoideo
recubierto por tres membranas denominadas meninges, el
cerebro presenta dos surcos profundos denominadas cisuras,
una transversal (Cisura de Rolando), y otro antero posterior
(Cisura de Silvio), las cuales configuran dos hemisferios o
lados del cerebro: izquierdo y derecho; y cuatro Idbulos:
Frontal, Parietal, temporal y occipital.

Cisura de Rolando

Lébulo frontal 'Lébulo parietal

N

Lébulo occipital

a4

Cisura de Silvio Lébulo temporal

'Cisura de Rolando

Hemisferio izquierdo Hemisferio derecho
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. Lobulo Frontal: En ésta drea se desarrollan todas las
funciones de razonamiento y lenguaje, memoria, control y
ejecuciéon de conductas, y la memoria de corto plazo y trabajo.

° Lobulo Parietal: En dicha zona estad implicada nuestra
capacidad de procesamiento de la informacion sensorial,
capacidad tactil y propioceptiva, impulsos y estimulos sobre la
piel.

° Lobulo Temporal: En este I6bulo se dan las funciones
relacionadas a la audicién, sonidos verbales y no verbales, con
la funcion de la memoria, recuerdo de palabras y objetos.

o Lobulo Occipital:En dicha zona estan implicadas nuestras
capacidades de la vision, motricidad fina, para ver e interpretar
los que vemos.

Cada hemisferio trabaja de manera diferente,
potenciandose ciertas aéreas en cada uno de ellos, el
hemisferio derecho es dominante en areas del ritmo,
percepcion espacial, imaginacion, color y dimensiones entre
otras; mientras que el izquierdo es predominante en areas
verbales, légicas, numéricas, analiticas y de enumeracion.

Los dos hemisferios estan capacitados en todas las areas, pero
cada ser humano a lo largo de su vida va potenciando sus
diversas areas cerebrales, y con ello un manejo predominante
de uno de sus hemisferios, ya sea el derecho o el izquierdo.
(Ver La Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje Multimedia pg.25 e
Inteligencias Multiples pg.26).
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Gnosias

Es el proceso sensoperceptivo, de recepcion de estimulos
(visibles, tactiles, audibles, etc.) y asimilacion por parte del
cerebro.

Este proceso comienza desde la captacién de un estimulo
mediante un érgano sensorial, por ejemplo la retina del ojo.
Luego dicho estimulo mediante neuronas sensitivas ubicadas
en el érgano sensorial la pasan al sistema nervioso periférico
(SNP) y luego al central (SNC). Luego pasa al talamo cerebral
gue se ubica en la parte baja del cerebro, y dicho estimulo es
procesado por el cerebro, especificamente la corteza cerebral.

Praxias

Es un proceso de accion voluntaria del ser humano,
aprendidos durante su vida, programados automaticamente
como modelos sistematizados como consecuencia de su
experiencia de vida.

Dicho proceso se basa en dos subprocesos: conceptual y
de produccién.

El subproceso conceptual, delimitado por la gnosias, es la
representacion espacial de la informacion recibida en la mente,
y la organizacion de las acciones a tomar, la programacién,
regulacion y verificacion.

El subproceso de produccion, es el desarrollo de la
accion a realizar de forma sensomotora. El sentido es que es
evolutivo, se adapta la accién a diferentes circunstancias de
orden similar.

22

Memoria

Es el proceso de almacenamiento de informacion,
asimilacion y conceptualizacion. La informacion no solo se
almacena en el cerebro sino que se la utiliza para el vivir diario,
se reinterpreta y se complementa con nueva informacién
recibida.

Tipos de memoria

° Memoria Inmediata: informacién o contenido que se
puede recordar mientras se estad prestando atencion.

o Memoria a Corto Plazo: informacion o contenido que se
puede recordar durante algunos dias, relacionadas a conductas
verbales.

o Memoria a Largo Plazo: informacién o contenido que
permanece a lo largo de la vivencia del ser humano.

o Memoria de Trabajo: mantiene activa informacién actual
o inmediata con informacién permanente o de largo plazo, para
ejecucion de actividades. Por ejemplo para realizar un problema
matematico se retiene la informacion del enunciado y se la
desarrolla en base a nuestros conocimientos previos de suma,
multiplicacién, division, etc.



Atencion

"Es el proceso de focalizar selectivamente nuestra
conciencia, filtrando y desechando informacién no deseada,
a través de procesos neuronales, desarrollando estrategias
mentales y controlando la conducta. Es decir es la capacidad
de captar informacién del medio y de uno mismo”. ’

Tipos de atencion

° Focalizada: Es la concentraciéon directa sobre un evento,
accion o informacion.

° Selectiva: la concentracion directa sobre un evento,
accion o informacion, discriminando o filtrando informacién no
deseada o innecesaria, mediante reconocimiento perceptivo y
jerarquizacion de estimulos.

o Sostenida: Es la utilizacion de la atencién para
situaciones externas o del vivir del ser humano, relaciondndose
consigo mismo y con los demas.

La funcion ejecutiva

“Es el proceso mental en el cual se logra planificar,
anticipar, inhibir respuestas, desarrollar estrategias, juicios
y razonamientos, y transformarlos en decisiones, planes y
acciones”. 8

La funcién ejecutiva se da por un proceso de aprendizaje
a través de la vida, desde que nacemos hasta el ultimo de
nuestros dias.

7, 8 Risuefo Alicia, Motta Iris (2005) Trastornos Especificos del
Aprendizaje. Editorial Bonum. Buenos Aires - Argentina. Pg. 57, Pg.62
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La multimedia en la educacion

Actualmente la aplicacién de los sistemas multimedias y
la realidad virtual ha avanzado considerablemente, llegando
a casi todas las areas de la vida humana, siendo un campo
importante el de la educacion, utilizdandose en algunos centros
educativos.

El objetivo primordial en todo proceso educativo es lograr
un factor de estimulo-respuesta, es decir en un buen proceso
de ensefanza. La informacién emitida por el maestro produce
una respuesta en el alumno, que puede ser de diversas formas,
y busca motivar, despertar interés en el area desarrollada, etc.
HANEY y HULLMER (1975).

Mediante el uso de sistemas multimedia, debido a que
es multicanal, la emision de estimulos es mayor, teniendo
una mayor probabilidad de obtener respuestas por parte del
estudiante, siempre y cuando se la utilice de una manera
apropiada.

Para la produccion de multimedia de orden educativo
lo ideal se deberia contar con un grupo multidisciplinario de
disefiador, psicélogo, comunicador, etc. Pero en la practica
en el medio local, solamente el disefiador se encarga de
todo el desarrollo, por lo que es importante que el disefiador
tenga conocimientos basicos del proceso de aprendizaje,
de coémo el usuario procesa la informacién. Para ello nos
fundamentaremos en la teoria “Cognoscitiva del Aprendizaje
Multimedia”.
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La Teoria Cognoscitiva del Aprendizaje MultimedialLatapie,
Imelda. (2007)

El ser humano posee canales separados para procesar
el material o informacién verbal y visual, en las tareas de
aprendizaje participa todo el cerebro, pero dependiendo de la
actividad o emisiéon de informacién, uno de ellos es mas activo
y el otro lo complementa, como lo afirmaAlonso, Catalina
(1993)

Existen tres resultados en un proceso de aprendizaje:

e Que no se aprenda.

¢ Que se aprenda, momentaneamente por un proceso
memoristico.

¢ Que se aprenda.

Para que se aprenda y evitar los dos eventos anteriores,
no se debe producir una sobrecarga “cognoscitiva”, es decir no
enviar mas informacion de la que se puede procesar. Para ello
se debe entender cdmo se procesa la informacion y dar una
guia de manejo de la informacién al usuario.

Los objetivos principales del aprendizaje es que el usuario
RECUERDE y ENTIENDA: Recordar es la capacidad de retener
la informacion, y Entender es la capacidad de transferir
informacioén, de utilizar la informacidn aprendida en nuevas
situaciones.

Hay que tomar en cuenta los siguientes aspectos:

¢ Dos canales de procesamiento de la informacion: verbal y
visual.

e Cada posee limite de procesamiento de informacion.

e Existen cuatro tipos de almacenamiento en la memoria:
Memoria inmediata, Memoria a corto plazo, Memoria a largo
plazo y Memoria de trabajo.

e Existen 5 procesos cognitivos (Seleccion de palabras,
imagenes, organizacion de palabras, imagenes e integracion).

La teoria del Entrenamiento Cerebral

El cerebro como toda parte del cuerpo si no se ejercita
se debilita, por lo que debe estar en constante entrenamiento,
ello no significa llevarlo al extremo, realizar ejercicios cada vez
mas complejos, al revés, con ejercicios basicos, por ejemplo
10 minutos al dia de sumas o multiplicaciones, ejercicos de
memoria de nombres o palabras, entre otros. Mientras se
resuelven ejercicios de calculo simple son diversas las areas de
los hemisferios derechos e izquierdos que trabajan activamente
en comparacion, que si se resolvieran calculos complejos.

Dichos ejercicios al practicarlos regularmente, segun los
experimentos del Dr. Kawashima, mejoraron en un 20 % la
capacidad retentiva de estudiantes de escuelas primarias.

El cerebro humano posee un limite de proceso de
informacion, denominado “attentional-blink”9 destello de
atencion, el cual se basa en que el ser humano, no puede
asimilar dos informaciones seguidas, dentro de un tiempo
minimo de medio segundo, la segunda informacién se pierde,
por lo que debe ser un proceso consiente. Esto define que
en los juegos los procesos de accidon deben ser por separado,
presentados a nivel que se avanza por el mismo.

Los ejercicios de entrenamiento cerebral estan enfocados
a los diversos tipos de inteligencias existentes, planteadas por
Howard Gardner (1995)

9 Articulo en linea del Laboratorio Waisman, dedicado a comportamiento y
visualizacion cerebral, de la Universidad de Winsxonsin. USA. (2007) Mental
Training Affects Distribution of Limited Brain Resources www.plosbiology.org/
article/info:doi/10.1371/journal.pbio.0050138
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Inteligencias multiples

Antes de entrar con las inteligencias hay que tener claro lo
que es la inteligencia, es la capacidad para resolver problemas
y es inherente al ser humano.

El problema de estudios clasicos de inteligencia o
medicion de la misma, CI, se basan solamente en ejercicios
de orden légico-linglistica, es decir un genio es alguien que
es bueno con los nimero vy las palabras, los estudios han
demostrado que tener desarrollado este tipo de inteligencia
no significa que tener un futuro promisorio. Es aqui donde
entra la teoria de las inteligencias multiples, que pregona que
siendo la inteligencia una capacidad para resolver problemas,
las comunmente denominadas “habilidades” son en realidad
tipos de inteligencias, y que los examenes de inteligencia que
determinan futuros promisorios deberia enfocarse en dicho
sentido.

Actualmente Howard Gardner (1995) habla de 8
inteligencias:

o Inteligencia lingtistica: Es la capacidad de utilizar
las palabras efectivamente, incluyendo factores de lectura y
escritura, como ortografia, vocabulario y gramatica.

. Inteligencia légica-matematica: Es la capacidad de
trabajar bien con los numeros, incluyendo factores de logica y
de raciocinio.

o Inteligencia espacial: Es la capacidad de visualizar y
ordenar imagenes mentalmente o crearlas y manipularlas de
forma bi o tridimensionalmente.

o Inteligencia corporal-cinética: Es la capacidad de utilizar
nuestro cuerpo, que abarca factores de expresion del mismo
(danza), ya sea en su totalidad (Gimnasia) o en ciertas areas
especificas (cirujano).

26

° Inteligencia musical: Es la capacidad de cantar tonadas,
recordar melodias, tener buen sentido del ritmo y gusto por los
sonidos.

° Inteligencia interpersonal: Es la capacidad de entender a
otras personas y trabajar con ellas.

o Inteligencia intrapersonal: Es la capacidad de entenderse
a si mismo, enfocada a factores de reflexién, de superacion,
entre otros.

o Inteligencia naturista: Es la capacidad de identificar las
formas naturales a nuestro alrededor, tanto de la flora como de
la fauna.



Pensamiento visual y cognicidn espacial

El proyecto se enfoca a una multimedia de ejercicios de
inteligencia espacial, por lo que se profundiza directamente
en dicha area, al hablar de la inteligencia espacial, estamos
hablando del pensamiento visual y la cognicién espacial,
que es la forma en que vemos, entendemos, concebimos,
representamos el espacio y los objetos que nos rodean, el
como estimamos distancias, el cdmo nos orientamos, como
proporcionamos, relacionamos los objetos, etc., y de los
procesos mentales que se llevan para dichas acciones, como lo
afirma Alvarez, Sergio (2007).

El proceso visoespacial

El procesamiento espacial es un grupo de subprocesos,
que regulan y codifican la informacién espacial que recibimos,
como lo define Rains (2004). Dicho proceso es realmente
complejo, desde el punto de recibir la informacion hasta
asimilarla y procesarla.

Existen tres tipos de procesos espaciales, Rains (2004):

° Espacio corporal: Espacio en el cual nuestro cuerpo
recibe e identifica los estimulos, la superficie corporal, es decir
nuestra funcién tactil.

° Espacio egocéntrico: Percepcion espacial de nuestro
cuerpo en relacién al exterior, capacidad de localizar
visualmente objetos, por ejemplo, sefialar si un objeto esta a
nuestra derecha o izquierda.

. Espacio alocéntrico: Ubicacion de objetos externos,
relaciones de unos con otros, independientes del observador.
Dicho proceso esta intrinsecamente ligado al proceso
egocéntrico, con el cual el humano puede ubicarse en el
espacio y moverse en él, determinar posiciones relativas de
los objetos, relaciones espaciales entre ellos, y memorizar o
retener informacién espacial de los objetos, como ubicacién y
formas.
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Ahora, en base a dichos procesos, ¢Como nuestro cerebro
asimila y codifica la informacién?, Lucio Balarezo y Silvia
Mancheno (1993), explican que el proceso inicia cuando la
retina de nuestros ojos capta la imagen y producen impulsos
a través del nervio 6ptico y estas en sus terminales o fibras
envian informacidon a cada uno de los hemisferios, en las zonas
parietales. El hemisferio izquierdo recibe las fibras de los lados
derechos de ambos o0jos, mientras que el hemisferio derecho
recibe las fibras de los lados izquierdos, y el cerebro se encarga
de procesar la informacion, e integrar la imagen o espacio,
de igual manera cabe recalcar que dicha conexion se da con
los sistemas cerebrales que sirven al habla, las funciones
ejecutivas y memoria visual.

Dichos procesos de asimilacién, integracién, desarrollo de
imagenes y ubicacién espacial, que se dan en nuestro cerebro,
estan delimitados en cada uno de nuestros hemisferios, como
ya se nombrd anteriormente (hemiferios pg 21), nuestro
hemisferio derecho estd mas especializado en las areas del
procesamiento espacial, en areas de imaginacion visual,
reconocimiento de objetos, y movimiento en el espacio, sin
embargo dichos procesos se complementan con el hemisferio
izquierdo, en el cual se desarrollan procesos de generacién de
imagenes; una parte del cerebro que también posee un papel
importante es el hipocampo, el cual se encarga de codificar
dicha informacion, especificamente memorial espacial, como
asegura Rains (2004),

Ve

— A1

El hipocampo es una estructura organica, situada junto a
los ventriculos laterales del encéfalo.
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Una vez creadas o integradas las imagenes, y
almacenadas en nuestra memoria visual, el cerebro realiza
diferentes procesos con el espacio, elementos u objetos
percibidos, son cuatro definidos por Sergio Alvarez (2007):
analiticos, analdgicos, dinamicos y metamérficos.

o Procesos analiticos: andlisis de elementos y estructuras
espaciales como reconocimientos, discriminaciones,
exploraciones de caracteristicas diferenciales, observaciones,
fraccionamiento de un todo en sus partes.

MW 2 Mg

o Procesos analdgicos: analogias entre elementos

y estructuras espaciales como relaciones, asociaciones,
comparaciones, agrupamientos, clasificaciones, seriaciones,
gradaciones.



° Procesos dinamicos: dinamismo de elementos y
estructuras espaciales como giros, rotaciones, traslaciones,
abatimientos, simetrias.
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° Procesos metamorficos: modificaciones de la forma de
elementos y estructuras como ampliaciones o reducciones,
distorsiones, transformaciones, modificaciones.

10 Rains, Dennis (2004) Principios de neuropsicologia humana. McGraw-
Hill. México, DF. Pg. 403

Desarrollo cerebral en el area visoespacial

¢Qué define que un ser humano, bebe, nifio o adulto
pueda resolver diferentes tipos de ejercicios visuales espaciales?
Dicha respuesta esta ligada al desarrollo de la funcidén ejecutiva
(pag 23), el aprendizaje del ser humano desde que nace hasta
el final de sus dias.

En el area visoespacial, desde que el ser humano es un
infante desarrolla las siguientes areas, Rains (2004):

o Agudeza visual: Capacidad de discriminacion de objetos,
mejora desde los 12 meses de edad hasta alcanzar un nivel
adulto.

. Orientacién Visual: Capacidad de localizaciéon y
cancelacion de localizacion visual, de 2 a 4 meses de edad el
infante no puede dejar de mirar los estimulos u objetos sobre
el cual se ha focalizado, luego de los 6 meses logra desarrollar
la capacidad de localizar diferentes objetos, dejar de mirar unos
para mirar otros, en los adultos dicha accion se sistematiza en
el I6bulo parietal superior.

o Permanencia espacial o de objetos: "Saber que un
objeto continua existiendo aun cuando ya no esté presente en
el espacio o ambiente”lf’ se denomina permanencia del objeto,
ligado con la memoria espacial, antes los 9 meses de edad el
infante no busca un objeto removido, mientras que a un adulto
realizar un cambio de objetos o desaparicion del mismo, le
llamaria la atencion.

o Desarrollo del lenguaje: La adquisicidon del lenguaje
representa la maduracion de los sistemas neuronales, el cual
se va desarrollando y madurando con el pasar de los afos. La
privacion del mismo o problemas en su capacidad linguistica,
afectan los procesos de aprendizaje, pruebas demuestran que si
hasta la pubertad no son solucionados se posee repercusiones
graves.

Hablando a nivel de hemisferios, el proceso del lenguaje
se da en el izquierdo, y su desarrollo debido complementa a los
demas procesos o funciones del hemisferio derecho, como el
proceso visoespacial.
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La interactividad y el proceso comunicacional

Al hablar de interactividad, hablamos de dos términos
“encanto” y “juego”, un buen sistema interactivo produce un
nivel de encanto en el cual el usuario juega con el sistema,

experimenta con él, un gran ejemplo de ello son los juegos, los
cuales poseen un alto grado de interactividad en el cual tienen

a los usuarios prendidos a las consolas, despertando un alto
interés y produciendo diferente sensaciones en ellos, como lo
sustenta Andy Cameron (2004).

Técnicamente la interactividad es “/a relacion que se

establece entre los seres humanos y las maquinas, esto es, el

método por el cual un usuario se comunica con el ordenador,
sea local o remoto”.11

También debemos pensar en la interactividad como un
proceso comunicacional.

Técnicamente la comunicacion es “seleccion ordenada de

simbolos enfocados a para transmitir un mensaje”.12

El fuerte de un sistema multimedia es que a través de la
interaccién, forma en la cual se maneja el sistema, se producen
estimulos y respuestas al usuario, y a través de los diferentes

canales de comunicacion se transmita el mensaje de forma

clara y concisa, se genera empatia en el usuario para que dicho
mensaje sea asimilado, como lo define Shelton Martin (2004).

11 Lamarca , Maria (2009). Hipertexto: El nuevo concepto de documento
en la cultura de la imagen Tesis Doctoral. http://www.hipertexto.info/
documentos/interactiv.htm

12 Martin Shelton (2004) Communicating Ideas with Film, Video, and
Multimedia Paperback - 1st Edition. USA. Pg. 16
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Shelton Martin también propone un sistema de
comunicacion, basicamente establecido por el emisor, receptor,
mensaje, canal, el ruido y la retroalimentacion.

e Emisor, quien emite el mensaje.

e Receptor, quien recibe el mensaje.

¢ El mensaje, el contenido a transmitir.

¢ El canal, es el medio por el cual se transmite el mensaje.

¢ El ruido es todo lo que interfiere con el mensaje, con el
entendimiento de las sefiales o simbolos

e Retroalimentacién, es la confirmacion de que el mensaje
fue recibido.

Las problematicas en los sistemas multimediales muchas
veces son las erréneas, se planten problemas de orden
tecnolégico, como resolver efectos, mas que como resolver
aspectos comunicacionales, de adaptabilidad de usuarios a los
nuevos sistemas, los mensajes no son objetivos y sus aspectos
funcionales no son claros.
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Hoy en dia con el avance de la tecnologia se desarrollan
sistemas sofisticados, basados meramente en aspectos
de orden tecnoldgico y no funcional, es decir sistemas
multimediales estéticamente agradables pero de dificil uso,
disefiando sistemas novedosos de alta tecnologia, pero sin
centrarse en su objetivo primordial de uso, y el contexto en el
cual se desarrolla.

La usabilidad

“Se denomina usabilidad, a la efectividad, eficiencia y
satisfaccion con la que un producto permite alcanzar objetivos
especificos a usuarios especificos en un contexto de uso
especifico”13 Es decir cuando uno crea un sistema digital, debe
ser realmente funcional y de facil aprension.

Hoy en dia para realizar sistemas de buen uso, ha
aparecido una nueva disciplina denominada “Ergonomia de las
Aplicaciones Interactivas”, propuesta por Fernando Gamboa

(2008), que estudia la forma de interaccion de los usuarios ?
con las computadoras, definiendo parametros que nos ayuda a
tener programas de facil uso y de calidad. u

Para ello primero hay que definir dos parametros de uso:

o Util: que realice las tareas para cual fue creado.
° Usable: que permita un buen manejo por parte de

usuario, realizando tareas de una manera mas rapida con un
numero reducido de errores.
Al tener un sistema que va en contra de estos
parametros, se disefian sistemas que producen rechazo y hasta
[

frustracion por parte del usuario.

13 Royo, Javier, (2004) Disefio Digital, Ediciones Paidds Ibérica, S.A, m
Barcelona, Pag 120-123 -- --

=
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Ergonomia de las Aplicaciones Interactivas

"En su acepcion mas simple, la ergonomia es la disciplina
qgue estudia los mecanismos, experiencias, lineamientos, y
procedimientos, que permiten la fabricacién de artefactos que
se adapten al humano, y eviten que tenga que ser el humano el
gue se adapte a ellos”.14

Su aplicacion en sistemas digitales, es una disciplina que
estudia caracteristicas cognoscitivas y fisicas del usuario frente
a la tarea a realizar en el sistema digital, del usuario: el como
procesa la informacion, capacidad de retencidon, experiencia,
conocimiento, y aspectos fisicos; de la tarea: informacion y
material presentado, sincronizacion de actividades. Definiendo
criterios éptimos de uso:

. Guia: Medios de guia de navegacion e interaccion en

el sistema, que incitan, que muestran o sobreentienden su
uso. Por procesos de incitacién, agrupacién, distincién, o
retroalimentacion.

o Carga de trabajo: Es la carga cognitiva que se muestra
en ella, debiendo ser breve, concisa y minima para una facil
asimilacion.

o Control Explicito: Es el manejo que posee el usuario
sobre el sistema, debiendo tener un control absoluto dentro de
las normas establecidas.

o Adaptabilidad: Que logre adaptarse al usuario, de su
contextos y preferencias.

o Manejo de errores: Guiar al usuario a no cometer
errores, en caso de ello, notificar el error y dar solucién.

o Consistencia: Sistema grafico que asocia o desasocia
elementos internos.

. Significado de cddigos: Relacién directa entre un icono y
lo que representa o informa.

o Compatibilidad: Que este disenada para la el publico

especifico a utilizar.
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Ante dichos criterios suelen darse ciertas paradojas
como crear sistemas innovadores que se muestren de manera
diferente a lo habitual. La flexibilidad de dichos criterios
subyace en disefiar un sistema que se pueda utilizar, y que
cumpla su objetivo de informar.

14 Gamboa Rodriguez, Fernando (2008) Ergonomia en Multimedia.
Laboratorio de Interaccion Humano-Instrumento y Multimedia, Centro de
Instrumentos. Pg.3



El principio del menor esfuerzo

Desarrollada por Thomas Mann(1987), determina que
la naturaleza humana tiende a utilizar herramientas de facil
uso, simples, familiares y confortables, sabiendo que los
resultados a obtener no son los deseables o mejores.

Con ello no se determina que la gente sea ociosa,
sino que se debe desarrollar sistemas de aprendizaje o
de busqueda de informacion, de facil aprehension y uso
totalmente familiares al usuario.

Nuestras capacidades de aprendizaje estan
determinadas por nuestro estado emocional, si estamos
felices y a gusto aprendemos, si nos frustramos o
confundimos es todo lo contrario, como lo determina Jenn y
Ken Visocky (2008).

Escaneo

Eye tracking

Eye tracking, es el estudio del recorrido que nuestros ojos
realizan frente a un monitor en un determinado sistema digital,
el cual nos ayuda a determinar como la gente navega a lo
largo de los sistemas digitales, como lo determina Jenn y Ken
Visocky (2008).

Para ello hay que comprender que el ser humano posee
tres movimientos de lectura.
° Fijacion: Es cuando el ojo realiza una pausa en
determinada posicidn.
. Movimiento Sacadico: Es el movimiento entre fijacién y
fijacion, es decir el movimiento cuando nuestros ojos cambian
de posicién.
° Escaneo: Es la lectura como tal, la serie de movimientos
de fijacion y sacadicos.

Para delimitar zonas que poseen alto grado de fijacién
denominadas “puntos calientes”, se debe tomar en cuenta
aspectos como:

Tipo de lectura segun la cultura, por ejemplo en occidente
se lee de izquierda a derecha, y de arriba hacia abajo.

Manejo de contrastes, para relevar informacion.

Desarrollo de un sistema de lectura, repeticién en la
posicion de los elementos a lo largo de la pagina, crean
recorridos mentales en los usuarios.

Fijacion

Movimiento Sacadico
" Du@nte el pro@so @k le@ura, el |@tor se reldBiona activdinente

cdh el télto, en un dilogo en el q@ se acfiyan val@ds destr@as
.. de pensandignto y expredin.
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Mapa de flujo

Para poder determinar todos estos aspectos de orden
ergonoémico, es necesario realizar un mapa de flujo o guién
grafico, que es una herramienta de bocetaje que permite

organizar el flujo, navegacion e informacién de la multimedia.

Nos muestra las rutas de acceso y de navegacioén a lo largo
del sistema, su uso también se da para filtrar informacion
la irrelevante de la relevante, como lo sugiere Kaye Thorne
(2007).

cronograma fotos
introduccion eventos
contacto galeria
datos formulario e .
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Validacion

La validacién es el proceso que posee varios ciclos
de pruebas, para determinar los problemas que puede
poseer el sistema interactivo, y plantear soluciones a dichos
problemas.

Dicha evaluacion se lo realiza a grupos focales, a los
cuales se les presenta el sistema y se hacen pruebas de su
manejo, midiendo aspectos de orden ergonémico, de orden
estructural de informacion y de orden estético, como lo
define Jenn y Ken Visocky (2008).
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isErno multim=di=

El disefio de la interfaz, es la representacién grafica

y estética con la cual se presenta la multimedia, para ello
debemos tener en cuenta dos aspectos, la estructura o
arquitectura basica de la multimedia, y el sistema grafico y
estética.

por

Por lo general una multimedia llama la atencion
su desarrollo tecnolégico y formal, pero detras dicha

cortina, existen aspectos de disefio que participan directa
e indirectamente sosteniendo un sistema grafico, como la
compaginacion, iconografia, textos, cromatica entre otros.

Arquitectura virtual

que

Al hablar de arquitectura virtual, hablamos los elementos
se encuentran presentes en la multimedia, que nos

permiten su manejo, en lo referente a navegacion, obtencién
de datos o informacioén, interactividad, entre otros.

Una multimedia por lo general consta de las siguientes

partes, como propone JOHN BARKER y RICHARD TUCKER
(1990):

Paneles de control (A): botoneras que nos permiten

navegar y acceder a los temas y enlaces.

Barras de navegaciéon (B): botoneras que nos permiten

avanzar y retroceder en contenidos ingresados, adelante, atras,
inicio.

Hipertexto (C): textos que de enlace interno y externo

en la multimedia, que nos enlazan a nuevos contenidos o
detalles de cierta informacion.

Imagenes (D):fotografias, ilustraciones, etc.
Animaciones (E): ademas de un aporte estético sirven

para efectuar demostraciones y simulaciones.

Video (F): secuencia de fotogramas, que dan la

sensacion de movimiento, son de orden informativo en la
multimedia.

° Sonido (G): mediante el uso de sonidos se da valor a
efectos y movimientos dentro de la multimedia, por ejemplo:
sonido a botones, a fondos, etc.

A

" ‘t.ﬁAA
TN
A G

Red Mangrove Galapagos
g

Restaurant Rooms

Restaurant Rooms

ed Mangrove ‘salapagos
Red M Galapag
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Formatos y resoluciones

A la hora de disefiar debemos pensar en nuestro espacio
digital, cual sera nuestro formato a utilizar, para ello se debe
tomar en cuenta la aplicaciéon que tendra nuestra multimedia,
se debe analizar la pantalla en la cual estara presente, ¢Es para
una web?, ¢Es para una proyeccion en el ordenador?, ¢Es para
un reproduccion en un DVD player?.

Al hablar de soportes digitales hablamos de dos términos,
el pixel y la resolucién.

“El pixel es la unidad de medida mas pequena que
compone una imagen en un sistema digital”l> La union de
pixeles determinan la resolucion, hoy en dia gracias al avance
las nuevas tecnologias, nuevas tarjetas de video, nuevas
camaras de video, imagenes HD (high definition), se posee
varios tipos de resoluciones dependiendo del dispositivo de
captura o presentacion. Dentro de dichos dispositivos se posee
cuatro formatos, PAL, NTSC, HDTV y Sistemas digitales.

o Sistema PAL: Utilizado en Europa y Oriente, posee
una velocidad de 25 fotogramas por segundo (tiempo de

la secuencia entre imagen e imagen, 25 imagenes resultan
un segundo). Posee dos formatos de pixel, en estandar de
1.09 para televisores normales y el widescreen de 1.46 para
televisores panoramicos. Las resoluciones estan en pixeles.

720 720

1,09 576 1,46 576

Estandar Widescreen
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o Sistema NTSC: Utilizado en occidente, posee una
velocidad de 30 fotogramas por segundo. Posee dos formatos
de pixel, en estandar de 0.9 para televisores normales y el
widescreen de 1.2 para televisores panoramicos.

720 720
0,9 480 1,2 480
Estandar Widescreen
o Sistema HDTV: Conocida hoy en dia como High Denition

Tv (Televisién de alta resolucion), aplicada a los nuevos
sistemas digitales, con dos velocidades de 30 y 24 fotogramas
por segundo. Posee un formato de pixel, en widescreen de 1.3
para televisores panoramicos.

1440

1,3 480

Widescreen

15 www.rae.es (Diccionario de la Real Académia Espafola en linea)



° Sistema Digital: Utilizado en ordenadores, CD’s
interactivos, paginas web, la velocidad de fotograma varia
dependiendo del programa, algunos programas como Adobe
Flash propone un minimo de 12 fotogramas, y se determinar
una velocidad PAL o NTSC. El formato del pixel es cuadrado.

Resoluciones:
800 x 600
960 x 600
1024 x 768
1152 x 864
1280 x 720
1280 x 768
1280 x 800
1280 x 960
1280 x 1024
1360 x 768
1440 x 900

800 1440

900

La resolucién variara de la tarjeta de video que posea el
ordenador, para acoplar al tipo de monitor que se posea.

Los datos e informacion fueron obtenidos del manual de
uso del programa Adobe Premiere, CS4.
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Sistema grafico

Para la creacion y disefio de un sistema multimedia
se deben tener en cuenta diversos aspectos formales y
funcionales, siendo el principal el delineamiento de un
sistema grafico, “un sistema es un grupo de reglas y
unidades, delimitadas en una accién determinada de disefio
(tipografia, imagenes, compaginacion, etc.), que nos sirve
para guiarnos y desarrollar una propuesta de diseno clara
y ordenada”16, que nos delimitara el camino a seguir en el
disefio de la multimedia.

Las normas o reglas que delimitan o establecen al
sistema grafico, se enmarcan dentro de los siguientes
recursos; estética, estilos, compaginacion, tipografia,
recursos graficos y cromatica.

Estética

Se define como estética “a /a ciencia que trata de la
belleza, de su percepcién y apreciacion”l’” En disefio se usa
una estética como representante de la belleza en la parte
grafica, siendo parte del sistema, es decir la estética ayuda a
definir el sistema.

Desarrollando el sistema y construyendo un concepto o
guion, se procede a definir los parametros de cada elemento
en el inmerso.

A29 Real ‘i \ A30 Semi real

Estilos

Es la forma en la cual se representan los elementos en
la escena, como personajes, ambientes, etc., como lo propone
Jeremy Cantor y Pepe Valencia (2004).

Existen cuatro categorias.

o Real: Los objetos se ven reales, posee un alto nivel de
detalle, el objetivo es asemejarse a la realidad.

o Semi real: Ciertos objetos se ven reales, el sentido
es tener un ambiente casi real, pero no se detallan todos los
elementos.

o Cartoon: Es una semi abstracciéon de las formas, en
un sentido mas figurativo, como en los dibujos animados, las
formas aunque no se ven reales representan son entendidas.

o Abstracto: Se deconstruyen las formas, se reiterpretan
los elementos, desde un punto de vista conceptual.

16 Padrdén Padrdn, Rina Maria, (2006) Disefio de un sistema gréafico de la
vestimenta tipica de los indigenas del Cafar, Tesis Previa a la obtencion de
titulo de disefiador gréafico.

17 AULA (1988) Diccionario Enciclopédico Universal, Cultural, S.A, Madrid-
Espaha




La compaginacion

"La compaginacion es la forma en la cual se ocupa el
espacio, es decir la forma en la cual se dispone los elementos
en una pagina: textos, imdgenes, etc”.18

Para tener una buena compaginacién, por asi decirlo, se
debe partir de un elemento importante, que es la reticula.

Reticula: Se denomina reticula al grupo de lineas guias
dispuestas en la hoja de diagramacion, que ayudan a dividir
y concebir el espacio de la hoja, permitiendo compaginar una
hoja de manera ldgica y proporcional. (BLANCHARD, 1988)

Actualmente se utiliza dos herramientas a la hora de
diagramar, las columnas y las cuadriculas. Visocky Jenn,
Visocky Ken (2008)

Las columnas son lineas verticales que dividen al espacio
proporcionalmente.

TEXTO

Las cuadriculas con un sin nUmero de lineas verticales y
horizontales, que dividen al espacio proporcionalmente.

La tipografia

La tipografia técnicamente es el estudio, manejo,
clasificacion y disefio de tipos o letras. David Jury (2008).

Como lo propone GERARD BLANCHARD (1988), el uso
de un buen sistema tipografico es esencial en un sistema
de lectura. A mas de ser un recurso estético, posee sobre
todo un objetivo funcional que es informar, por lo que debe
ser de buena legibilidad (entendimiento de la tipografia) y
lecturabilidad (que permita leerse bien en textos de corrido);
enmarcandose dentro de sus posibilidades de uso que son:

e Titulares, temas, subtemas:textos que sirven de anclaje, que
introducen la informacién a tratar.

e Texto Corrido:informacion sobre un tema planteado.

e Notas:sirven para identificar e informar lo que representa los
recursos graficos usados.

También se debe tomar en cuenta para ello el aspecto
cultural de la lectura. En occidente es de izquierda a derecha,
por lo que hay que saber ubicar bien los textos, ademas influye
las maneras de lectura, de tipolectura y tipovision.

La tipolectura es la lectura analitica de un texto, por
ejemplo un libro; mientras que la tipovisién es la lectura rapida
de un texto, por ejemplo una publicidad.

18 Blanchard, Gerard, (1988) Letra/ Coleccion Enciclopedia del Disefio,
CEAC, Barcelona, Pag.141
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La personalidad de un tipo

Todo tipo produce un diferente mensaje, en nosotros,
algunos transmiten ideas como alegria, frialdad, seriedad, etc.
A ello se lo denomina tono, la idea que provoca en la persona,
referente a la idea que quiere transmitir, la forma, incide en
el impacto de la comunicacion, como lo menciona David Jury
(2008).

Partes de un tipo

Quentin Newart (2002) presenta las partes de un tipo o
letra, y una clasificacién segun su forma.

Apice Panza Asta curva Brazo

ABCDEFGHIJK

LMNOPQRSTQ

Lagrima

Asta fina
|Asta ascendente Lagrima | Asta mixta
g 1% 1 1 ~ AL -
ftabcdefghijklm
< < o
[Bucle | Asta descendente
nopqrstuwxyz
| Serifa [Términal
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Clasificacion de los tipos

e Goticas: Se basan en el estilo de escritura de la edad
media, debido a la complejidad de las letras son dificiles de
leer. Ejemplo: Old Londén.

ABCDETFGEHITRILAMN
POPARSTUYTUX D Z

e Serifas: Poseen terminales en sus extremos. Ejempo:
Times New Roman.

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ

e Palo Seco: No poseen trazos decorativos, son faciles de
leer. Ejemplo: Arial.

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ

e Caligraficas: Imitan la escritura manual, caracteres
unidos. Ejemplo: Bickham Script.

B ggfyyﬁcg/%fﬁw
NO PO R AT D WJ%}



Los recursos graficos

JUAN GARGUREVICH (1989), propone que los
recursos graficos se basan en formas o imagenes gréficas,
representativas de un tema o hecho. Existen recursos estaticos
como las fotografias, y animados como el video.

Las fotografias, mapas, caricaturas, diagramas, dibujos,
tiras comicas, videos, animaciones son una parte fundamental
en la complementacion de la informacion, sirviendo para
afirmar hechos (fotografias), servir de guias (mapas),
caricaturas (opiniones satiricas), animaciones (simulacién de
efectos), etc.

Tecnoldégicamente hablando de los recursos graficos
tenemos dos formatos a nivel digital, imagenes mapas de bit e
imagenes vectoriales

o Imagenes mapa de bits: Imagenes constituidas por
pixeles, que dependen de la resoluciéon, mientras mayor sea la
resolucion mejor serd su calidad, en este grupo tenemos a la
fotografias.

o Imagenes vectoriales: Imagenes constituidas por
vectores, que tienen la caracteristica que no dependen de la
resolucidén, por lo que pueden ser escaladas sin sufrir ningin
cambio en su calidad.

Informacién toma del Manual de Uso, del programa Adobe
Photoshop CS4.
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La iconografia

Un aspecto importante en el desarrollo de un sistema
multimedia es la aplicacion de iconos y simbolos, que ayudan a
navegar o simplemente se convierten en portadores de sentido
Yy mensaje.

Al hablar de los iconos debemos hablar de la semidtica “La
semidtica es el estudio de los signos y simbolos del lenguaje y
la comunicacion, de nuestra habilidad de interpretar imagenes,
basados en aspectos de orden cultural, de contexto, desde el
punto de vista del emisor y el receptor”,1°

Primero vale diferenciar a un icono de un simbolo: “E/
icono es un signo que guarda relacion de semejanza con lo que
representa, mientras que un simbolo sustenta una condicién
social y humana”.20

Dicha aplicacion de iconos en botonerias, o paneles
de navegacién son la evolucion directa de la sefalizacién y
sefalética, ambas pertenecientes a la ciencia de estudio de los
signos y su relacion con el ser humano, ayudandolo a ubicarse
y entender mejor el espacio en el que se encuentra.

La sefializacion abarca aspectos de vialidad por ejemplo,
calles, autopistas, etc., mientras que la sefialética es el uso de
iconos en un espacio delimitado, por ejemplo un restaurante,
segun JOAN COSTA (1989).
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Sefalizacion

NO ESTACIONAR

Sefnalética

fconos Multimedia

O ® @ @ 7 @&

ATRAS ADELANTE INICIO INFORMACION ARCHIVOS VIDEO

19 Visocky Jenn, Visocky Ken (2008) The information Design Handbook.
Edit. How Books. Ontario- Canada.

20 Horton, William (1994) The Icon Book, New York: John Wiley &
Sons,Pag.123



La animacién y el storyboard

Para el desarrollo de animaciones, es necesario el disefio de un
storyboard, el storyboard es una herramienta utilizada en los "motion_
media”, para describir a nivel grafico los sucesos que en ella participa,
a diferencia del diagrama de flujo que es una herramienta mas que
todo organizativo y estructural, el storyboard, es una herramienta
grafica, un bocetaje narrativo cuadro a cuadro, de todas las
animaciones, secuencias y eventos de la multimedia, como lo define
Wendy Tumminello (2005).

Su desarrollo se fundamente en como el usuario vera la
animacion, video, o sistema interactivo, desde el punto de vista del
encuadre de un camara, como aparecera en la pantalla.

Para ello se tienen los siguientes estandares de encuadre:

Plano general Plano total Plano Americano Plano Medio
Se muestra al personaje, v el Se muestra al personaje en su Se muestra al personaje desde la Se muestra al personaje desde la
ambiente. totalidad. rodilla hasta la cabeza. pelvis hasta la cabeza.

Primer Plano Primerisimo Primer Plano Plano en picada
Encuadre del rostro. Acercamiento a los ojos. Enfoque de la camara desde abajo.




La cromatica

Técnicamente, “el color es un fendmeno fisico que Colores pigmento (CMYK): se consiguen con las mezclas de
produce la luz sobre cualquier objeto y que el ojo es capaz de determinados pigmentos naturales o artificiales. Es un sistema
captar”.21 Pero su aplicacion en el disefio posee una funcién manual, el usar pinturas o acrilicos es un claro ejemplo.
de reiteracion y definicién de sistemas graficos, que se
fundamenta en aspectos psicoldgicos, culturales y simbdlicos o Primarios: amarillo magenta y cian, tedricamente la
como lo sugiere ALAN SWANN (1994). suma de los tres produce el negro.

o Secundarios: rojo (amarillo+magenta), violeta

Desde un punto de psicolégico, porque influyen y (magenta+cian), verde (cian+amarillo)
estimulan a las personas; por ejemplo, los colores frios pueden o Terciarios: al mezcla partes iguales de un color primario
evocar tristeza en algunas personas, y los colores calidos con un terciario.
felicidad.

Desde un punto de vista cultural, porque dependiendo
de la cultura pueden significar diversas cosas, por ejemplo el
negro en la cultura occidental representa a la muerte, mientras
que en la cultura oriental representa a la vida.

Desde un punto de vista simbdlico, porque algunos
colores poseen significados simbdlicos o asociados, por ejemplo
el azul representa al agua, el amarillo al sol, etc.

Modelos de color

Volviendo al tecnicismo inicial, existen modelos de color,
es decir dos formas de obtener color, con sus respectivas Modelo RGB Modelo CMYK
caracteristicas: modelo RGB Y CMYK, como propone FABIAN
MOGROVEJO (2000).

Colores luz (RGB):se obtienen dentro del espectro o la
superposicion de determinados filtros; dicho sistema de color
usan los sistemas digitales, como la TV y computadora:

o Primarios: Azul, verde y rojo, teéricamente la suma de
los tres produce el blanco.
o Secundarios: mezcla de dos primarios, cyan

(azul+verde), Amarillo (verde+rojo), magenta (rojo+azul).

21 Plazola (1980) citado por: Mogrovejo, Fabian (2000) Formas y
organizaciones bidimensionales, Union Grafica, Cuenca-Ecuador, Pag.82
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Técnicas de color

Antes que todo, vale hablar de las variables que definen
a un color en una escala cromatica, que son el tinte, el valor,
y la saturacién, propuestas en el libro de FABIAN MOGROVEJO
(2000).

e El tono (H), es el color mismo, por ejemplo amarillo,
azul, rojo, etc.

e La saturacion (S), es el nivel de gris en el tono, por
ejemplo un café no saturado es casi un color gris,
mientras que un café saturado se acerca a un tomate.

¢ El valor (B), es el nivel de negro o blanco en el tono, por
ejemplo un amarillo oscuro o un amarillo claro.

En base a estas variables, se usan diversas técnicas que
dan valor a una propuesta de disefio, las dos mas usadas son la
armonia y el contraste.

e Armonia:Para lograr un nivel de asociacion, equilibrando el
nivel de color en el disefio o propuesta, y se da de la siguiente
manera.

e Armonia con el mismo tinte.

e Armonia con tintes analogos préximos en el circulo
cromatico.

e Armonia con un tinte primario mas su secundario
inmediato.

e Contraste:Para lograr un nivel de disociacion, desequilibrando
el nivel de color en la propuesta para destacar ciertas partes de
la composicién, y se da de la siguiente manera.

e Contraste de tintes, uso del complementario.

e Contraste de valores.

e Contraste de saturaciones.

e Contraste simultaneo entre tintes, valores y
saturaciones.

Armonia por tintes analogos

Contraste por complementario
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Frnzlisis d=
Fomologos

El analisis de homdlogos, es el analisis de productos
semejantes al producto a realizar, que se relacionan directa e
indirectamente, dicho analisis se lo realiza desde la trilogia de
disefio: forma, funcién y tecnologia. Con lo cual se definen
parametros y resultados que seran utilizados en la parte
de programacién como guias de disefo y uso en el sistema
multimedia.

Homologos Directos
- Rubik
- Real Myst

Homologos indirectos
- Simon
- Cold Play Live 2003
- Video “All is full of love” por Bjork
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Hamolagas Directas

Direccion web:www.brainmetrix.com/rubiks.htm
Descripcidn

Es el famoso juego del cubo que tiene diferentes
segmentos de colores, el sentido es mover los segmentos
y colocar todos los colores iguales en cada cara. Un juego
gue desarrolla la inteligencia espacial, segun la teoria del
entrenamiento cerebral.

Soporte

Sistema desarrollado en java, sistema para juegos en
linea, de un tamafio de 125*125 pixeles. Incorporado en una
pagina web. El tamafo es muy pequeio no se aprecia el juego
como tal.

Sistema grafico

o Imagen:El manejo de la de imagen es basico, manejo de
colores planos, sin mucho detalle en los elementos, sobre un
soporte plano, dandole simplemente valor al cubo como tal.

° Color:No se maneja un claro sistema cromatico, se
utilizan6 colores, uno por cada cara, Amarillo Claro, Amarillo
Medio, Cian, Magenta, Rojo y Blanco. Colores de alta
saturacion para llamar la atencion siendo el punto focal, por lo
que el fondo como segundo elemento de importancia posee un
color gris.

o Animacion:Es sistema de animacion es basico, se
fundamenta en dos acciones rotacién en todos los ejes del
cubo, y rotacion de cada uno de los segmentos del cubo.

Usabilidad

El manejo del juego es facil, en una primera instancia no
existe una guia de manejo, pero luego se da un click sobre la
pantalla queda entendido que es un sistema de rotacion.

Se tiene control explicito, dentro de los parametros de uso

real, ya que el juego es una representacion virtual de un juego
real, y se fundamenta en las mismas acciones de rotacion.
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Real Myst
Descripcién

Es un juego de computadora, en 3d, en el cual el jugador
esta perdido en una isla, y el sentido es salir de ella, el jugador
debe resolver acertijos, mover objetos, recorrer la isla.

Soporte

Desarrollado con un motor de 3d autoejecutable, de
un tamano proporcionable de 800*600, con lo cual se puede
acoplar a pantallas mas grandes.

Sistema grafico

Se maneja una grafica hiperreal del entorno y de cada
uno de los elementos. El sistema se basa en objetos virtuales
que conforman una isla. Se tiene consistencia, ya que
existe relacion directa entre los iconos y las formas que lo
representan.

Animaciéon y Audio

La animacion es basica, movimientos de traslacién hacia:
adelante, atras, derecha e izquierda. Nos aparece una guia de
una flecha para poder dar los movimientos. La manipulacion de
los objetos es basica, al hacer click sobre ellos se amplian, y se
pueden ver sus detalles, en algunos casos los objetos pueden
ser rotados.

El audio es fundamental, ya que reitera el sistema grafico,
con el cual se da énfasis a la ubicacién, por ejemplo, en la isla
existe el sonido del mar y las aves, de igual manera todos los
objetos poseen sonidos que los caracterizan, y de igual manera
al realizar acciones sobre ellos aparecen nuevos sonidos, que
en algunos casos nos indican las acciones a realizar.

Usabilidad

El manejo espacial es simple, se puede avanzar en los
sentidos: adelante, atrds, izquierda y derecha, cuando se
mueve el mouse a lo largo de la pantalla, nos aparecen flechas
en dichos sentidos, que nos indican la opcidon de movernos.

El manejo del juego como tal es complejo, se posee
manejo de guias, pero no son muy obvias en el sentido que es
un juego de exploracién, por lo que hay elementos que en una
primera vista no tienen un uso entendido, pero al avanzar en el
juego e ir colectando pistas, se van entendiendo.

De igual manera a manera que se avanza aparecen
manuales descriptivos de uso de los elementos, y navegacién a
lo largo del juego.

La carga de trabajo en ocasiones es demasiada, por lo
que se recomienda ir anotando en una agenda las acciones que
se van haciendo.

Se maneja los errores, se presentan mediante sonidos en
caso de cometer acciones erradas, para poder corregirlas.




Hamolagos Indirectas

Simon
Direccion web: brainist.com/memory/index.htm
Descripcion

Es un juego, en el cualel ordenador prende las luces de
diferentes colores aleatoriamente en diferentes secuencias,
y el jugador debe reproducirlas con exactitud. Un juego que
desarrolla la memoria, segun la teoria del entrenamiento
cerebral.

Soporte

Sistema desarrollado en java, un sistema para juegos
en linea, de un tamafio de 440*290 pixeles. Incorporado en
una pagina web. El tamafo aunque es pequeio, da un buen
manejo y comprension del juego.

score: 0
highest: 9

Sistema grafico

Manejo de una grafica simple, manejo de colores
contrastantes para los botones, en sentido de llamar la
atencion, color verde, azul, rojo y amarillo. El fondo de color
neutro, de color negro para resaltar los botones.

Usabilidad

El manejo del juego es simple, realizar lo que hace
la el ordenador. Se tiene una buena guia de uso, ya que
simplemente se deben reproducir con exactitud las acciones del
computador. El control es basico, hacer click sobre cada botén.
La carga de trabajo va subiendo a medida que se avanza en el
juego, por cada vez que se realiza bien la accién, se aumenta
un nuevo click al botdn, en caso de cometer un error se reinicia
el juego.

score: |
highest: 9
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Cold Play Live 2003

Interactivo del DVD de la banda musical Cold Play.

Soporte

Se ha usado un formato de 1024*576 pixeles, que es
un formato Widescreen, el tamano en este caso no es mucho
problema, debido a que el formato es de DVD, por lo que su
visualizacién se la realizara en un televisor, y automaticamente
se hace un ajuste de pantalla. El problema puede suceder
al usar televisores cuadrados en los cuales no apareceran
los extremos del interactivo, o al realizarse un escalamiento
automatico (dependiendo del televisor) se deformaria la
imagen.

Diagramacion y composicion

No existe una malla reticular, ni uso de maquetas
estaticas, pero si un sistema aleatorio de ubicacion de
animaciones y textos. Siempre el texto va en oposicién a la

animacién, es decir, si los textos estan de lado derecho, la
animacion ira del lado izquierdo y viceversa.

Textos
El uso de una misma tipografia palo seco, los temas y

subtemas van en caja alta para resaltar y diferenciarse de los
textos informativos o notas.
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Sistema grafico

° Animacion:El sistema de animacion es realmente bueno,
se toma como concepto a la dispersion; para ello se usan
imagenes realizadas en un programa 3d, y se las renderiza
como wireframe (lineas), para luego ser animadas en Flash.

El desarrollo de la animacion se basa en el movimiento de
particulas. Al hacer click en un tema, el fondo se desintegra,
para luego volverse a integrar un nuevo mundo representativo
del nuevo tema.

° Color:Se usan basicamente tres colores, blanco, azul y
negro, combinandose en contraste, lo que permite una buena
discriminaciéon de los elementos, y a su vez una buena lectura y
legibilidad de los textos.

Usabilidad

La interfase pertenece al grupo de actividades de ocio, por
lo que la navegabilidad es compleja. Toma tiempo comprender
el desarrollo y ubicacién en la misma, pero debido al buen
nivel de animacién, uno no pierde la concentracion a la hora de
navegar, logrando entender a la interfaz.




Video “All is full of love” por Bjork

Descripcion

Video de Bjork, realizado por Chris Cunninhang.

Soporte

Formato de video NTCS (Americano), de 720*480 pixeles.
Color y fotografia

Desde el punto de vista estético es un video high tech, se
muestran los materiales y la tecnologia, se utilizan los colores
blanco y negro, para denotar contrastes, y centrar los puntos
focales, directamente en cada uno de los personajes.

Encuadres y animacion

Es un video que aprovecha al maximo la tecnologia, se
utiliza realidad mixta, combinaciéon de un ambiente real con
objetos realizados por ordenador. Se aprovecha al maximo el
uso de camaras, planos enteros para mostrar los elementos,
primeros planos para mostrar a los personajes, y planos
de detalle para mostrar los elementos mas pequefios de la
composicion, con ello se logra entender la composicion total, y
lo que sucede en el video. El amor entre dos robots, dos seres
andrdginos.

51



CoreEilusianE=s

El desarrollo y disefio de un sistema multimedia educativo es un
proceso complejo en el cual estan inmersos un sin nimero de elementos
de orden, psicoldgico, educativo, tecnoldgico y de disefio. El disefio de un
sistema multimedia de estas caracteristicas demanda en teoria un grupo
interdisciplinario, pero en la practica el disefiador muchas veces lo realiza sélo,
por lo que debe conocer todos los aspectos planteados en el marco teodrico, el
cual dara sustento a las acciones y decisiones que en la multimedia realice.

Se debe entender a la tecnologia como tal, cuales son sus alcances y sus
limitaciones, que se puede hacer y que no se puede hacer.

Se debe entender como nuestro cerebro recibira, asimilara los mensajes
y la informacién, como transmitiremos el mensaje y la informacién, como es el
proceso de aprendizaje del ser humano.

Se debe desarrollar un sistema de facil uso, en el que usuario se sienta a
gusto, que encuentre la informacién de una manera simple y concisa, y que a lo
largo de dicha navegacion, interactle con el sistema.

Se debe disefiar un sistema grafico, coherente y estéticamente agradable
que se relacione directa e indirectamente con todo el sistema multimedia
planteado.

Por medio de los homodlogos, se determind que un sistema no
necesariamente debe ser complejo para ser bueno, el fuerte esta en la simpleza
de sus acciones, la usabilidad es un aspecto fundamental a la hora de su
desarrollo. Se debe mantener un equilibrio entre la tecnologia y el disefo,
agradable al usuario pero de buen entendimiento y uso.
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Froagramacian

Este capitulo trata la programacion de la multimedia, de todos los
factores que formaran las bases y seran las guias de ayuda en el disefio de

la multimedia. En base al estudio conceptual, y de analisis de homdlogos, se

definen las pautas de disefio que conforman la programacion del mismo, desde

el punto de vista formal (forma), funcional (funcidn que cumplen) y tecnoldgico

(el cdmo se elaboran).
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En el proyecto a desarrollarse, se debera dar un término
medio entre los factores nombrados, creando una multimedia
agradable, de un buen entendimiento, que explote al maximo
los recursos digitales, y que sobre todo sea un sistema
educativo del area de la inteligencia espacial para los nifios de
10 a 11 afos.

En base a los resultados del analisis de homdlogos vy el
analisis teorico, se desarrolla la programacién tomando los
aspectos de forma, funcién y tecnologia, de todo el sistema
grafico, pero antes de entrar en la programacion del disefio
como tal, se procede a organizar y estructurar la informacién,
se define el guidn, y se delimitan los parametros de uso.
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El contenido

El sentido propio del proyecto es realizar un juego virtual,
en base a los ejercicios del entrenamiento Cerebral, juegos
especificamente en el area de inteligencia espacial. Son cuatro
los existentes, tomados de los libros de: Mental Trainer Junior
de Agustin Fonseca, y Jugando Aprendemos 3 de Rosario
Ahumada, libros enfocados a nifios de entre 10 y 11 afos.

1 . PROCESO ANALOGICO: Selecciona las flores que estan
arriba.

R =

2 . PROCESO ANALOGICO: Ubicacién espacial de doble Orden,
Marca con una cruz, el dibujo que muestre al gato que estd
debajo de la mesa y encima del tapete.

P eI

3 . PROCESO DINAMICO: Entendimiento de formas
tridimensionales, Gira mentalmente el desarrollo y elige cual de
los cubos no corresponde al planteamiento.

4 . PROCESO DINAMICO: Cuenta Cubos, Calcula cuantos cubos
hay en este monton, teniendo en cuenta que no hay ninguno
flotante, siempre hay uno debajo
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Guiodn literario

Como punto de partida de todo proyecto de disefio se
define un concepto, que regira todas las acciones dentro del
juego, el concepto “Alegria”, denotado por todos los elementos
inmersivos, como la grafica, estética, y sonido entre otros.

El guién se basa, en el recorrido de un nifio a lo largo de
un centro educativo, el centro del saber, en el cual existen 4
cuartos, en cada cuarto hay un juego diferente. A medida que
el jugador avance en cada uno de los cuartos, el tipo de juego
avanzara en su dificultad, siendo el primero el ejercicio mas
facil, y el ultimo el mas dificil.

El uso de un nifio es para familiarizar al jugador con el
personaje, se aplica el ambiente del museo, en su relacién
directa de lugar de aprendizaje. El tono de aplicacion del medio
sera alegre, denotando un sistema que incite a ser jugado.

El tema general de grafica del ambiente y de los juegos
es “Naturaleza y animales”, para ello tomamos el término de
alfabetismo.

El concepto de alfabetismo esta ligado a capacidad de
leer y escribir, pero en disefio se relaciona con la capacidad de
reconocer, encontrar, evaluar, analizar y usar la informacion.

El componente importante en el alfabetismo, es el
aspecto visual, “el alfabetismo visual es la habilidad de
interpretar, apreciar, reunir y crear imagenes, las cuales nos
ayudan en el proceso de aprendizaje, de comunicacién, y de
pensar.”

Por lo que al usar imagenes de la Naturaleza y los

animales, son de facil aprehension y comprension por parte de
los infantes.
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Usabilidad

El manejo de la interfaz, viene dada en la medida de su
uso, no de su contenido extraido de los libros de entrenamiento
mental, los cuales ya han sido validados por sus autores. En
base a dichos ejercicios se plantean los siguientes parametros
ergondmicos:

. Guia: Disefo de una guia de manejo del juego, y
sefialética de ubicacion en el juego para el usuario, reiteracién
de los elementos en uso con manejo de audio.

o Carga de trabajo: Evitar contenido innecesario, manejo
de textos minimos, para su facil entendimiento.
o Control Explicito: Manejo del personaje a lo largo del

juego, en sus cuatro direcciones espaciales, adelante, atras,
derecha e izquierda. En cada uno de los niveles, manejo sélo
de las actividades a realizar.

o Adaptabilidad: Sistema occidental de aplicaciéon: lectura
de izquierda a derecha, y de arriba hacia abajo.
° Manejo de errores: Limitar las acciones a no cometer

errores. En cada uno de los niveles, al final se dard un sistema
de validacién, dando una nota, para que el usuario vea los
errores cometidos.

o Consistencia: Disefio de un ambiente y grafica
coherente, denotada por el concepto de “alegria”.
. Significado de cddigos: Manejo de cédigos y simbolos

simples, se utilizaran simbolos preexistentes, ya establecidos
en el medio digital, para evitar confusiones asociativas.

o Compatibilidad: Sistema aplicado a nifios de 10 afios en
adelante.



Mapa de Flujo

La estructura basica del juego es de tres partes, la
pantalla de inicio, el museo, y los juegos. De igual manera el
museo posee cuatro cuartos, y dentro de cada cuarto esta un
juego el cual al final presenta el resultado en base al niumero
de aciertos o errores.

El planteamiento es desarrolla un sistema facil acceso a
cada una de estas secciones, y navegaciéon a través de ellas.
Pensando en los siguientes aspectos.

Sistema de informacioén o ayuda.
Panel de navegacion

Boton de audio.

Boton de salida.
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Diseno de la interfaz

Soporte Estética y Estilo

El soporte tendra un tamafio de 800*600 pixeles, siendo Se manejara una estética 3d Toon, dicha estética aparece
el formato minimo en un sistema digital, el cual es acoplable a con el desarrollo de nuevas herramientas en los programas
formatos mayores de pantalla desde el ordenador. 3d, consiste en el desarrollo de objetos 3d, con texturas y

renders (representaciones) parecidos a los dibujos animados.
Estética utilizada hoy en dia en el mundo de la animacidn, en
programas como MTv.

800

600

Se manejara un estilo Cartoon, en la cual el ambiente,
el personaje y los juegos, tendran un nivel de semiabstraccién
de sus formas, como si fueran dibujos animados, que va de la
mano con la estética planteada.
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Animacién, Video
El sistema de animacion se basa en tres aspectos:

e Ubicacion espacial del personaje: Movimientos de avance,
retroceso, girar a la derecha e izquierda.

e Manejo de cada juego: Para cada accidn que determine

el juego, se realizaran acciones de traslacion y rotacion.
Traslacién para mover objetos, y rotacién para rotar objetos.
Manejo de botoneras.

e Calificacion: Presentacién de resultados de cada mini juego.

Para la animacién en general se utilizara secuencia
de imagenes y video. Secuencia de imagenes para los
movimientos espaciales del personaje, lo que permite un
manejo mas fluido. Video se manejara para cada nivel, el cual
sera compreso para optimizar el peso, y no tener un sistema
pesado.

Textos

Se utilizard una misma familia tipografica, para ser
mas coherente con el sistema, y para la jerarquizacion de la
informacion se variara el estilo, la familia sera perteneciente
a un tipo palo seco, para tener una buena legibilidad y
lecturabilidad.

Se manejaran tres sistemas de jerarquizacion de
informacion:

e Titulos: Introduccion de la informacién. Manejo de caja baja,
y contraste de color o tamafio en relacién a los demas textos
para denotar importancia en la presentacion de informacion.

e Texto de corrido: Desarrollo del contenido. Caja baja o
minudsculas, ya que es texto de lectura, y su lectura es mas
facil.

e Notas: Frases o palabras sueltas a lo largo del juego. Caja
baja, ya que es texto de lectura, y su lectura es mas facil.

Cromatica

En base concepto de alegria, el sistema de color a usar
se basara en la gama de colores calidos, que lo denotan
desde el punto de vista psicoldgico. La composicion cromatica
también debe permitir lecturas claras de los mensajes, y
diferenciaciéon de cada uno de los elementos, para lo cual
se utilizara contraste de colores, mediante uso de colores
complementarios, a mas del manejo de color negro y blanco,
los cuales son los mas 6ptimos para lectura y legibilidad de
textos.

Audio

Se manejara audio o sonido enmarcado dentro del
lineamiento del guiodn literario, para las siguientes eventos:

o Acompafiamientos visuales
Sustitutos visuales
Sonido Ambiental

59



Tecnologia a utilizar

e Para el entorno 3d: Se utilizard 3D Max para el disefio del
ambiente, y del personaje. Disefio de los objetos y elementos
tridimensionales, incluidos los de cada nivel.

e Para los elementos 2d: Se utilizard Adobe Ilustrador Y
Photoshop, para disefio de sistemas de ayuda, presentacion
de la informacion, y soportes de cada uno de los juegos y
validaciones.

e Para la programacion y aplicacion: Se utilizara Adobe
Flash, para la incorporacién de todo el contenido disefiado, se
programara el sistema, y se realizard un ejecutable para su
uso. El cual serd incorporado en un CD.



 Onclusiones

La programacién es el proceso fundamental de definir
pautas y lineamientos para el disefio de nuestra multimedia,
realizar un andlisis de todos los aspectos inmersos dentro de
ella, descrito en el diagndstico, lo cual nos facilita a la hora de
facil tomar decisiones en el proceso de disefio.

El denotador principal en nuestra multimedia es el
“sistema” y disefio de la interfaz, desarrollar una interfaz
grafica que vaya de la mano con el concepto planteado, con la
informacion expuesta, y que a su vez, se logre un buen sistema
de navegacidn e interaccién, tomando en cuenta el usuario al
cual va dirigido, nifios de entre 10 y 11 ahos.
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En el presente capitulo se desarrolla todo el proceso de bocetaje y
disefio, que abarca desde el planteamiento de la problematica de la tesis,
conceptualizacién del problema y las soluciones; desarrollo de propuestas
graficas en los diferentes niveles de bocetaje, hasta la concrecion final en
el computador. Todo esto realizado en base a la delimitacion realizada en
la programacion: Guion, Contenido, Usabilidad, Flujo de pagina, Soporte,
Diagramacién y composicién, y Sistema grafico
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Bocetaje de ideas

El proceso de bocetaje o esbozo, inicia desde
la generacion de las ideas, en este caso se utilizaron
ejercicios de Tony Buzan, en su libro de los Mapas Mentales,
partiendo desde el planteamiento de la problematica del
proyecto, analizandola y pensando en sus posibles causas,
PROBLEMA-CAUSA.

Después de tener las causas del problema, se
procede a encontrar posibles soluciones a dichas causas
y dicho problema, CAUSA-SOLUCION, desarrollando
una metodologia con todos los aspectos que llevan a
desarrollarla, tales como aspectos de disefio y de otras
materias que en ella influyan.
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Bocetaje grafico

Tomando el sistema planteado en la programacion en
los aspectos de Guidn, Contenido, Usabilidad, Flujo de pagina,
Soporte, Diagramacion y Composicion, y Sistema grafico, se
procede a realizar los bocetos, en cada una de las areas.

De las diversas propuestas se escoge la mejor, y se
procede a desarrollar todos los parametros de la programacién
gue necesiten de la parte grafica.

Soporte y Compaginacién

Se definen los margenes, zonas de seguridad, centro de
la pagina, se busca puntos de simetria, y se secciona la pagina
con una cuadricula, para la ubicacién de los elementos.
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Recursos Graficos

Disefio del personaje

Como el juego esta dirigido a nifios de 10 a 11 afios, se
debe disefiar un personaje de esa edad con el cual el usuario se

sienta identificado.

Diseno del museo

El sentido es crear el Centro del Saber, el espacio donde se
desenvuelve todo el juego, para lo cual se recopila imagenes de
museos existentes que nos sirven de guia.
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Mini juegos y grafica del ambiente

El tema es Naturaleza y animales, en base a ello
se disefian animales y elementos naturales, para los
mini juegos y para la grafica que ira en el museo, la cual
sera llamativa al usuario, reiterando la alegria, que es
nuestro concepto global.

Tipografia

Se esbozan diferentes tipos de cuerpo y grosores, para
luego recurrir al ordenador y aplicar el tipo que se acople a
dichas caracteristicas, dichos aspectos se detallan en el disefio
en computadora.

Cromatica

Se procede a definir la paleta de colores a usar, se utilizan
8 colores dentro de las especificaciones en la programacion.

En la gama de los colores calidos se utiliza al verde,
amarillo, tomate y rojo para denotar alegria, se utiliza al azul
(complementario del rojo) y al color violeta (complementario
del verde) para generar contraste en la composicion; y se
utiliza al color negro y blanco para manejo de textos.

) Para los juegos, cada cuarto poseera un color, el cuarto
Iconografia 1 amarillo, el cuarto 2 tomate, el cuarto 3 verde, y el cuarto 4
color azul.

Se disefian iconos de navegacion y ayuda.
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Storyboard (Interaccion y Animacion)

El juego inicia con un video animado del museo, con un
botén de entrada al mismo.

Directamente en el juego se abre la pantalla de
inicio, con informacién del juego y los controles de uso. Se
presiona botones para continuar.

El juego se basa en presionar las flechas que estan
resaltadas o activas, se utilizan iconos de ayuda, sonido y de
salida del juego.

Al navegar e ingresar al museo hay cuatro cuartos
numerados, 1 el juego mas facil y el 4 el mas dificil.
Se puede navegar en ambos sentidos ascendente y
descendente.

En cada cuarto, se accede a una pantalla de los mini
juegos, o juegos del entrenamiento cerebral, al terminar de
jugarlo nos aparece el resultado, existen botones que nos
permiten repetir el juego y mejorar la calificacién o salir del
mini juego.
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Diseno 2R eampuEtadars

Después de haber realizado el bocetaje de toda la
multimedia, se procede a pasarlo a la computadora. Para ello
se utilizan cuatro programas: Adobe Ilustrador, 3d Studio Max,
Adobe Photoshop y Adobe Flash.

Uso de Adobe Ilustrador

Se procede a disefiar toda la grafica inmersa: botoneras,
control de navegacion, iconos de ayuda, mini juegos, ambiente,
y tipografia.
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En la tipografia se definen un tipo de letra, Coémic Sans,
para las diversas aplicaciones de titulo, textos de corrido y
notas, se varia su tamafo y color. Para la informacion del
juego, los titulos son a 26 puntos en estilo negrita y el texto de
corrido a 16 puntos en regular.

En los mini juegos, las indicaciones se utilizan a 40
puntos, y en las botoneras a 22 puntos.

Titulos

Texto de corrido Centro del Saber

Bienvenidos al Centro del Saber, un laboratorio creative
para chicos y chicas como ustedes. En el cual pondrdn a
prueba su Inteligencia Espacial.
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Uso de 3d Studio Max

Se procede a disefiar todo el entorno tridimensional
de la multimedia, se realiza el modelado del entorno, y del
personaje se procede a texturizarlo, iluminarlo y luego se lo
anima.

Después se exporta en video la animacién del inicio
Quicktime, en alta resolucién para su posterior importacién
en Flash.

Se exportan como imagenes mapas de bits, formato
JPEG a todo el ambiente para la programacion en Flash.
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Uso de Adobe Photoshop

Se importan todas las imagenes del ambiente 3d, para
el cambio de resolucion de visualizaciéon a 72 dpis que es la
resolucion minima para sistema digital, dentro del formato
de 800*600 pixeles, con un modelo de color RGB, y se
realiza correcciones de tono y saturacién a las imagenes.

Tamafio de imagen

— Dimensiones en pixeles: 1,37 MB

Anchura: 800 pixeles
Altura: 600 ixel
pixeles Automatico...

— Tamafio del documento:

Anchura: 28,22 cm

Altura: 21,17 cm

Resolucién: 72 pixeles/pulgada

Cambiar escala de estilos
Restringir proporciones
Remuestrear la imagen:

Bicubica (6ptima para degradados suaves)
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Uso de Adobe Flash

Se crea un archivo de 800*600 pixeles que es tamafio
de la multimedia, y se procede a importar todas las imagenes
realizadas en Ilustrador, en Photoshop, el video en 3D Max, y
las diversas pistas de Audio, del CD Hanna-Barbera Cartoon
Sound Fx.

Habiendo colocado todo en su lugar, tal como lo hemos
realizado en la etapa del storyboard se procede a animar
y programar la multimedia en ActionScript II, que es el
lenguaje de comunicacion de Flash, con el cual daremos todas
las acciones necesarias para navegar a lo largo del sistema
multimedia; la l6gica de navegacion y programacion es alternar
imagenes, para que simulen movimiento.
Finalmente se exporta el archivo desde Flash como = 7 0T TTTTTTTTmTm OO m O Tt
un reproductor independiente pudiendo ser visualizado en
cualquier computador que tenga o no dicho programa.
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Lalidaceiom

Una vez terminada la multimedia, se procedi6 a validarla
a un grupo de nifios de 11 afnos, en la institucion C.e.D.F.i.
(Comunidad Educativa de Formacién Integral), a un total de
20 nifios del séptimo de basica. Para ello, se les mostrd la
multimedia, y jugaron con ella, al final cuando terminaron los
cuatro cuartos, se les presentd una encuesta de seis preguntas,
relacionadas al manejo del sistema como para ver las falencias,
en aspectos de usabilidad y navegacion.

Lo importante en dicha validacion es que estuvo presenté
la profesora de computacién del ciclo basico, Ing. Maria de
Lourdes Loaiza, quién aportd con datos importantes desde un
ambito pedagdgico.

A partir de los resultados obtenidos, se presenta la
correccion debida a cada una de las falencias.
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El 20% de los estudiantes, tienen problema con la
informacion presentada al inicio del juego, en realidad lo que 20 80
observé en la validacién muchos no leyeron la introduccién y la
informacion sobre el control del juego, un aspecto importante a
tomar en cuenta como nos comenta Maria de Lourdes, es que
los chicos de hoy en dia no les gusta la lectura, prefieren ver
animaciones, o escuchar informacion antes que leerla. m

Informacion y guia inicial entendible

La correccion se la realiza, reduciendo el texto del inicio, y
una animacion del manejo del juego en la segunda pantalla, en
vez de texto estatico informativo.

Sin validar Validado ____m__

Centro del Saber Centro del Saber

Bienvenidos al Centro del Saber, un laboratorio creativo
para chicos y chicas como ustedes. En el cual pondrdn a Bienvenidos al Centro del Saber, pondremos a prueba su
prueba su Inteligencia Espacial. \ Inteligencia Espacial.

Para lo cual tenemos 4 cuartos, cada uno pondrd a prueba 4 f Tenemos 4 cuartos, se recomienda ir en orden.
su intelecto, se recomienda ir en orden cuarto por cuarto, g

Continuar p Continuar p

Controles Controles

Para poder moverse se presionan la flechas del botén Presiona con el ratdn las flechas negras.
derecho, solamente se pueden presionar la flechas activas,
que estdn de color NEGRO.

Avanzar

Girar izquierda
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El 25% de los chicos, tuvieron problemas con el manejo
del juego, especificamente en tres areas, detectar el control
0 menu de navegaciéon, al entrar al museo y determinar qué
direccidn seguir, y cuando se termina un mini juego cémo salir
de él. Directamente relacionando con la falencia anterior,
ya que en la pagina de inicio se encuentra la informacién de
manejo del juego.

En el area de navegacién, mediante la animacion
introductoria del uso de los controles se corrige dicha falencia,
pero de igual manera se genera una guia o incitacién a
presionar dichos controles.

m Sin validar

25 /75

Buena usabilidad, control explicito y guia

Validado
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En el area del museo, se desarrollan dos guias
explicativas de acceso, derecha o izquierda, al lado derecho
en orden ascendente “juego facil”; a lado izquierdo en orden
descendente “juego dificil”.

En el area de salida del mini juego, se realiza un cambio
cromatico a los botones para que resalten, y se les aflade una
animacién que incita ser presionados.

Sin validar Validado
< SEEn

dificil

I

Tu calificacién es
100/100

Tu calificacién es
100/100

4 Repetir  Salir p
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4 Repetir Salir p
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Al 25% de los chicos, no les gusto la grafica y estética
usada, especificamente la respuesta fue que no era realista,
relacionado directamente con la forma de uso del juego,
“una grafica simple y manejo basico”, Maria de Lourdes nos
comenta, que hoy en dia los nifios estan familiarizados con
los nuevos sistemas de video juegos, como el XBOX y Play
Station, en los cuales las graficas son hiperrealistas y el
control de los objetos y ambientes es absoluto.

25 75
m Buen disefio y consistencia

Realizar un cambio en este sentido es reestructurar
todo el sistema del juego, aunque es un niumero reducido
de ninos quienes poseen dicha percepcién, es totalmente

valida, pudiéndose utilizar videos tridimensionales, en vez de

secuencias estaticas.

Aunque el objetivo primordial de la validacién del juego
es el uso como tal, se pregunté sobre el manejo y contenido

de los mini juegos, el 50% de los chicos encontraron al juego

del cuarto 4 complicado, no pudiendo resolverlo. Dicha
respuesta esta ligada a la capacidad del estudiante en dicha
area, el calculo espacial, lo que nos sirve como un medidor
de dicha destreza, es decir, el estudiante debe mejorar en
dicha area.

50 50

Facilidad de los mini juegos

Al 90% de los chicos les gusté el audio y sonido
utilizado, un sonido que denotaba alegria e iba de la mano
con el sistema, aunque el 10% encontré al audio un poco
desesperante, relacionado directamente con los sonidos de
las botoneras, el manejo del audio en los botones es para
estimular al usuario para que los presione, pero de igual
manera ya se posee otra incitacion, mediante una animacién de
escala al pasar el mouse sobre, por lo que la eliminacion del
audio no afecta a su funcionamiento.

10 90

Audio agradable

A todos los chicos les gusto el juego como tal, lo
encontraron divertido y ameno, pero dicho resultado a mas de
ser un hecho cuantitativo, es corroborado por el momento de
ver a los estudiantes jugarlo, percibir las diversas emociones,
alegria motivacién entre otros, es el resultado que uno espera
tener al final de creado el juego.

m Gusto por el juego y compatibilidad

A continuacion se presenta, las capturas de pantalla del
juego terminado

77



CEpturas de Pantslls
ozl Jusgo

Controles

Presiona con el ratén las flechas negras.

Centro del Saber

Bienvenidos al Centro del Saber, pondremos a prueba su
Inteligencia Espacial.

Tenemos 4 cuartos, se recomienda ir en orden.

Selecciona el ratén que estd
al lado derecho
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V V Tu calificacién es

100/100

Selecciona el pdjaro que estd
al lado izquierdo { Repetir  Salir p

Ubleacién espacial C/ :
de doble orden /ﬂx x,\
— 1.

Selecciona el pez que estd
dentro de la pecera

Selecciona el pdjaro que estd Selecciona al buzo que no estd Selecciona al pez que estd Selecciona al cangrejo que estd
ni arriba ni dentro del submarino a la izquierda y debajo de la medusa sobre la piedra y debajo de la tortuga

' 2K Y¥
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Tu calificacién es
100/100

Selecciona a la ballena que no estd
debajo del bote, ni encima de la piedra

4 Repetir Salir p

Entendimiento
fridimensionales

8l . . .
—

il Muy bien Il

Gira mentalmente el desarrollo y elige cudl de E ) )
los cubos no se corresponde con el planteamiento | | 4 Repetir  Salir p
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1»)

O EEE

Respuesta

45
50
53
55
60

i
e N

ii Inténtalo de nuevo !l

Calcula cudntos cubos hay en este montén,
teniendo en cuenta que no hay ninguno flotante,
siempre hay uno por debajo.

4 Repetir  Salir )

ernesto santos.

La reproducci6n, parcial o total de este producto
sin el debido permiso del autor, es un delito.

UNIVERSIDAD DEL
AZUAY

Hanna-Barbera Cartoon Sound Fx
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CornceEilusionE=as

Se ha obtenido una multimedia educativa, pasando por
todo el proceso de disefio, por varias etapas de bocetaje, hasta
el disefio en el ordenador y su debida programacion.

Al haber sido definida la programacién, el disefio se
vuelve todo un proceso creativo, de exploracién de diversas
posibilidades que cumplan el objetivo primordial educativo,
dentro de los lineamientos del sistema grafico.

A partir del disefio, lo importante es realizar una
validacion con el publico meta, los nifios de 10 a 11 afios, ver
si logran navegar en la multimedia sin ningun problema, si
sienten el encanto de jugar la multimedia o sistema creado.

La validacién nos permite descubrir errores, que nosotros
como desarrolladores no logramos percibir, por el simple
hecho que asumimos que los usuarios piensan y actian como
nosotros, por mas teoria o estudios que se realicen, el poner a
prueba al sistema frente a los usuarios nos permite recolectar
informacion que no se encuentra en ningun libro, informacion
indispensable para la mejora del sistema.

Al final se obtuvo un juego multimedia educativo, el cual

nos ayuda a validar las destrezas de nifios de 10 a 11 afios, es
en area de la inteligencia espacial.
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ConeElusionEes Y
FECOMEMOEcianE=S

EEAEralas

Al haber terminado la tesis se llegaron a las siguientes
conclusiones:

La presente tesis posee toda la informacidon que se
relaciona directa e indirectamente en el disefio de una
multimedia educativa, la cual es imprescindible a la hora
disefiar, dichos conceptos y teorias nos permiten entender
todo los procesos inmersos dentro de un producto multimedial,
conceptos sobre el ciberespacio, el arte digital, la psicologia,
nuestro cerebro, el proceso de aprendizaje, la ergonomia
multimedia, las interfaces graficas y el sistema grafico. Dicha
informacion se complementa con el analisis de homdlogos
en la cual se reitera que los conceptos deben ser aplicados,
generando productos equilibrados, es decir sistemas que deben
tener un balance entre la parte grafica, el contenido y el uso,
ya que muchas veces se da un valor desproporcional a uno de
ellos, se general multimedias estéticamente agradables pero
de mala usabilidad, o multimedias estéticamente agradables,
que no transmiten ninglin mensaje, ni producen ningun nivel de
interaccién.

A la hora de programar delimitamos nuestra multimedia,
analizamos todos los aspectos a tomar en cuenta a la hora
de disefiar, organizamos la informacion, definimos como se
presentara, pautas de usabilidad, aspectos generales de disefio,
definimos los que se va a hacer y que no se va a hacer. Es muy
importante esta etapa ya que aqui salen a relucir los posibles
errores existentes, una buena programacion a la larga nos
optimiza el tiempo y recursos, ya que ciertos errores en esta
etapa podrian llegar a redefinir toda la multimedia, aspectos
como el guién y el concepto a usar, cambiarlos al final supone
variar todo el sistema.

El disefio como se observo, es todo el proceso de bocetaje
desde el hecho de plantear y generar ideas, un proceso creativo
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de explorar posibilidades y escoger la que mejor cumpla los
lineamientos establecidos, y no tomar la primera idea al azar.
Lo que diferencia a un buen disefiador multimedia de un malo,
es que el buen disefiador, piensa en todo el proceso de disefio,
desde el diagndstico, la programacién y al final el disefio, y no
se sienta directamente frente al computador a experimentar
que buena idea se le ocurre, en la vida real eso no existe.

Al validar a la multimedia ponemos a prueba al sistema,
y se obtienen datos que nos permiten corregir y mejorar al
sistema, muchos proyectos multimedia en la actualidad fallan
por la no aplicaciéon del mismo, lanzando sistemas con errores
dificiles de usar, de navegar, que no presentan motivacion
alguna al usuario.

Como conclusién general, la presente tesis cumple con
los objetivos planteados, analiza al aprendizaje multimedia
y da una aproximacién util del mundo de la psicologia al
disefiador, siendo este un mundo aparte profesionalmente,
pero lo liga en el orden educativo y comunicacional. Se
obtiene una multimedia que presenta los cuatro ejercicios de
la inteligencia espacial tomado de libros educativos, de una
manera innovadora se obtiene un juego, un sistema inmersivo
interactivo coherente, estéticamente agradable de facil uso,
gue posee un encanto, la gente que lo usé al final quedo
con una sonrisa en el rostro, lo cual determina un resultado
satisfactorio.



Se plantea las siguientes observaciones y
recomendaciones:

El desarrollo de un sistema de este tipo, es el
complemento de la teoria impartida en clases y de las
actividades que se realicen, por lo que se debe utilizar como un
sistema de validacién personal y de un grupo de estudiantes,
en este caso de la inteligencia espacial, pero un sistema de este
tipo conceptualmente y funcionalmente se lo puede desarrollar
en areas de inclusion, educacién en zonas rurales, entre otros.

Se recomienda la lectura de este libro a todo disefiador
grafico, disefador web, disenador multimedia, educador y
psicdlogo, que esté interesado en general modelos educativos
digitales, ya que el libro es un compendio de teorias, conceptos,
analisis, procesos y ejercicios que nos llevan a un producto
multimedia de calidad, cabe recalcar que la bibliografia es
actual, mostrando las tendencias de hoy en dia.

De igual manera, el disefiador debe ser un ente proactivo,
que analiza, que se informa, que estructura, que organiza, que
es creativo, que define y que disefia, para lo cual debe estar en
constante capacitacion, no solo a nivel de libros y del internet,
sino trabajando en equipos interdisciplinarios que le aporten
conocimientos nuevos y los pueda enlazar al disefo.
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Elo=saria
B

Bidtico: Caracteristico de los seres vivos o
que se refiere a ellos.

Bits: Un bit es la unidad mas pequefia

de informacién en una computadora. Bit
es el acronimo de “binary digit”, o digito
binario. Un bit tiene un Unico valor binario,
que puede ser o cero o uno. Por lo general,
estan disenados para almacenar datos en
la memoria y ejecutar instrucciones en
multiplos de bits, lIlamados “bytes”. En la
mayoria de los sistemas, hay 8 bits en un
byte.

Bocetaje: Es el representar mediante dibujos
simples y rapidos, conceptos o ideas.

C

Caja: En tipografia se denomina al tamafio
del tipo o letra, si es caja alta es mayuscula,
y si es caja baja es minuscula.

Cognitivo: Perteneciente o relativo al
conocimiento, y a la capacidad de pensar.

CMYK: terminologia técnica en ingles de
los colores pigmento, el C es cian, la M es
magenta, la Y es amarillo, y la K es negro.

Ecologias digitales: son ambientes digitales,
que se desarrollan en el ciberespacio
diferentes unas de otras con caracteristicas
especificas que las diversifican, por ejemplo,
el internet y un video juego son ecologias
digitales, que poseen diferentes funciones

y estimulan de diferente manera a los
usuarios.

F

Fotograma: Se denomina a cada una de las
imagenes que se suceden en una pelicula
cinematografica.

G

Guién: Argumento de una obra, expuesta
con todos los pormenores necesarios para su
cabal realizacién.

H

Hardware: Parte fisica de un computador,
CPU, monitor, teclado, etc.

J

Java: Es un lenguaje de programacion
orientado a objetos, utilizado hoy en dia
en la web y en el disefio de sistemas
interactivos para celulares.
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M

Motion Media: Son todos los medios
animados digitales, como el video, la
multimedia y la animacion.

P

Pixeles: Son los puntos que conforman la
pantalla de la computadora. Un pixel es el
punto mas pequeno, en el monitor, cuyas
propiedades: color y luminosidad pueden ser
cambiadas.

R

Renderizar: Palabra en inglés, que se usa en
video y animacion, significa la representacion
de los elementos resultando video o imagen.

RGB: Terminologia técnica en ingles de los
colores luz, la R es rojo, la G es verde, y la B
es azul.

Q

Quicktime: Es un pluging o cédec, que es

un conjunto de bibliotecas (archivos) y un
reproductor multimedia desarrollados por
Apple que sirven para reproducir o transmitir
audio y video.
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Ficha de validacion

Institucion: C.e.D.F.i.
Curso:
Edad del estudiante:

1¢Se entienden la informacién presentada al inicio sobre el juego?

Si No
Si seleccionaste no, explica el POrquUe:.........cccoveviiiecieeicieeee e

2 ¢Pudiste usar bien el juego, se te hizo facil el jugar?

Si No
Si seleccionaste no, explica el POrqUE:........ccccoviieieierieieee e

3¢Te gustd la grafica, los dibujos en el juego?

Si No
Si seleccionaste no, explica el POrquUEe:........cccveeiiiecieciceeeeee e

4¢Los mini juegos de cada cuarto fueron faciles de jugar?

Si No
Si seleccionaste nNo, explica el POrqUE:........cccveiiiieieieeeee e

5¢Te gustaron los sonidos del juego?

Si No
Si seleccionaste no, explica el POrquUEe:........cccvoeiiiecieciceeeeee e

6¢Te gustd el juego?

Si No
Si seleccionaste nNo, explica el POrqUE:........cocieiieieiesceeee e
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Cuaros

Cuadro D26, Facilidad de los juegos
¢ Los mini juegos de cada cuarto fueron faciles de jugar?

Cuadro D20, Informacién y guia inicial entendible
¢ Se entienden la informacion presentada al inicio sobre el juego?

Cuadro D22, Buena Usabilidad, control explicito y guia
¢ Pudiste usar bien el juego, se te hizo facil el jugar?

Cuadro D25, Buen diseiio y consistencia

¢ Te gusto la grafica, los dibujos en el juego?

Opciones |N. Estudiantes |Porcentaje Cuadro D28, Gusto por el juego y compatibilidad
Sl 15 75% ¢ Te gusto el juego?
NO 5 25%
Total 20 100% Opciones N. Estudiantes |[Porcentaje
Sl 20 100%
Razoén: no se ven reales. NO 0 0%
Total 20 100%
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Opciones |N. Estudiantes |Porcentaje Opciones N. Estudiantes |Porcentaje

Sl 16 80% SI 10 50%
NO 4 20% NO 10 50%
Total 20 100% Total 20 100%

Razoén: cuarto numero 4 dificil

Cuadro D27, Audio agradable

Opciones |N. Estudiantes |Porcentaje ¢ Te gustaron los sonidos del juego?

Sl 15 75%

NO 5 25% Opciones N. Estudiantes |Porcentaje

Total 20 100% SI 18 90
NO 2 10
Total 20 100%

Razon: desesperantes las botoneras




