UNIVERSIDAD TECNICA
DEL NORTE

FACULTAD DE INGENIERIA
EN CIENCIAS APLICADAS

ESCUELA DE INGENIERIA EN
SISTEMAS COMPUTACIONALES.

SISTEMA HIPERMEDIAL DE ENSENANZA DEL
KICHWA PARA NINOS INDIGENAS
MONOLINGUES HISPANO HABLANTES.

TESIS PREVIA A LA OBTENCION DEL TITULO DE
INGENIERA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

DELIA MARUJA QUILUMBAQUI GUANDINANGO.

IBARRA, JUNIO DE 1999



CERTIFICACION

Certifico que el desarrollo de la presente tesis
fue realizado en su totalidad por la Egresada
Delia Maruja Quilumbaqui Guandinango,
bajo mi direccidn.

Ing. Fernando Garrido
DIRECTOR DE TESIS.



o

6\

AGRADECIMIENTO
A mis padres, por 1los
principios inculcados de
esfuerzo constante \'4
dedicacidn; a mis
hermanos(as), a todos mis
sobrinos (as) por su

incondicional y esmerada
ayuda. A mis profesores, en
especial al Ing. Fernando
Garrido, quién con
dedicacién Yy
profesionalismo supo guiar/




(@

DEDICATORIA, a la
nifez kichwa del
Ecuador:

Ser original,
conservar V'
fortalecer la
cultura al que un
ser humano
pertenece, es tarea
de todos, si




Sistema Hipermedial parala ensefianza del Kichwa- SHEK

INDICE

CAPITULO I

INTRODUGCCION. ...ttt et e e e e s s e s bbb e e e e e s s s s bbb et e e eessssabbbaeseessessasres 1
N N 1 =] = = N =TSRRI 2
LL2 PROBLEMA. ...ttt ettt e ettt e e e e ettt e e e e s e e bbb b et e e e e s essbb b b e e e e e s s saabbbaaeeesssesabbbatesesssssarens 3
L3 PROPUESTA. ..ttt e e e e et e e e s s e e bbb et e e e e ses bbb b e e s e e s s ssabbbbaseesssssabbbatesessssiarens 4
A O] =] =y 1 LY/ TSR 4
T Y 0 Lo =TSR 5
I X oa N1 =T [ 7Y o TSRS 6

CAPITULO I

METODO DE ENSERANZA. ... oot ee ettt et e e e eeet et et et e neeseseeeeeeeeneeeeneen 7
2.1 TRATAMIENTO PEDAGOGICO DE LAS LENGUAS. ..vvviiiiiiiiiitiiiiee ettt siibrrse s ssnbrnns e e 8
2.2 METODOS DE ENSENANZA DE LENGUAS DE SEGUNDO GRADO........ceceivuviieiirieeesirieesssreeesssanens 20

A o U= W Vo (V] | (o TR 20

A o U= W\ 11 (oL TR 21
2.3 ANALISIS Y COMPARACION DE LOS METODOS DE ENSENANZA ORIENTADO A NINOS EN
LENGUAS DE SEGUNDO GRADO. 111viiiiiiiiitiitieeeeesiiititsteesesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssissssseessssns 22
2.4 DISENO Y ELABORACION DEL METODO DE ENSENANZA DEL KICHWA A NINOS INDIGENAS
MONOLINGUES HISPANO HABLANTES. 1..tiiiiiiiittiriie e e et siibtrtee s e e s s ssibbttee s e e s s ssiabbbessessssssabbbaseessssssannns 23

ST = TSP 23

CAPITULO I

HIPERMEDIA ..ottt et e et e e st e e e e s st e e e entae e e e nsaeeeeantbeeeanteeeennnees 32
3.1 REVOLUCION DE LOS IMIEDIOS. ......ueiuttitieiteeseiesieaseeaeeaneesseesteesseeteaseessesssesssessseensesnsesssessessseens 33
3.2 IMIULTIMEDIA ...ttt ettt ettt ettt st e s te e te st eeae e et e sbe e be e s e eseesreesmeeseeeseeeaeenseensennennseens 34
3.3 HIPERTEXTO. ettt ettt et e st ettt ettt iee st e s et e te e te e s e e meeeaeesbeebeesteestesreesaeeseeeseeeaeenteeneessennreens 34
3.4 HIPERMEDIA Y COMPONENTES. ...ttt e 36

TRt R - [ T TSP U PR PT O P RPTPPTPROPTRON 36
3.4.1.1 Texto en HIipermedia ........cccvevuveiiiiie et 37
3.4.1.2 Formatos de archivos de teXE0. .......ccuererereienieeeiee e 39
3.4.1.3 Hipermedia € HIPErteXto .......ccoveieiieeiieiie s e este ettt 42
3.4.1.4 Estructuras HIpermedias. ........ccvereiririeinieeneecsie s s 44

RIS To] 1 o [0 OSSPSR PSPPI 45
3.4.2.1 El sonido en los sistemas hipermediales. ...........cccceevvvvievievieiieie e, 46
3.4.2.2 Componentes de hardware para el sonido de Hipermedia. ............ccccc...... 47
3.4.2.3 MUESLIE0 de SONIUO. ......ccvveiieiieie ettt 47
3.4.2.4 Tamafio de una grabacion digital. ..........cccoeviniininiii 49
3.4.2.5 MIDI-AUIO DIgital. .....cvcviieieiiiiiciseieesee e 50
3.4.2.6 Formatos de archivos de AUdiO. ........cccovvvervirrieeiee e 52
3.4.2.7 Tarjetas de SONIUO. ......ccuereieiirtireeieie et e 54

I e I 144 To =T3-S 59
3.4.3.1 IMAGENES FIJAS .evivireitireiietirieee e 59

Delia Quilumbaqui i



Sistema Hipermedial para la ensefianza del Kichwa- SHEK

3.4.3.2 FOrmato de @rChiVOS. ........cccceviiriiiiinieieisiee s 61

3.4.3.3 RESOIUCION. ..ovviiiiiiciicieee et ens 63

3.4.3.4 Capturay Edicidn de IMAQENES......c.coeveiereerrieeieieese e 63

B4 A ANIMACION ..ttt bbb e b et ekt b et b b b ettt eb ettt b et e 64
3.4.4.1 Principios de @animacion ..........ccccoeeriieieninee e 64

345 VIHBO ...ttt et b ettt aeebe e be st et et et eneeteereebeebenten 65
3.4.5.1 Estandares de produccion de VIdEO0. ........ccccevrvriveieiierene e 66

3.4.5.2 Componentes de video en un Computador. .........c.ccoeereienneiensereneeenens 66

3.4.5.3 Grabacion y Edicion de VIAO0.......ccccevvevereie i 69

3.4.5.4 ComPresion de VIJEO. ......ceoivicieiriiinirieeesiee e 70

3.4.5.,5 Formatos de archivos de VIdeO. .........cooeviviriireneiseneseese s 73

3.5 EQUIPOS DE LA HIPERMEDIA ....covitiiiiiitiieeiestesiesestesteesteseeesteseesestessesestessesessessesessessesessesseneas 74
3.5.1 Dispositivos de memoria y almacenamient...........ccciviiieieieresieeee et es e e 74
3.5.1.1 Discos flexibles y diSCOS AUI0S. ........ccvirieiririinieieiseese s 74

3.5.1.2 Unidades de CD-ROM........ccccociiiiiiiiiiienie sttt 75

3.5.2 DiSPOSItiVOS 08 BNITATA. ......iverereeeiieierieieieie sttt et ne e es 75
3.5.2.1 TECIAUOS. ...ttt et ee e 75

3.5.2.2 IMIOUSE. ..ttt ettt 75

3.5.2.3 Digitalizatores. .......ccoiviiiirieiciriecsee s 76

3.5.3 EQUIPO 0 SAIAA. ....c.vevieiieiieeiieii e 76
3.5.3.1 DisSpositivos de aUIO........ccveueiiriieiie e se et 76

K TR TO N Y o] 11 (0] =1 TSR 77

3.0 APLICACIONES.......ttiuttiuiestiesteeste e e astestee s et e steesbe e beeseeaaeesbeesbeebeesbeesbesbeesbeesbeenbeebeenbessbesseenbeens 77
3.7 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS SISTEMAS HIPERMEDIALES. ........coveiviieieresieearesiesiensrenas 79

CAPITULO IV

SOFTWARE MULTIMEDIA. ...ttt bbb 81
4.1 HERRAMIENTAS BASICAS PARA EL TRATAMIENTO DE LOS COMPONENTES. .....ccvveriievennenns 82
4.1.1 Herramientas para el tratamiento de TEXLOS .........coeeriririrerieieieecse e 82
4.1.1.1 Procesadores de Palabrasy Hojas de CAlculo. ...........ccccocvneiiininiiiennn 82

I A o g1 (oo = o] 1= USSR 83

0 G T 1o 0115 11T | (o TSR 84

4.1.2 Herramientas para el tratamiento de IMAgENES. ........coovveiriirierree e 85
4.1.2.1 FrEEHANM. ..o bbb e 85

4.1.2.2 AdOVE PhOLOSNOP. ....oviniiiiiiciee e 85

4.1.3 Herramientas para el tratamiento de aUAI0. .........cccvieriieiiniineee e 87
4.1.3.1 SOUNAEIT 16. ..ottt e 87

O 7 I 1= o! G | SRS 87

4.1.3.3 WAVE STUAIO ..t 88

4.1.4 Herramientas para ANiMacion ¥ VIAE0.......cccoiireiriiiiiieie e 88
Ot @ TN T 1T TSRS 88

4.1.4.2 Microsoft Video para WindOWS ...........ccceevieeieiienenese e 90

4.1.4.3 AUJODE PreMIBIE. . c.oove ettt 91

4.2 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE HIPERMEDIA. ......coiiiiiieieiesieenieeie e sneesieeseeeseee e seesnees 92
4.2.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO BASADAS EN TARJETAS y PAGINAS. ............... 93
L 0 R o To] | 2o T U PSSR 93

4.2.1.2 HYPEICAIU. ...ocvieineiiiee ettt 94

4.2.1.3 ViISUAI BASIC. ..cvveiveiiiieiie ettt sttt et 95

4.2.2 Herramientas de desarrollo basadas en tiempo. .......ccooviiiiiiiiniiec e 96
4.2.2. 1 ACHION. ..ottt ettt e be e reaaees 96

4.2.2.2 Animation Works INteractive. .........cccovevieiieiiec e 98

4.2.2.3 Macromedia DIFCIOT. ...c..cvcveeeieesese et 99

Delia Quilumbaqui ii



Sistema Hipermedial para la ensefianza del Kichwa- SHEK

4.2.3 Herramientas de Desarrollo Basadas €N fCON0S. ......c.veeieeioueeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeee e e see e 101
4.2.3.1 Macromedia Authorware Profesional...........ccccocceevviiiie i 101
4.2.3.2 1CONAULNOT ...ttt ettt e et e e s et e e e s eaa e e e s arbaeesaaes 103
R R T o NS O 101 (< = Tox {1 104

CAPITULO V
ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA HIPERMEDIAL. ............... 106
5.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO. ......cuttiiiieiiiiiittiiiee e e e s siibbete e s s s s ssbbaaseesesssssssbasssssessssssssseness 107
5.1.1 Metodologia para desarrollo de SOtWArE............ccceeririiieiricese e 107
5.1.2 Metodologia de desarrollo de proyectos hipermedia. ............cccvveerirerineiinsienen e 112
5.2 ESPECIFICACIONES DE DESARROLLO DEL SISTEMA DE ENSENANZA DEL KICHWA SHEK. ...125
A AN g F LT o (=] IS 3 (<] 1 1 - SR 125
5.2.1.1 Diagn0stico y Planacion. ..........cccceveveiiieie s 125
5.2.1.2 Definicion del nivel base de datos. .........ccocevvevieeiciiee i 127
LA A B 1A ol (=] ST ) (<] 1 - SR 130
5.2.2.1 DefiniCiOn de eNIACES..........coouiiiiieceie et 131
LI T 0141 1 (U o! o1 [ 3 AR 146
5.2.3.1 SubSIiStEMaA de CAPLUIA .......eiveiivirieieicrieeete et 147
5.2.3.2 Integracion de Medios Yy MOAUIOS ...........ccceevevieeicicic e 156
(O AN od I IO IO 2V TR 170
6.1 CONGCLUSIONES. .. .ottt ettt e e ettt e s et e s sttt e s s ettt e e s st et e s sbaeeessbeesesans 171
6.2 RECOMENDACIONES. ..ottt ettt ettt ettt e s sttt e s s ettt e e s et et e s ssraeessssbenesaan 172
GLOSARIO . ..ttt ettt e sttt e e e ettt e s et et e s sba e e s sabbteeesbateessrbeeesssbeeeesans 173
BIBLIOGRAFIA ... .ottt et s ettt e e ettt e s sttt e e s ebt e e e s atb et e s sbe e e e sttt e e ssbbeeesasrasessarens 179

Delia Quilumbaqui iii



Sistema Hipermedial parala ensefianza del Kichwa- SHEK

CAPITULO |
INTRODUCCION.
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1.1 Antecedentes.

Han pasado ya casi 505 afios desde que el imperio de Atahualpa fue invadido, y su
pueblo esclavisado; sin embargo se habla todavia el kichwa por miles de

indigenas, y se hablara ain por todos los afios que vengan.

Los sistemas de vida hispano han buscado por todos los medios eliminar la
identidad cultural de los pueblos indigenas, especialmente con el modelo de
educacidn, que ha promovido en todo sentido una integracién indiscriminada de la
poblacién indigena a la sociedad mestiza a través de la creacion de una imagen

falsa con respecto a la absoluta validez de la cultura occidental.

Especificamente el caso del idioma, éste nunca fue tratado dentro del contexto de su
real grandeza, ya que fue despreciado y considerado de muy baja categoria dentro de
los niveles de la sociedad mestiza, pues era la lengua de los INDIOS. La practica de
estas ideas se vivio, y quiza se vive todavia en los centros educativos hispanos,
donde las clases vy las relaciones interpersonlaes eran forzadas a hacerlas en espaiiol,

y el hablar la lengua nativa era prohibido.

Como resultado este sistema generd una actitud despectiva por parte del nifio a su
idioma, lo mismo sucedi6 en adultos y muchas comunidades, pues se habituaron
creer que el Gnico medio valido para mejorar sus condiciones de vida era a través de
la adopcion del espafiol y el abandono de la lengua nativa, llegando asi a
minusvalorarla, ademas de negar y/o despreciar los contenidos culturales y practicas
provenientes de la sociedad indigena. Finalmente esto dio inicio a un crecimiento
acelerado del indice de personas en un proceso de alienacidn y transicion a otros
esquemas de vida cambiando sus habitos, costumbres, vestido, idioma, en general

los valores que engloban y caracterizan a un pueblo.

Delia Quilumbaqui 2
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Las consecuencias de estos acontecimientos tragicos que vivio el pueblo indigena,
no solo afect6 a su cultura, pues el hecho de luchar por eliminar una cultural hizo
que todos los conocimientos de estos pueblos, que pudieron enriquecer y

engrandecer a la humanidad, se pierdan en su gran mayoria.

De esta forma el aporte de estos pueblos para el desarrollo de la vidad nacional
nunca significativa y amplia, de ahi la pregunta: ; Qué seria del Ecuador sino hubiera
existido ese encuentro brutal de dos culturas diferentes, donde una se sobrepuso total
y discriminadamente?, sin duda el Ecuador tuviera un nivel de desarrollo social,

econdmico y cientifico mayor.

1.2 Problema.

General:
Pérdida y desvalorizacion continua de las manifestaciones culturales de

la poblacidn indigena.

Especificos:

e Existen muchas comunidades donde hay un alto indice de personas que han
perdido completamente uno de los valores mas importantes de la cultura, el
Idioma,

e Yy se han habituado a creer que la Unica forma valida para mejorar sus
condiciones es a través de la adopcion del espafiol y abandono de la lengua
nativa,

e llegando asi a desvalorarla, ademas de negar y/o despreciar los contenidos

culturales y précticas provenientes de la sociedad indigena.
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e Carencia de herramientas educativas que permitan la construccion del
conocimiento a través de la utilizaciéon de los multiples canales sensoriales que

dispone el ser humano.

1.3 Propuesta.

Disefio y elaboracion de un método de aprendizaje del kichwa para nifios
indigenas, e implementacion de un Sistema Computarizado que mediante la
fusion de diferentes medios!, logre un proceso de ensefianza-aprendizaje

interactiva, ilustrativa y motivante.

El sistema computarizado en mencién es una aplicacion hipermedial, que através de
fusionar diferentes medios en una gran red de relaciones causa-efecto, con su mayor
caracteristica: la interactividad amena entre el usuario y el informante (Hombre —
Maquina), busca de la manera mas idénea brindar herramientas para una educacion
de calidad.

Menos desprecio = Riqueza cultural +

Tecnologia de la Computacidn.

1.4 Objetivos.

! Medio.- Cunductores de mensajes, formas de conocer o informarse de algo.

Delia Quilumbaqui 4




Sistema Hipermedial de Ensefianza del Kichwa- SHEK

General:

&~ Analizar, disefiar e implementar un Sistema Computarizado para la ensefianza
del kichwa como segunda lengua dirigido a nifios indigenas de habla hispana,

mediante el uso de las bondades que ofrecen los Sistemas Hipermediales.

Especificos:

¥~ Desarrollar mapas de navegacion basado en la asociacion mental l6gica, para
el estudio del Iéxico, la ortografia, la morfologia, la fonética y la estructura del

kichwa sin recurrir a teorias gramaticales, que confunden al aprendiz.

¥~ Incorporar el manejo de un diccionario basico espafiol-kichwa basado en la
descomposicion estructural de la palabra, sea en raiz o silabas segin casos

especificos.

¥~ Investigar y comparar las diferentes herramientas que manejan el video, la
imagen, la animacion, el audio y el texto, para determinar las herramientas de
mayor flexibilidad de crecimiento, versatilidad, rapida ejecucion y mejor

interfaz.

€~ Implementar diferentes formas de interactividad, expresada en las distintas
modalidades de evaluacion, control del aprendizaje y animacion acompafiada

de textos y gréficos.

1.5 Alcance.

El alcance del presente sistema comprende principalmente lo siguiente:

1. Estudio, andlisis, disefio y elaboracion del método de ensefianza.

2. Implementacion computarizada del método.

Respecto a la aplicacion del presente proyecto se pretende llegar a la nifiez indigena.

Buscando que un material como éste, ameno, interactivo y con gran contenido
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cultural, propicie a un apego, carifio y valorizacion de su cultura, en particular de su

idioma.

1.6 Factibilidad

. Considerando que existe un crecimiento considerable de esfuerzos por rescatar
los valores de los Pueblos indigenas del Ecuador, desde ONGs,
Organizaciones Indigenas, Organizaciones Internacionales, Entidades
Estatales, entre otros, y el espacio que va ganando la cultura indigena dentro
de la sociedad, se prevee contar con material de soporte y personas apropiadas

para llevar y aplicar este proyecto.

. La implementacién tecnoldgica que sincronice y manipule los maultiples
medios simultdneamente, constituye un desafio completamente nuevo. Pues a
pesar de que en el mundo actual el tema hipermedia tiene gran vigencia, la
gran mayoria de aplicaciones desarrolladas especialmente en nuestro pais, se
limitan a la utilizacién del video, imagen, animacion, audio y texto por

separados, una combinacidn entre dos o generalmente sin enlaces entre €stos.

Finalmente este proyecto sera uno de los primeros paquetes con la originalidad
Gnica, por el contexto que tratara en el desarrollo de la gramatica
kichwa y por el uso de las herramientas mas sofisticadas que hoy
por hoy se encuentran en los mercados especializados de la

hipermedia.

Es momento de hacer rentable la informéatica orientada hacia la parte
humanistica, con su mayor campo de utilidad: La educacion asistida por

computadora.
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CAPITULO 11
METODO DE ENSENANZA.
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2.1 Tratamiento Pedagogico de las Lenguas.

2.1.1 Desarrollo de las habilidades lingiisticas.

En la ensefianza-aprendizaje de toda lengua, el objetivo principal es el desarrollo

de las habilidades linguisticas: escuchar-hablar y leer-escribir™.

Las dos primeras se refieren a la capacidad de moverse con toda satisfaccién en el
mundo de la expresion oral, poder expresarse claramente, con buena
pronunciacion y conocimiento de un amplio significado de cada una de las

palabras del discurso que se escucha, asi como su sentido.

Con leer y escribir se refiere a la capacidad de moverse dentro del mundo de la
expresion escrita, es decir la capacidad de expresar y entender el significado de

determinados signos, para usarlos.

Cuando se escucha o se lee se trata del campo de la comprensién, de la recepcion

y cuando se habla o se escribe se trata del campo de la produccién, de la

expresion.

HABILIDADES Recepcion Produccion
LINGUISTICAS Comprension Expresion
Expresion Oral Escuchar Hablar
Expresion Escrita Leer Escribir

! Referencia MANUAL TECNICO PEDAGOGICO 4, P4g 200, Camacho/De
Souza/Tipéan
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El objetivo del proyecto es que los nifios luego de haber estudiado los 6 niveles
que esté asociado con los 6 afios de la educacion primaria, lleguen a dominar estas

cuatro habilidades linglisticas.

2.1.2 Consideraciones pedagodgicas para la ensefianza de las

habilidades linguisticas.

Muchos de los criterios pedagogicos se basan en la sistematizacion del modo
natural como el nifio aprende. Los criterios pedagdgicos que se deben tener en

cuenta en la ensefianza de las lenguas no escapan a este hecho.

¢ Como aprende un nifio a hablar?.
Existen tres momentos en este jproceso:

Primero escucha: A su madre, a su padre, a sus hermanos, a todos los que se
dirigen a él.

Escucha, presta atencion y reacciona con movimientos de brazos y piernas, tal vez
con una sonrisa, el llanto o algin sonido gutural. Pero estas manifestaciones no
significa que entienda. Aln no puede responder a indicaciones. El nifio solo
escucha y asi acostumbra su oido a estos nuevos sonidos con significado.

Segundo entiende: A partir de este proceso de escuchar y sobre todo de relacionar
los sonidos con el objeto o situacion que vive, aprende a entender lo que los otros

le comunican.

Tercero: Primero dice palabras sueltas, luego frases con mensajes.

Delia Quilumbaqui 9
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El recordar este proceso ayuda a entender la necesidad de identificacion de la
palabra con el objeto concreto, la repeticion y la préactica permanente para el
desarrollo del manejo de la lengua; sobre todo en lo que respecta a la ensefianza de

una segunda lengua: escuchar, reconocer y reproducir.

¢, Qué funciones da el nifio a la Lengua?

El nifio, entre otras, da tres funciones a la lengua.

a. Funcién investigativa

Los nifios por naturaleza son muy cuestionadores y curiosos, incluso llegan a
fastidiar a los mayores. Ya que es permanente la pregunta del por qué de esto o

aquello. El querer conocer todo.

b. Funcién imaginativa

Los nifios son tan amplios que imitan personajes, hablan solos, etc. Sus
posibilidades son multiples. Los nifios son buenos actores y muy creativos.

Todo lo ludico les apasiona

¢. Funcion informativa.

A los nifios les gusta relatar, informar. ¢Acaso no nos ha sucedido que si les
pedimos gue no comuniguen algo, es lo primero que hacen?. Lo que han visto y
escuchado lo cuentan.

Como podemos ver los nifios, antes de llegar a la escuela, estan en pleno
desarrollo de <<la expresion oral>>. Son poetas, escritores u oradores en
potencia; pero desgraciadamente, toda esa riqueza que traen los nifios no es

usada correctamente en la escuela, sino eliminada.
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Finalmente es indispensable hacer algo; muy sencillo, “Facilitar las condiciones”,
para que los nifios continden desarrollando su funcion imaginativa, informativa e
investigativa, como base pedagdgica para el desarrollo de las cuatro habilidades

linglisticas. Fundamentos que son considerados en el desarrollo del SHEK

¢ Qué otras pautas pedagogicas podemos usar?

Y es que aqui también, como todo proceso de ensefianza se tiene siempre que

considerar las bases pedagdgicas, las mismas que se encuentran en estos

principios:

a. Ir de lo concreto a lo abstracto: partir del objeto o de la recreacion de la
realidad.

b.  Ir de lo conocido a lo desconocido: referirse siempre a lo que ya maneja en

lengua materna.

c. Irde lo simple a lo complejo: trabajar primero en el uso de frases cortas, en
situaciones de dialogo concretos para luego trabajar exposiciones.

d. Ir por aproximaciones sucesivas: una vez conocido algo, pasar a otras

expresiones o palabras, combinando su uso con lo ya conocido.

2.1.3 Desarrollo de la expresion oral en Lengua 2

A diferencia de lo que ocurre en la lengua materna, en la que el nifio presenta un
manejo que le permite comunicarse en lengua 2, generalmente el nifio no conoce

nada o conoce muy poco de ésta.
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El objetivo aqui es que aprendan a hablar y comprender el nuevo idioma.

Aprender a hablar en una segunda lengua es aprender a producir mensajes con
nuevas palabras, nuevos sonidos y por supuesto comprender el mensaje que estas

nuevas palabras y nuevos sonidos expresan.

El desarrollo de la expresion oral de lengua 2 involucra tanto el aprendizaje de
nuevas palabras como de la forma correcta de pronunciarlas. Estos dos aspectos

van juntos, por eso su aprendizaje debe darse relacionadamente.

Recordando cémo aprende el nifio a hablar y las pautas pedagdgicas dadas, la

metodologia de ensefianza sigue los siguientes pasos:

a. ldentificacion: Es decir relacionar la palabra o la frase que indica una
accion al objeto o situacion concreta. Asi, para ensefiar a saludar, se crea
situaciones en la que se produce el sonido la palabra o frase nueva a

aprender.

b.  Repeticion: Es decir permitirle al nifio escuchar en diferentes situaciones la

palabra o frase nueva a aprender

c.  Reproduccién: Hacer que el nifio lo practique en diferentes situaciones

basandose en su propia capacidad imaginativa e inventiva.

2.1.4 Consideraciones adicionales.

a.  Con respecto a la adquisicion de vocabulario.
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e Hablar lo que mas sea posible en la lengua 2, propdsito de ensefianza.

e Conversar a los nifios sobre temas que sean de su interés: cuentos, juegos,
adivinanzas, cantos, rondas, etc. Generar situaciones reales de
comunicacion, solo asi el nifio podra relacionar lo que escucha y asimilar
lo mejor. De lo contrario aprende estructuras linguisticas de una forma

ficticia, sin ninguna relacion con la vida real, es decir sin significado.

e Para la ensefianza de palabras nuevas, partir siempre de un objeto o
situacion concreta, de esta forma hacer que el nifio siempre exprese en

Lengua 2 situaciones que él conoce.

e Finalmente hay que tener en cuenta que las palabras o expresiones nuevas
que aprendan deben practicarse a través de diferentes ejercicios y

contextos para que fije su significado.

b. Con respecto a la pronunciacion.

En el aprendizaje de la pronunciacién de ciertos sonidos, existe interferencia
con los de su lengua, se crean dificultades con los sonidos que son
diferentes. Por ello es importante que en estos casos se apoye con ejercicios

que deben considerar los siguientes pasos:

Escuchar el sonido: en este paso es fundamental que el nifio escuche.
Para ello el maestro debe pronunciar correctamente y con claridad.

Recordar que se puede pronunciar bien cuando se escucha bien.

Presentar el sonido modelo que se quiere ensefiar, luego presentar el
sonido semejante o diferente, sefialando también el objeto concreto.

Repetir estas acciones tantas veces sea necesario.
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Reconocer el sonido: en este caso interesa que el nifio de evidencia de

reconocimiento del sonido correcto con el objeto que designa.

Expresar formas erradas de pronunciacion, como medio de medir un

reconocimiento mas exacto.

Producir el sonido: en este paso le toca al nifio practicar la

pronunciacion correcta, primero imitando en coro y luego solos.

2.1.5 Desarrollo de la expresion escrita

La expresion escrita a diferencia de la oral, permite una transmision y
mantenimiento de conocimientos para ser usados en otros tiempos, lugares y

situaciones.

Por eso, el desarrollo de la lengua es mayor en la medida que existan codigos
escritos que la preserven. Prevalecen los conocimientos mas alla de las personas

que lo poseen.

De ahi la preocupacion actual de convertir al kichwa y otras lenguas indigenas
orales en lenguajes escritos. Por ejemplo el alfabeto unificado del kichwa es un
avance en este sentido. En el momento en que exista un solo alfabeto kichwa
valido y reconocido por los indigenas de todos los paises que hablen este idioma,

el avance sera mayor.

¢, Qué es saber leer?
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Muchas personas creen que saber leer es repetir mecanicamente letras, silabas o

palabras, leyendo en coro.

Si bien es cierto que para saber leer es necesario conocer el significado de las
grafias, es importante comprender que saber leer no es simplemente saber

descifrar un texto escrito.

El objetivo final de aprender a leer es poder llegar a tener capacidad de

comprender e interpretar lo que se desee.

Por ello el proceso de aprendizaje de la lectura presenta varios niveles:

a.  El descifrado.- Ser capaz de reconocer las letras y su significado
b.  Lalectura comprensiva.- Ser capaz de comprender el mensaje
c.  La lectura expresiva.- Ser capaz de dar la entonacion correcta de acuerdo al

mensaje.

El reconocer estos niveles permite medir el avance del aprendizaje de la lectura en

los nifios y no descuidarse una vez que lleguen al primer nivel.

Conseguir este objetivo significa que el nifio ha desarrollado un conjunto de

estrategias:

a. Estrategia de seleccion de la informacion.- el nifio ha aprendido a no
fijarse en todos y cada uno de los signos graficos que tiene el texto, para
poder dirigir su atencion al contenido del mensaje. Por ejemplo le da menos

atencion a los signos de puntuacién, las silabas aisladas, los articulos, etc.

b. Estrategia de anticipacion y prediccion.- el nifio es capaz de anticipar lo

que sigue en el texto, ya sea prediciendo el final de una palabra, una oracion
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o una historia completa. El nifio de esta manera va siempre adelante que lo

que su ojo esta leyendo en cada momento.

c. Estrategia de deduccion.- el nifio es capaz de completar por su cuenta lo
que le parece hace falta en el texto: una coma, una letra, una palabra y hasta

una idea completa.

d. Estrategia de autocorreccion.- es cuando el nifio es capaz de rectificar sus
errores tanto de percepcion visual como de comprension. Es cuando el nifio,
mientras lee, se detiene, vuelve atrds porque se ha dado cuenta que algo lo

entendio mal o lo leyd mal.

De esta forma se puede ver que aprender a leer requiere un considerable esfuerzo
intelectual, un proceso de permanente desarrollo de la capacidad de captar los

significados de lo que se lee.

¢, Qué es saber escribir?

Asi como saber leer no es simplemente descifrar un texto, escribir no es sélo
copiar planas o tomar dictado. Escribir es saber expresar por escrito las

propias ideas. Es producir un mensaje.

Al igual que en la lectura, hay niveles diferentes en el proceso de aprendizaje de

la escritura.
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a. Nivel de dibujo.- es el primer nivel, el mas elemental. Es el nivel de los trazos,

de letras, silabas o palabras.

b. Nivel de copia.- es un segundo nivel de avance. Es el momento de reproduccion

de una silaba, palabra u oracién, siguiendo un modelo.

c. Nivel de dictado.- supone ya una mayor complejidad, pues no existe el modelo

de referencia.

d. Nivel de creatividad.- es cuando el nifio es capaz de realizar una redaccion

propia (cartas, poemas, composiciones, monografias, etc.).
Igual que en el proceso de aprendizaje de la lectura existe niveles de avance, ya

que escribir no es solamente dibujar las letras o copiar un texto. Si un nifio

necesita un nivel, ain no ha terminado de aprender a escribir.

2.1.6 Procedimientos metodologicos para la ensefianza de la

lectura y escritura.

Actualmente se conocen 3 métodos para la ensefianza de la lectura y escritura.

a. El método sintético.

Propone ir de la parte al todo. Es el que parte de una unidad minima para llegar a

la palabra, de ella a la frase y luego a la oracion.
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Como unidades minimas puede usarse: las letras, los sonidos o las silabas.

Dependiendo de la unidad minima, el método sintético recibe diferentes nombres:

. Alfabético o deletreo.- cuando el método sintético parte de la letra para
formar la palabra. En este caso el aprendizaje comienza por el abecedario,

cuando ya se conoce estas letras se pasa a la palabra.

Actualmente este método casi no se usa. El problema es que, en su mayoria,

el nombre de la letra no coincide con su sonido.

Al aprender a leer y escribir, esto dificulta el aprendizaje. Por ello los

métodos alfabéticos ya no se usan.

« Fonético.- cuando el método sintético parte no del nombre de la letra sino
del sonido, es decir del fonema como unidad minima. En este caso lo que se
hace es buscar sonidos reales que se parezcan a los que representan las

letras.

Aprender a leer de esta manera produce una lectura con sonidos extrafios y

artificiales. Por ello, los métodos fonéticos tampoco se recomiendan.
Ejemplo: RRRIIFFAA. En este caso RRR seria la primera unidad minima
Con esta metodologia se olvida también que cada cultura interpreta a su
manera la forma cémo emiten los sonidos los animales, y otros elementos de

Su entorno.

« Silabico.- cuando el método sintético parte de una silaba como unidad

minima.
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En general el método sintético considera que las letras o las silabas son los
elementos mas sencillos, pues no tienen ningun significado, son sélo abstracciones
y ya se ha visto que el nifio tiene un pensamiento fundamentalmente concreto. El
nifio no se expresa en base a silabas sueltas, sino usando un conjunto de palabras

interrelacionadas entre si.

Con este método se estaria utilizando la memoria, ensefiando elementos aislados,

sin sentido ni utilidad concreta.

b. Método Analitico.

Parte de una unidad de significado que puede ser una oracion, una frase o una
palabra, para de alli llegar a la silaba e incluso a la grafia. Con este método el

aprendizaje se inicia con elementos con significacion.

Aqui es importante saber escoger palabras o frases que respondan a la realidad del

nifo.

Finalmente este método parte de lo concreto a lo abstracto, de lo conocido a lo

desconocido, de lo simple a lo complejo. Por ejemplo: casa, flor, etc.

c. Método Global mixto o ecléptico.

Este método combina elementos tanto sintéticos, como del analitico. Da especial
importancia a la comprension del texto sin descuidar el reconocimiento de las

palabras y grafias.

Los pasos basicos para trabajar con este método son los siguientes:
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Diéalogo inicial.

Trabajo con el texto motivador.
Ubicacion de la palabra generadora.
Anélisis silébico.

Presentacion de la familia silabica.

Generacion de las nuevas palabras.

© 06 © 0 0 0 0

Presentacion de nuevas oraciones.
Cdmo apoyarse para ensefiar a escribir y leer una segunda lengua

Como los signos del alfabeto son los mismos, cuando se inicia la ensefianza de la
lectura y escritura de la segunda lengua, no se tiene que volver a ensefiar, como
leer, como formar silabas o palabras, porque sencillamente ya se conoce. Lo que
se hace es aprovechar las <<habilidades y destrezas>> que tiene el nifio como

producto del aprendizaje de la escritura y lectura en su lengua materna.

2.2 Métodos de ensefianza de lenguas de segundo

grado.

2.2.1 Para Adultos

Las metodologias de ensefianza del kichwa como segunda lemgua existen para el
caso de adultos, las mismas que han servido de base para el desarrollo de la
metodologia en cuestion. Aungue éstas en su mayoria confunden con la ensefianza
de la gramatica Unicamente, otros esquematizan situaciones diarias del vivir del
indigena siguiendo una estructura estandar de sus presentaciones, sin definir una

exposicion didactica sino solo textual y repetitiva.
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La mayoria de estos escritos pertenecen a personas que no saben hablar kichwa

como lengua materna sino que la adoptaron como segunda lengua.

En lo que respecta propiamente a métodos, éstas se basan sobre todo en sus
variantes morfologicas explicadas de manera secuencial y otros guiados por las

letras del alfabeto.

2.2.2 Para Nifos.

Para el caso de nifios no existen metodologias de ensefianza del kichwa, por lo tanto,
para el presente proyecto se ha tomado las consideraciones en el caso de ensefianzas

de otras lenguas como segundo grado, asi tenemos el caso del inglés y espafiol.

a. ldioma Espaifiol.

La metodologia parte de la presentacion de pronombres, verbos y sustantivos,
mediante frases afirmativas e interrogativas, sin antes conocer siquiera el significado
de los objetos. Pues en la mayoria de los casos se asume que el nifio indigena sabe
medianamente el espafiol y su escritura.

Aunque existe muchos esfuerzos por presentar un esquema didactico y de acuerdo

al entorno del nifio, hay varios vacios.

b. Idioma Inglés.
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La metodologia de esta lengua esta mejor estructurada y concebida desde la
perspectiva de que el nifio no sabe nada; y por lo tanto se considera cada detalle con

la debida importancia.

Muchos de los métodos parten de presentaciones de objetos individuales, es decir
inicia por introducir vocabulario basico, y progresivamente se complementa con

otros aspectos gramaticales, sin perder de vista el objetivo y al ente del aprendizaje.

2.3 Analisis y comparacion de los métodos de
ensefianza orientado a nifios en lenguas de

segundo grado.

Los método de ensefianza de las lenguas estan conscientes de relacionar el proceso
de ensefianza-aprendizaje con el entorno del nifio, para facilitar mejor la captacion

de las ensefianzas.

La gran mayoria de metodologias en general parten de la identificacion del
estudiante, saludos mediante pronombres, verbos auxiliares y adjetivos
demostrativos y finalmente se introducen los verbos en los tiempos y modos mas

usados.
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En el caso del kichwa los métodos analizados giran en torno a las particulas

morfoldgicas, por su caracteristica extremadamente declinable.

Los métodos dirigidos a nifios seleccionan un cuento e identifican un personaje para
desarrollar toda la metodologia, pero carece de imagenes ilustrativas y no se
considera el tamafio de las frases en los niveles de avance.

Bajo estas observaciones y los aspectos pedag6gicos antes indicados, se presenta a

continuacion en una forma muy general el panorama del Método de Ensefianza del

Kichwa.

2.4 Disefno y elaboracion del Método de Ensefianza
del Kichwa a Nifios Indigenas Monolinglies

Hispano Hablantes.

SHEK

Sistema hipermedial para la ensefianza del kichwa

Descripcion general de la Metodologia

NIVEL 1.

Obijetivos:
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« Desarrollar las habilidades de Escuchar y entender

« Introducir vocabulario.

Estrategia:

Para desarrollar este nivel se basa sobre todo en ilustraciones graficas macros

donde se ilustran varios objetos comunes del entorno representado.

Junto a la escena principal van frases sencillas y de uso frecuente, basadas en el
vocabulario referido; mediente las cuales el nifio pueda entender como construir

frases describiendo una escena.

Por ser el kichwa un idioma totalmente aglutinante, se ha visto indispensable la
insercion de particulas basicas en la estructura de las oraciones, las mismas que
son descritas mediante la ayuda en el sistema implementado y en la seccién Notas

Explicativas en el medio impreso.

Esta ayuda va en espafiol por consideraciones pedagdgicas-didacticas, ya que el
nifio no podria aprender si las instrucciones de manejo estan en el idioma que él
estd aprendiendo. Bajo esta politica toda la ayuda y notas explicativas van en

espanol.

Para desarrollar la expresién oral de cada una de las palabras y oraciones de todos

los niveles, se utiliza las siguientes circunstancias:

. Relacién de objetos respecto al:
. Tamafio: hatun-grande, uchilla-pequefio, etc.
e Apariencia: mapa-sucio, achiklla-limpio, etc.

o Cualidades: sumak-hermoso, etc.
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« Objetos relacionados o dependientes.

. Acciones y estados mas comunes del nifio.

« Género y nimero.

. ldentificacion de objetos de acuerdo al lugar que ocupan.

« Adverbios de cantidad.

« Para explicar los temas de interés la ilustracion principal representa escenas de
juegos, trabajo y conversaciones muy familiares y practicadas por el nifio en su

diario vivir.

A lo largo del desarrollo de este nivel se presenta un cuento fragmentado en partes

e ilustrado respectivamente.

Ejercicios:

. Seleccionar objetos en base al nombre que escucha y texto observado.

NIVEL 2

Objetivos:

. Desarrollar el escuchar y entender frases cortas.

« Ampliar el vocabulario.
Estrategia.
Igualmente su desarrollo parte exclusivamente de representaciones graficas y

video en algunos casos dependiendo del contorno y el tema de interés de

ensefianza.
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En cada presentacion la primera parte constituye una introduccion, la segunda
amplia el tema de interés o analiza otros casos, y la Gltima parte se destina para la

evaluacion.

La representacion textual de las oraciones va siempre bajo la escena principal,
éstas tienden a ser sencillas pero con mensajes claros y referencias muy utilizadas,
tratando de dar un mensaje definido, aparte de cumplir con la ensefianza del

idioma.
En este nivel se presentan ya los Pronombres Personales y las acciones conjugadas
en presente simple, se enfatiza las dos Gltimas lecciones en los pronombres y las

terminaciones verbales en cada persona.

A lo largo de esta leccidn se contindan presentando las particulas de mayor uso en

forma jerarquica (primero lo mas usual y luego el resto).

Notas Culturales. Como elementos de esta seccion se tienen la presentacion de

Nacionalidades y Pueblos mediante su ilustracion gréfica, textual y audio.

Ejercicios:

Los ejercicios de este nivel igualmente son realizados en base al sonido que

escuche el nifio, debido a que en estos niveles se considera que el nifio todavia no

sabe escribir, ni leer y necesita de un guia.

NIVEL 3

Obijetivos:
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Ampliar la habilidad de escuchar y entender

Introducir las bases para las habilidades de leer y escribir.

Estrategias.

Desde este nivel en adelante se considera que el nifio ya lee y escribe

moderadamente, conforme avanzan los niveles se pondrd mayor énfasis en esta

consideracion.

En este nivel se intensifica el estudio de particulas y se conjuga con formas
interrogativas que indagan sobre la descripcion de una escena por uno de los

personajes.

Se inicia formalmente una explicacion de las formas sintacticas mas comunes y

las estructuras de palabras compuestas.

Respecto a las formas verbales se hace incapié en el tiempo presente simple,
con el proposito de identificar claramente las terminaciones verbales en cada
personal gramatical, ya que ésta es la clave para el estudio de la mayoria de los

tiempos a tratarse.

Todas las ilustraciones presentadas buscan identificarse con el entorno, labores

habituales y acciones de distraccion del nifio.

Para una mejor comprension de quién realiza la accion e identificar los objetos

del medio, ademas de la descripcion de la escena se recurre al tratamiento de

interrogativos, lo cual lleva a la formacién de oraciones que cuestionan y

averiguan por alguien o algo, y éstas obtienen respuestas afirmativas o negativas.
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Notas culturales.. Basicamente ésta parte, al presente nivel comprende la
presentacion de los pueblos y nacionalidades del Ecuador, y como actividad de
refuerzo la seccion cuentos.

Ejercicios:

Consiste basicamente en correlacionar objetos respectivamente de acuerdo al

audio y texto presentado.

NIVEL 4

Obijetivos:
« Profundizar la lectura y escritura

« Desarrollar el escuchar y entender en frases mas complejas.

Estrategias:

« Las oraciones se vuelven més completas y complejas, se enfatizan en la

estructura de las palabras y la sintaxis de las oraciones.

. Como una especie de distraccion y juego del nifio se presenta una adivinanza,

al que el nifio debe responder mediante el ingreso de la respueta correcta.

« Se amplia el conocimiento y manejo de los nUmeros y sus operaciones basicas

para el cual se usara algunas escenas.

« En el desarrollo de este nivel y en los posteriores se va introduciendo poco a

poco los diferentes tipos de adjetivos y adverbios en las frases tratadas.
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. lgual caso se tiene con los verbos, inicialmente se selecciona los verbos mas

utilizados.

« Finalmente se enfatiza el uso y estructura de cada una de las particulas.

Notas culturales. Comprende la presentacion de los Pueblos y Nacionalidades del

Ecuador.

Ejercicios.

« Los ejercicios se fundamentan en completar palabras con particulas correctas.

NIVEL 5

Obijetivos:

« Profundizar la lectura y escritura.

. Enfatizar en la habilidad del escuchar y hablar.

Estrategias:

« En la explicacion de los tiempos y modos de los verbos se recurre a
ilustraciones que representen la accion.

. Dialogos sobre diversos temas.

« Se amplia el uso de adjetivos y adverbios no usados.

. Ejemplificar las aplicaciones de las particulas y sus diferencias con otros

similares.

Notas culturales. Comprende las nacionalidades y pueblos del Ecuador.
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Ejercicios.
. Los ejercicios se fundamentan en completar palabras con particulas correctas o

las oraciones con palabras.

NIVEL 6

Obijetivos:

. Reforzar la lectura y escritura.

« Reforzar la habilidad del escuchar y hablar.

Estrategia:

. Se aplica todas las consideraciones de los niveles anteriores solo que a este
nivel la estructura de las frases son mas complejas y se incluye palabras nuevas
y otras ya compuestas.

. Este nivel se desarrollado basicamente a partir de dialogos complejos sobre
diversos temas como: en la comida, en una enfermedad, cosechas, en el

mercado, etc.

Notas culturales. Se presenta una breve biografia de los principales lideres de la

historia indigena.

Ejercicios.
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. Los ejercicios se fundamentan en completar palabras con particulas correctas o

las oraciones con palabras.
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CAPITULO Il
HIPERMEDIA
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3.1 Revolucion de los Medios.

Existe una revolucién inexorable que hacen posible la tecnologia y las ideas que

pueda imaginar el hombre.

La forma en la que los humanos aprenden y tienen acceso a la informacion, asi como
la forma dindmica en que ésta se presenta, han desencadenado una revolucion
electrénica mucho mas compleja y poderosa que la liberacién de la letra impresa que

ocurri6 hace 500 afios en Europa.

Dentro de poco tiempo los computadores de multimedia serdn un anacronismo.
Todas los computadores integraran imagenes, sonidos y video en movimiento;
esta capacidad se incorporard en la tarjeta madre como parte esencial de lo que es
un computador. En varios afios, estos computadores se conectaran a las redes
mundiales con velocidades de transferencia de terabits' por segundo para hacer
realidad la distribucién en tiempo real de imagenes de alta calidad, sonidos y
video. El software inteligente hara que la tecnologia de multimedia sea transpa-

rente a la interfaz del usuario?.

Los computadores de multimedia, como tales, pueden desaparecer cuando las
plataformas de equipo y software sean mas capaces y se tome el sonido, la
animacion y las caracteristicas de video como algo forzoso, pero los conceptos
fundamentales y las técnicas requeridas para trabajar con estos elementos no

desapareceran.

1
2

Unidad de memoria.
Légica de un sistema para comunicarse con el usuario.
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3.2 Multimedia

Concepto.- Es la Integracion fluida de audio, arte gréfico, animacion, video y texto,
presentado en el computador o en cualquier otro medio electronico, pero sin enlaces

entre estos medios de informacion.
Propiedades.

e Generan entornos flexibles.

e Constituyen soportes de comunicacion
e Potencian el intelecto.

e Multirepresentan la realidad.

¢ Reelaboran la informacion

e Emplean la imagen para la proposicion.
Componentes.

Medios: Visuales(estaticas y dindmicas)’, audio y texto.

Tecnologia: El computador como integrador de medios.

3.3 Hipertexto.

Se refiere a un documento hipermedia donde los elementos de informacion
contienen Unicamente texto, ofreciendo enlaces entre varios puntos de informacion

gue permite navegar de una manera no lineal, no secuecial.

Modelo conceptual.- Nodos, enlaces, anchors.

! Los medios visuales comprenden imégenes fijas como fotografias

y cuadros, los medios dindmicas la animacidén y videos.
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Niveles de estructura.- No estructurado, secuencial, estructurado, jerarquico.

Tipos.- Basico, colateral, extendido, gran hipertexto.

Teorias:
Navegacion.- las fuentes de conocimiento son estructuras dinamicas,
dependientes e integrantes. Donde el usuario puede acceder a la informacion
en cualquier direccion y profundidad, siguiendo la secuencia y organizacion

que le indique su mente.

Asociacion mental.- el usuario navega a través de la informacion siguiendo una

secuencia, ritmo y estilo determinado por sus estructuras mentales.

Niveles de desarrollo.

Nivel presentacion: Interfaz de usuario

Nivel H.A.M: Nodos(texto, grafico, audio) y enlaces(vinculos o conexion
entre elementos).

Nivel base de datos : Almacenaje e intercambio de datos y acceso a la red de

conocimientos.

Elementos de disefio.- Elementos, enlaces, puntos de entrada, navegacion.

Elementos, contienen texto, grafico, sonido o informacién relacionada en la
base de conocimientos.

Enlaces, son conexiones entre elementos conceptuales.

Puntos de entrada, define los origen y destinos de un enlace.

Navegacién, comprende las unidades de la rutas de navegacion.
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3.4 HIPERMEDIA y COMPONENTES.

Es una combinacion de los conceptos HIPERTexto y multiMEDIA, se trata de una
tecnologia de construccion de hiperdocumentos que permite a los lectores encontrar
facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a
través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos de

informacion multimedia.

Multimedia (texto, graficos, audio, video, etc) se convierte en multimedia
interactiva cuando le da al usuario control sobre la informacion que ve y el orden
en que la ve. Multimedia interactiva se convierte en hipermedia cuando su
disefiador proporciona una estructura de elementos y grados a través de la cual el

usuario puede navegar e interactuar.

3.4.1 Texto

Es uno de los elementos claves que se constituye en la puerta de entrada al poder y
al conocimiento. Las palabras y simbolos en cualquier forma hablada o escrita,
son los sistemas mas comunes de comunicacién. Con precision y detalle brindan
el significado mas extendido al mayor nimero de personas. Por esto, son
elementos vitales de los menus de multimedia, los sistemas de navegacion y el
contenido, es de vital importancia tomarse el tiempo necesario para emplear

palabras excelentes y liberar ese “poeta interior” dentro de cada individuo.

Un proyecto sencillo sin texto puede volverse complejo y requeriria de muchas

imagenes y simbolos para guiar a sus espectadores para que naveguen a través del
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proyecto. Ciertamente la voz y el sonido podran hacerlo, pero los cansaria muy
pronto, se requiere de mayor esfuerzo para poner atencion a las palabras que para

leer texto.

De ahi la necesidad indispensable de disefiar y etiquetas para titulos de las
pantallas, menus y botones de multimedia utilizando las palabras que tengan el

significado mas preciso y poderoso para expresar lo que se necesita decir.

El texto en aplicaciones multimedia se utiliza de la misma forma que en las
presentaciones tradicionales, con la gran diferencia de que en Hipermedia se hace
uso de varios tipos de fuentes, tamafios, estilos, colores, efectos 3D, sombreados y
otras mejoras; con el fin de afiadir interés a las partes de texto de las

presentaciones.

El texto aparece en titulos, barras de herramientas, ventanas, menus, en asistentes

que guian a los usuarios en la parte interactiva de la aplicacién, botones, etc.
3.4.1.1 Texto en Hipermedia

El texto en hipermedia es utilizado como un punto de acceso a la reproduccion de
objetos multimedia como video, animacién, audio y mas texto. El texto
normalmente va acompafiado por una sola accién, como: clic del mouse, presion

de una tecla o del dedo contra el monitor.

El texto es utilizado para:

Titulos

Encabezados ( del tema)

Menus ( a donde ir)

Navegacion (como llegard)
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= Para el contenido (lo que vera cuando llegue)
Disefio con titulos
Los mensajes son parte de un proyecto interactivo guiado por el usuario en el que
éste trabaja en un marco de tiempo real. Los titulos permiten incluir texto en la
pantalla, sin llegar al exceso.
Menus de Navegacion
Un proyecto interactivo de hipermedia consiste en general en el cuerpo de
informacion a través del cual navega el usuario. Un ment sencillo consiste en una
lista de textos con los temas, que al seleccionarlos lleva al lugar deseado.
Botones de iteracion
En hipermedia los botones son objetos que hacen una determinada accién, cuando
se los activa. Los botones se inventaron con el fin de llevar a cabo un sélo
propdsito: Ser oprimidos o seleccionados con el cursor, ratdn, tecla, dedo; para
hacer aparecer propiedades como el resultado u otros objetos visuales.
Campos de lectura.
La cantidad de texto que cabe en un campo esta restringida por limitaciones de

memoria. En Macintosh la mayoria de los sistemas de desarrollo de hipermedia

tiene como limite 32 Kb y en Windows 64Kb.

Texto Animado.
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Es posible animar una frase de texto, para hacer volar algunas palabras, disolver,
hacer girar y asi sucesivamente, hasta obtener una lista de oraciones dinamicas e

interesantes de observar.

Para realizar un texto atractivo se hace uso de herramientas que incluyan fuentes y
aplicaciones graficas especiales para estirar, sombrear, colorear y suavizar

palabras y convertirlas en arte gréafico.

3.4.1.2 Formatos de archivos de texto.

Como la palabra escrita ha sido una parte integral desde los comienzos de la
revolucién de los computadores, los formatos estandar de archivos de texto estan
méas claramente establecidos y mas ampliamente soportados que las nuevas

tecnologias de video.

Entre los principales y més utilizados formatos de texto tenemos:

ASCII

El cddigo americano estandar para intercambio de informacion( American
Standar Code for Information Interchange, ASCII), sistema de codificacion de
caracteres de 7 bits, es el mas comdn en todo el mundo. EI ASCII asigna un
nimero o valor a 128 caracteres, incluyendo las letras mayusculas, mindsculas,
signos de puntuacion y simbolos matematicos. También incluye 32 caracteres de
control que se realiza para enviar mensajes de control a los dispositivos, tales

como el salto de carro, salto de linea y salto de forma.

RTF
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El formato de intercambio, también denominado Formato de Texto Enriquecido
(RTF), mantiene todos los formatos de texto como: negrita, subrayado o sangria.
Puede ser utilizado para transferir archivos entre Macintosh y el PC y para
transferir documentos cuando se utiliza software de comunicaciones solo con

texto.

EBCDIC

Significa, cddigo de intercambio decimal extendido codificado  binario
(EBCDIC). Utiliza un conjunto de caracteres codificados con 8 bits para
proporcionar 256 caracteres de letras y signos normales de puntuacion. EBCDIC y
ASCII representan los cddigos binarios de formas completamente distintas, por lo
que serd necesario algun programa de traduccion para convertir un tipo de codigo

a otro.

SGML

Lenguaje de marcas estandar generalizado (SGML), este método estructura un
documento separando el contenido de los componentes del documento, lo que
permite a los usuarios intercambiar, almacenar, modificar y ver documentos sin
tener en cuenta el programa de aplicacion concreto o la plataforma hardware en la
que se ejecute. Los programas que soportan el formato SGML son: Word,

Worperfect y FrameBuilder.

HTML
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En las aplicaciones de Internet, el Lenguaje de Marcas de Hipertexto(HTML) se
ha convertido en una herramienta de composicién de paginas cada vez mas

importantes.

HTML, es un lenguaje de descripcion de paginas més utilizado para la creacion de
paginas de inicio Yy otros documentos hiperenlazados en las nuevas y potentes
aplicaciones de exploracion, por ejemplo; Mosaic, Nestscape, que posibilitan al

usuario navegar intuitivamente a lo largo de World Wide Web.

Algunos editores de HTML estan disponibles, como HTML Assistant para
Windows, HoTMetal para Macintosh, Windows y plataformas Sun, y HTML

Supertext para Macintosh.

VRML

El lenguaje de marcas para realidad virtual (VRML) es el estandar mas moderno
que va progresando en la escena de las redes multimedia. VRML, esta siendo
desarrollado  por un grupo de aficionados en Internet y realidad virtual®. El
estandar VRML especificara un lenguaje de edicion para la creacién de mundos
virtuales electronicos, en el cual los participantes puedan entrar, moverse por ellos
utilizando un joystick o un guante activo, buscar y acceder a informacion
almacenada en dispositivos virtuales e interactuar con objetos, incluyendo
representaciones de personas. Las aplicaciones VRML incluyen demostraciones
comerciales virtuales, museos, bibliotecas, presentaciones de productos y en

general lugares atractivos para recorrer electronicamente.

PostScript

! Utilizacién de computadoras para simular formas, sistemas y

lugares.
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Al igual que SGML, separa el contenido del formato. Postscript describe la
disposicion de la pagina y basa esa informacion en las diversas impresoras y
sistemas de visualizacion de imagenes. Este formato no es independiente de un

dispositivo hardware patentado especifico.

RFT/DCA

El Texto en forma revisable (RTF), es un elemento clave en la Arquitectura de
Contenido de Documentos(DCA) de IBM, que permite a los usuarios intercambiar

documentos que pueden ser modificados después de su recepcion.

FFT/DCA

El texto en forma final (FFT), también un elemento de DCA de IBM, permite a los
usuarios de procesadores de texto de IBM intercambiar documentos que no han de

ser revisados o modificados después de su recepcion.

3.4.1.3 Hipermedia e Hipertexto

Cuando un texto esta contenido en un computador en vez de en paginas impresas,
las poderosas capacidades de procesamiento del computador pueden aplicarse para
hacerlo méas accesible y pleno de significado. El texto puede Ilamarse hipertexto
porque las palabras, secciones e ideas vinculadas, puede navegarse en forma no

lineal, rapida e intuitivamente.

Hipermedia hace que un sistema de informacion con grandes cantidades de texto o
contenido simbolico, pueda indexarse y sus elementos puedan vincularse, con el
fin de obtener una rapida recuperacion electronica de datos de la informacion

asociada. Todo esto gracias a los hiperenlaces(hipertexto), que convierte a las
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palabras en claves y define puntos de conexion entre un objeto texto y otro; el
momento que este objeto texto se lo generaliza a un objeto multimedial se habla

de hipermedia.

Hipertexto.

Hipertexto es la vinculacion de palabras en forma organizada, el término hiper
implica que la interaccion del usuario es una parte critica del disefio, ya sea que

se trate de la revision de un texto, o de un proyecto hipermedial como un todo.

Utilizando sistemas de Hipertexto, se puede buscar electronicamente entre todo el
texto de un libro residente en un computador, localizar referencias a ciertas

palabras y luego ver la pagina donde se encuentra la palabra, de forma inmediata.

En un sistema de Hipertexto, el poder de los sistemas de bldsqueda y recuperacion
de grandes volumenes de datos se canaliza en forma significativa. Los vinculos
entre palabras o conjunto de informacion se disefian haciendo consideraciones
acerca de las relaciones en el contenido y la forma en que se organizan. Los
sistemas de busqueda se basan sobre todo en los operadores légicos: AND, OR,
NOT y BOTH.

Busqueda de palabras.
Mediante una interfaz para los usuarios se emprende busquedas de la palabra para
encontrar combinaciones especificas. A continuacion se encuentran los métodos

mas comunes de busquedas de palabras en los sistemas de hipermedia:

Categorico, selecciona los documentos o campos de texto donde se busca

una palabra o palabras.
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Relacion de palabras, busca documentos que tengan relacion directa o

indirecta con la palabra o palabras dadas por el usuario

Alternativo, aplica busqueda booleana, utilizando AND para buscar una o

mas alternativas.
Asociacion, aplica busqueda booleana, utilizando NOT, para buscar
exclusivamente las referencias a una palabra que no estén asociadas con la

palabra dada.

Truncamiento, busca una palabra por cualquiera de sus sufijos posibles. Para

lo cual se emplean los siguientes formatos: palabra#, palabra*
Palabras intermedias, busca palabras que ocurran entre lo que normalmente

puedan ser palabras contiguas, como los nombres intermedios o la inicial del

nombre propio.

3.4.1.4 Estructuras Hipermedias.

Dentro de los sistemas hipertexto existen dos componentes: vinculo(link) y nodo.

Vinculos, son conexiones entre elementos conceptuales.

Nodos, contienen texto, grafico, sonido o informacion relacionada en la base

de conocimientos.

Delia Quilumbaqui 44



Sistema Hipermedial de Ensefianza del Kichwa- SHEK

El arte del disefio de hipertextos, consiste en la visualizacion de los nodos vy los
vinculos, para que tengan sentido, logica y permitan estructurar el sistema de

acceso a los conocimientos.

Los vinculos y los mends son los guias de navegacion. Una ancla de vinculo(link
anchor) es de donde viene el usuario, un final del vinculo (link end) es el nodo

destino vinculado al ancla.

3.4.2 Sonido

El sonido es otro de los componentes mas importantes de la hipermedia, su
funcion es estimular el sentido del oido y la capacidad de hablar, ademas de
centrar nuestra atencion cuando permite utilizar nuestras capacidades

multisensoriales.

La magnitud o volumen del sonido se mide en decibeles(db); una medida de
decibeles es la relacion entre un punto de referencia escogido en una escala
logaritmica y el nivel que esta realmente experimentandose. Para las personas el

sonido es cualquier vibracion que captan los timpanos.

El sonido tiene una cualidad fluida, una habilidad para cambiar el tono, volumen u
otras cualidades tan imperceptibles que una persona s6lo aprecia la tendencia y no
los grados individuales del cambio. Se puede medir algunas cualidades, pero la
medicién no se equipara con la experiencia real. Aspectos complejos que no
pueden ser descritos en mediciones se conocen como analogas. Para el hombre el

sonido es analogo.
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3.4.2.1 El sonido en los sistemas hipermediales.

Se puede utilizar tanto en ambiente Macintosh como en Windows. En Windows el
sistema de sonido incluye sucesos como: campanas, acordes, repiques, pregunta,
entre otros. Estos sonidos se asignan a los eventos del sistema, como arrancar con
Windows, avisos desde otras aplicaciones, o clics fuera de un cuadro de didlogo

activo.

Se requiere una gran cantidad de espacio para guardar sonidos en el computador,
por su naturaleza de una onda sonora. Una onda sonora es andloga mientras que
en los computadores son digitales. EI computador debe convertir sefiales analogas

a sefales digitales.

Una sefial analoga es un movimiento de flujo continuo ( su configuracion varia
como un sintonizador), y una sefial digital es sélida y discreta ( como un

interruptor).

Las sefiales analogas deben ser traducidas a muestras digitales (mediciones del
sonido a intervalos especificos) antes que el computador pueda entenderlas. El
hardware que realiza esta traduccion es la tarjeta de sonido, la cual recibe sefiales

analogas y las convierte a muestras digitales.

Las sefiales analogas entran al computador via un micréfono u otro dispositivo de

audio (una grabadora de casetes, un estéreo o un reproductor de CD).

En contraposicion, las sefiales digitales pueden convertirse a sefiales analogas y
enviarse a las bocinas u otro dispositivo de audio: amplificador, una grabadora o

un mezclador.
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3.4.2.2 Componentes de hardware para el sonido de Hipermedia.

Tarjeta de sonido, convierte las ondas sonoras entrantes (desde los micréfonos) de
anélogas a digitales y las muestra sonoras salientes (hacia las bocinas) de digitales

a analogas.

Bocinas, produce ondas sonoras en base a las sefiales analogas generadas desde la

tarjeta de sonido.

Microfono, captura las ondas sonoras y envia las seflales analogas

correspondientes a la tarjeta de sonido para convertirlas a muestras digitales.

3.4.2.3 Muestreo de sonido.

Para un computador, el sonido digital. Las ondas sonoras son literalmente
traducidas de numeros analogos a numeros digitales. Este proceso se llama
muestreo, lo cual significa que el computador toma muestras de ondas de sonido y
mide algunas cualidades de la onda en ciertos puntos dentro del sistema de la

muestra.

La computadora mide dos cualidades:

Amplitud, especifica el volumen del sonido, el cual crece y decrece al ir

hacia arriba o hacia abajo.
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Frecuencia, especifica la tasa de vibracion de las ondas sonoras, la rapidez
con que vibran las bocinas. La frecuencia se lo representa en Hz

(Hertz, vibraciones por segundo).

Para realizar el muestreo el computadora realiza dos guias internas:

a. Tasa de muestreo (frecuencia de muestreo). Se trata de determinar la
frecuencia con la que el computador mide la onda del sonido. Se expresa en
miles de muestras por segundo, asi por ejemplo: 44,1Khz, se refiere al total
de 44.100 veces por segundo que la tarjeta capta una imagen del sonido de

entrada o salida.

La calidad de sonido almacenado queda determinado por la frecuencia de las
muestras tomadas. La decision sobre la calidad a utilizar en un caso

determinado depende de la memoria y del espacio en disco disponibles.

En la tabla que se muestra a continuacion se presenta las tasas de muestreo

comunes y la calidad comparable de sonido:

Tasas comunes Sonido comparable a:
8 Khz Megéafono.
11 Khz Teléfono.
22 Khz Grabadora de sonidos.
44.1 Khz Disco compacto CD.

Fuente: Todo el Poder de Multimedia, VAUGHAN Tag.

b. Bits por muestra. ;Qué tan precisa es la descripcion de la muestra?
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Representa la cantidad de datos tomados por muestreo, afecta la calidad del
sonido grabado. Esto se representa como bits por muestreo. Las actuales
tarjetas de sonido por lo general utilizan 8 bits y 16 bits, pero es posible
encontrar algunas tarjetas avanzadas que usan 32 bits. Entre mas alto sea la
tasa de bits por muestreo, mas cercano al sonido real seran los sonidos
grabados. Por ejemplo, los de 16 bits indican la cantidad de datos guardado

en cada muestra

3.4.2.4 Tamafio de una grabacién digital.

Con el objeto de ahorrar espacio en disco, el sistema permite comprimir la
informacidn, sélo cuando ésta es de calidad alta, mediante las opcionesde 3aly
6 a 1, esto quiere decir que la informacion almacenada ocupara sélo un tercio o un
sexto, respectivamente de lo que ocuparia si se almacena directamente con alta
calidad y sin compresion. Por lo que es importante probar si la calidad del sonido

que resulta de la compresidn es aceptable a los niveles de calidad deseados.

Las formulas para determinar el tamafio (en bytes) de una grabacion digital son:

A = Almacenamiento.

FM = Frecuencia de muestreo.
RB = Resoluciones en bits.
FC = Factor de compresion.
TG = Tiempo de grabacion.

Para grabacién monofonica:

FM*TG* (RB/8)*1

A =
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FC

Para grabacion estéreo:

FM*TG* (RB/8)*2

FC

A continuacion se muestra el espacio de disco necesario para almacenar 30

segundos de grabacion con las respectivas combinaciones:

TG FM FC RB A
30 seg 22 Khz ninguna 8 Bits 660 Kb
30 seg 22 Khz 3:1 8 Bits 220 Kb
30 seg 22 Khz 6:1 8 Bits 110 Kb
30 seg 11 Khz Ninguna 8 Bits 330 Kb

Fuente: Todo el Poder de Multimedia, VAUGHAN Tag.

3.4.2.5 MIDI-Audio Digital.

La mdsica es otro componente significativo de la multimedia. La interfaz digital
instrumentos musicales (MIDI) es una especificacién de protocolo® para hardware
y software involucrado en el intercambio de audio entre distintos dispositivos
musicales, como mezcladores y secuenciadores. MIDI no es el sonido en si
mismo, sino un conjunto de instrucciones (notas, secuencia de notas,...) que
describen el sonido, a modo de una representacion taquigrafica de la musica

almacenada en forma numérica

! Reglas de transmisién y formato de datos comunes predefinidas.
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Un archivo MIDI es una lista de 6rdenes de un marco de tiempo de grabaciones de

acciones musicales que cuando se envia a un dispositivo de reproduccion MIDI,

produce sonido.

En contraste con los datos MIDI, los datos de Audio Digital son la representacion

real de un sonido, almacenado en forma de muestras. Los datos digitales

representan la amplitud instantanea (volumen) de un sonido en periodos pequefios

de tiempo. Los datos MIDI dependen del dispositivo, los datos digitales no.

A continuacion sefialamos algunas ventajas y desventajas de MIDI y audio digital:

Medio Ventajas Desventajas
MIDI . Tamafio de archivos: Pequefio |« Reproduccion no confiable
. Poca carga para el procesador. |« No puede reproducir dialogos
« Mejor sonido « Requiere conocimientos musicales.
« Facil manipulacién de todos los
detalles de una composicion.
. Facilidad para cambiar la
distribucion de los tiempos, sin
cambiar el tono.
AUDIO |+ Reproducciones mas confiables. |« Tamafio de archivos enormes
DIGITAL |. Calidad de audio mas alta « No permite manejar todos los

No demanda conocimientos de

teoria musical.

detalles de una composicion.

Demasiada exigencia al procesador

MIDI en Windows ’95.
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Con el soporte de MIDI general, se puede utilizar varios archivos .idf para
configurar cada uno de los instrumentos o dispositivos. Los .IDFs normalmente
son provistos por los vendedores de hardware. Una vez que los archivos .IDFs
han sido configurados correctamente, el usuario solamente requiere activar o
desactivar el canal de cada uno de los instrumentos; Windows ’95 provee un

archivo de uso general denominado general.idf.

Interfaz de Control de Medios (Media Control Interfaz, MCI)

La MCI permite a las aplicaciones de Windows ser independientes de los
dispositivos de multimedia, tales como hardware de audio, equipos de video de

disco y productos de animacion.

Para proveer la extension, la MClI esta disefiada alrededor de una arquitectura que
utiliza un manipulador de dispositivos MCI, que permite interpretar y ejecutar
los comandos de la MCI. Estos manipuladores pueden controlar el hardware de los

medios directamente a través del APl de multimedia provisto por Windows.

Los manipuladores més utilizados, como el audio de onda (wave) y dispositivos
de MIDI, estdn controlados a través del API. Los dispositivos que no son
soportados por el API normalmente se controlan directamente, utilizando para ello

un puerto serial o de MIDI.

3.4.2.6 Formatos de archivos de Audio.

Los archivos de audio contienen representaciones digitalizadas de ondas sonoras
analogicas. Los formatos de archivos de audio mas comunes son: mu-law, MIDI,
AIFF, WAV, SND y VOC. La mayor parte de estos formatos estan patentados y
por ello la interoperabilidad entre hardware y software dispares se convierten en

un problema.
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A continuacion se muestra un cuadro que resume los formatos de archivos:

Formato | Nombre Extensio | Patentado
n
AIFF Formato de archivos para AlF Patentado por Apple
intercambio de audio
AU Formato de archivos de audio AU Patentado por Sun
Mycrosystems
MIDI Interfaz digital de instrumentos| -MID |Estandar
musicales
m u-law | Archivos de sonido de Unix Estandar
SND Archivo de sonido SND | Patentado por Apple
WAV Archivo de sonido de Windows WAV | Patentado por Microsoft
VOC Formato de archivo de Sound| .VOC |Patentado por Creative

Blaster

Labs

Fuente: Guia LAN Times de redes multimedia, COX Nancy/MANLEY Charles/CHEA

Francis.

Cabe anotar algunas observaciones adicionales de los formatos de audio indicados

en la tabla:

Mu-law,

es un método estandar de codificacion de sefiales de audio que toma

una muestra de transmision de voz a 64 Kbps cada 8.000 bits. La codificacion

permite la transmision de 1544 Kbps sobre sistemas de Modulacién codificada en
pulsos (PCM) de 24 canales.

Wav, este formato requiere normalmente una gran cantidad de espacio en disco.

Por ejemplo, una muestra de audio no comprimida de 60 segundos puede necesitar

hasta 5 Mb de espacio libre.
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Snd, contienen informacion sobre el audio como la velocidad de muestreo o la

relacién a la que se comprimio el archivo.

Voc, es el formato de archivos de audio de la tarjeta Sound Blaster. Sound Blaster,
de Ceative Labs, se ha convertido de hecho en la tarjeta de sonido en el mundo de
8 bits. Tras su fusién con Microsoft, Creative Labs también ha conseguido
acaparar el mercado de tarjetas de sonido de 16 bits para aplicaciones multimedia

de entretenimiento y de negocios.

3.4.2.7 Tarjetas de sonido.

Las tarjetas de sonido manejan todas las funciones de audio para la PC, convierte
las ondas sonoras de analogas a digitales y las muestras sonoras salientes de

digitales a analogas.

Una tarjeta de sonido es similar en apariencia a otros tableros adaptadores, ya que
ademas de proveer tecnologia de audio, proporciona la interfaz para cada unidad
CD-ROM. A continuacién se describe brevemente los componentes de una tarjeta

de sonido:

Componente Funcion.

Chip de control de|Convierte las ondas de sonido de analogo a digital (ADC) y
audio de digital a analogo (DAC).

Procesador de sefial | Realiza las rutinas de compresion y descompresion.
digital (DSP)

Chip de sintesis de FM | Si la tarjeta incluye sintesis FM en lugar de sintesis de tabla
de onda, utiliza las férmulas en este chip para reproducir

sonidos
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Tabla de onda ROM | Contiene las muestras (sonidos reales de instrumentos vivos)

utilizadas en sintesis de tabla de onda.

Conector de audio Permite escuchar el CD en la PC.

Interfaz de CD-ROM | Algunas tarjetas de sonido incluyen interfaces SCSI incluidas

y otras las originales.

Puentes Para configuraciones a nivel de tablero, incluidas las
direcciones IRQ, DMA y E/S; sirven para activar y desactivar

algunas funciones de la tarjeta.

Puertos externos Permite conectar dispositivos externos.
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Caracteristicas de las tarjetas de sonido de uso frecuente:

Modelo Velocidad de Velocidad de Interfaz Tipo de sintesis Interfaz | Mono/
Grabacion reproduccion MIDI de CD- | Estéreo
ROM

UltraSound CD3 8 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda No Estéreo
UltraSound Max 8 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda Si Estéreo
Sound Galaxy Basic 16 16 bits, 44.1 khz |16 bits, 44.1 khz Si FM Si Estéreo
Sound Galaxy Pro 16 Extra 16 bits, 44.1 khz 16 bits, 44.1 khz Si FM Si Estéreo
Digital Sound Pro 16 16 bits, 48 khz 16 bits, 48 khz Si FM Si Estéreo
Digital Sound Plus Pro 16 16 bits, 48 khz 16 bits, 48 khz Si FM Si Estéreo
Sound Blaster 16 Basic 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si FM No Estéreo
Sound Blaster 16 SCSI-2 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si FM No Estéreo
SonicSound 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda Si Estéreo
SonicSound LX 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda Si Estéreo
Audiovation Adapter 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda Si Estéreo
WindSufer 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si Tabla de onda No Estéreo
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SoundMan 16 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si FM No Estéreo
Pro Audio 16 Basic 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si FM No Estéreo
Pro AudioStudio 16 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz Si FM Si Estéreo
Premium 3-D 16 bits, 48 khz 16 bits, 48 khz Si FM Si Estereo
Microsoft Sound System 16 bits, 44.1 khz | 16 bits, 44.1 khz No FM No Estéreo
SoundWave 32 16 bits, 48 khz 16 bits, 48 khz Si Tabla de onda Si Estéreo

Fuente: TODO EL PODER DE MULTIMEDIA, VAUGHAN Tag.
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3.4.3 Imagenes

Las imagenes inmoviles o fotografias siempre tienen un lugar significativo en las

aplicaciones multimedia.

Los archivos de imagenes tienden a ser grandes, se recurre a su compresion
mediante las técnicas JPEG y PIC. Cuando se aumenta la velocidad de
procesamiento y la capacidad de memoria, sera posible aproximar mas el mapa

original de colores con los colores digitalizados.

La habilidad de desarrollo de arte grafico en el computador y el disefio son vitales
para éxito de un proyecto. El usuario juzga el trabajo, sobre todo, por el impacto

visual.

3.4.3.1 Imagenes fijas

Las imagenes fijas se almacenan digitalmente en el computador de dos formas:
como mapas de bits (graficos pintados) o como dibujos de vectores (dibujos a

secas).

Mapas de bits, conocido también como Formato Reticular, con este formato la
imagen se almacena en la memoria del computador en forma de filas y columnas
de bits. La imagen se descompone en una serie de puntos denominados pixeles.
Cada uno de los puntos se representa con una serie de bits que denotan color, el
brillo y la posicion. Por tanto la imagen tiene una correspondencia de pixel a pixel
con la memoria del computador, produciendo un archivo de <<mapa de bits>>

de la imagen. Los archivos gréaficos reticulares tienden a ser grandes, debido a la
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cantidad de informacion requerida para describir cada pixel. Estos graficos

también se los denomina graficos de pixels.

Existen tres formas de crear un mapa de bits o un gréafico reticular:

« Con un programa de pintura, como Paint.

. Captura un mapa de bits de la pantalla activa del computador mediante un
programa de captura de pantallas para luego pegarlo con un programa de
pintura o una aplicacion.

« Capturar un mapa de bits de una fotografia, arte grafico o imagen de television

mediante un digitalizador o dispositivos de captura.

La mayor parte de los monitores de los computadores en uso actualmente emplean
el formato gréfico reticular para mostrar imagenes en la pantalla. Si la imagen esta
en un formato grafico vectorial, se reticulariza, se convierte en una serie de
puntos, y después se visualiza en la pantalla. Los monitores de computador y las

impresoras laser son un ejemplo de dispositivos de salida reticular.

Formato de graficos vectoriales, se crean con variados programas de dibujo por
computadora, como los programas de disefio asistido por computadora (CAD).
Donde cada linea, circulo o poligono dibujado por el usuario se almacena en la
memoria de la computadora como vector (o vectores), que es la interseccion de

dos puntos o coordenadas en los ejes X e Y de la rejilla de dibujo.

Un archivo grafico vectorial es una lista de vectores, llamadas lista de
visualizacion, y requiere mucho menos espacio de memoria que los archivos
gréaficos reticulares. Las imagenes de graficos vectoriales también son mas faciles

de editar y manipular.
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Los gréaficos vectoriales se conocen como graficos orientados a objeto, ya que

pueden capturar iméagenes en 3-D, en lugar de limitarse al espacio plano de 2-D.

Para convertir imagenes de graficos reticulares en imagenes de graficos vectoriales

se utiliza un proceso denominado autotraza.

Un trazador gréafico (plotter) es un ejemplo de dispositivo de salida vectorial.

3.4.3.2 Formato de archivos.

Los formatos estdndar de archivos gréaficos permiten que los graficos sean
transportados entre distintos sistemas del computador. La mayoria de programas
ofrecen la opcion de Save As o Guardar como, que permite escribir archivos en

otros formatos comunes.

Los gréaficos realizados en el computador se dividen generalmente en imagenes y
dibujos. Una imagen de computador es un cuadro completo capturado por medio
de un digitalizador o un dispositivo facsimil. Los dibujos los crea el usuario final
mediante el computador, una linea o una curva cada vez. Tanto las imégenes como
los dibujos se almacenan en el computador, en cualquiera de los formatos

descritos, reticular o vectorial.

Los formatos de archivos de graficos mas comunes se muestran en el siguiente

cuadro:
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Formato de | Nombre completo Extension de | Estandaro | Simple o
archivos de archivo Patentado Vector
gréaficos
BMP Mapa de bits .BMP Simple
CGM Metaarchivo de graficos .CGM Estandar Either
de computador.
DIB Independiente del .DIB Estandar Simple
dispositivo Mapa de Bits
DRW Disefiador Micrografx .DRW Patentado Vector
por
Micrografx
EPS PostScript encapsulado EPS Patentado vector
por Adobe
GIF Formato de Intercambio GIF Patentado Simple
de gréficos por
CompuServe
MS53 Estandar bitonal ANSI Estandar Simple
PICTY | Apple Picture PIC Patentado Either
PICT2 por Apple
PCT PC Paint PCT Patentado Simple
PCX PC Paintbrush PCX Patentado Simple
TIFF Formato de archivo de TIF No estandar Simple
imagenes etiquetadas
TGA Adaptador de gréaficos TGA Patentado Simple
Truevision  Advanced por
Raster (TARGA) TrueVision
WMF Metaarchivo de WMF Patentado Vector
Window por
Microsoft
62
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Fuente: Guia LAN Times de redes multimedia, COX Nancy/MANLEY Charles/CHEA

Francis.

3.4.3.3 Resolucion.

Ademas del formato de imagen, también se debe tomar en cuenta la resolucién de
la imagen. La resolucién determina el nimero de puntos de luz, llamados pixels,

que se utiliza por pulgada cuadrada para formar la imagen.

Tanto los monitores como las imagenes tienen resoluciones. La mezcla y la
concordancia de resoluciones de imégenes también puede tener algunos efectos
extrafios en la pantalla. Por ejemplo, al crear una aplicacion hipermedia con una
resolucion en pantalla de 800 por 600 y utilizar una imagen con una resolucion de

1024 por 768, la herramienta de multimedia dara problemas para presentarla.

Para resolver este problema se convertiria a una resolucion menor. Este proceso
se denomina dimensionar. Muchos programas de conversion de imagenes y de
edicion de iméagenes pueden convertirlas de una a otra resolucion, o bien,

redimensionarlas.

3.4.3.4 Capturay Edicion de imagenes

Para crear presentaciones hipermedia uno de los elementos principales es la
imagen, que puede ser creada utilizando digitalizadores. Un “digitalizador” trabaja
en forma similar a una copiadora, solo que en lugar de imprimir en papel, el
digitalizador lo guarda en un archivo del computador. Este proceso en el que se

transforma datos analdgicos a una forma digital, se denomina digitalizar. Un
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scanner, es un dispositivo digitalizador, pues convierte imagen de tonos continuos

en gréaficos de mapas de bits.

Una vez capturado la imagen mediante cualquier digitalizador se podra modificar,

colorear, borrar, grabar, etc., en si editar la imagen.

3.4.4 Animacion

La animacion se presenta cuando una imagen inmavil, se altera en el aspecto o se
le dota de movimiento. Creando superposiciones y variando la posicion de una
imagen, un simple circulo relleno, se puede hacer mover por la pantalla de una

computadora como un baloncesto.
La animacién es muy utilizada por los sistemas asistentes que guian la ejecucién

de una determinada tarea. La animacion también se utiliza para crear mapas

<<vivos>> como herramientas de educacion geografica.

3.4.4.1 Principios de animacion

Técnicas de animacion

Las técnicas de manipulacion (animacion) mas utilizadas para imagenes inmoviles

son.

El Morfismo®

Morfismo (Morphing), significa cambiar, es el proceso de convertir gradualmente

una imagen digital en otra parcial o completamente diferente. EI morfismo
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requiere que a las caracteristicas prominentes de las imagenes << de antes >>y <<

de después >> se le asigne una serie de puntos.

Cambio de envoltura.

El cambio de envoltura (Warping) es el proceso de cambiar la forma de una
imagen en un computador digital. Como los contornos sombreados de sol, las
imagenes pueden alargarse, <<reformarse>>y deformarse. El proceso es similar al
de la transformacion, excepto que los puntos asignados a las caracteristicas de la
imagen del primer cuadro corresponden a posiciones diferentes en la misma

imagen en los cuadros siguientes.

Formatos de archivos de animacion.

La secuencia de imagenes inmoviles, se los guarda en su forma animada en el
mismo formado de archivos de video que se estudiara con detalle en la siguiente
seccién. Aungue normalmente la animacién se lo crea, al ocurrir un evento y se

guarda Unicamente los cuadros de imagenes.

3.4.5 Video

De todos los elementos de Hipermedia, el video es el que mas recursos exige,
tanto en hardware como en software. El video es lo mas nuevo, lo més grande; lo
que mas hace atractiva cualquier presentacion que pueda existir. Sin embargo su

Uso excesivo tiene varias desventajas.

. El video sobrecarga el sistema de cémputo.

! HCS Digital MORPH User Guide.
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« Ocupa mucho espacio en disco, lo que significa menos espacio para otro tipo

de medios

3.4.5.1 Estandares de produccion de video.

Existen 3 formas :

« Capturar video en el disco duro para producirlo en el monitor.

. Visualizar el video en vivo, proveniente de una camara de video, videocasetera
o television, en el computador.

. Dirigir la salida de video de la pantalla del computadora a una cdmara de video

0 videocasetera.

Para la produccion de video digital, se requiere los siguientes componentes:

*

Tarjeta de captura de video, con o sin capacidades de superposicion de video.
+ Software de captura.

Software de edicién de video.

*

Opcional: Tarjeta de superposicién de video con salidas a cinta.

*

3.4.5.2 Componentes de video en un Computador.

La parte de video de un computador multimedia, consiste en dos principales

componentes:

+ Monitor o visualizador de video.

¢ Adaptador de video (llamado tarjeta de video, tarjeta de graficos)

Para capturar video, se requiere instalar una tarjeta de captura de video.
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Monitor de multimedia.

Los estdndares MPC nivel 2 requieren lo siguiente:

VGA avanzado (VGA+)
Resolucion de 640x480

64000 colores (alto color)
Bufer de 64 K

Un buen monitor es tan bueno como su tarjeta de video, pues es ésta la que genera

en si la imagen, y el monitor tan sélo presenta lo que la tarjeta de video ordena.

Se deben considerar algunas caracteristicas adicionales como:

Profundidad de color: El color hace que las imagenes se vean reales. La

profundidad de color se expresa normalmente en bits:

8 hits = 256 colores,
16 bits = 65000 colores
24 bits = 16 millones de colores.

Resolucidn, una imagen esta hecha de miles de puntos. EI numero total de puntos
disponibles es la resolucion. EI minimo en MPC es de 640x480, pero producira
ademas : 800x600 y 1024 x 480

Tasa de refrescado, un monitor mantiene iluminada constantemente a la imagen

en el monitor. Un rango de refrescado répido es de -70 Hz en adelante, producira

una imagen estable, no parpadeante.
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RAM, las tarjetas de video tienen su propia RAM, que es mas rapida que la RAM

de la tarjeta madre.

Tamarfio de punto, es la distancia entre los puntos individuales de un monitor.

Cuanto menor sea la distancia, mas nitida sera la imagen. Los rasgos aceptables

son 0.28 a 0.31.

A continuacion presentamos las generaciones y caracteristicas principales de los

monitores disponibles en el mercado:

Generacion Resolucion Colores
Monocromatica 720 x 350 1
CGA: Arreglo de gréficas de color. 320 x 200 16
EGA: Arreglo de graficas mejoradas. 640 x 350 16
VGA: arreglo de graficas de video. 640 x 480 256
SVGA: Super VGA 800 x 600 16.000.000
UVGA: Ultra VGA 1024 x 768 16.000.000
XVGA: Version de IBM 1024 x 768 16.000.000

Fuente: Guia LAN Times de redes multimedia, COX Nancy/MANLEY Charles/CHEA

Francis.

Tarjetas de video.

Existen 3 categorias basicas:

Estandar, la tarjeta de video estandar sélo crea imagenes de varias profundidades

de color y resoluciones.
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Aceleradores, ademéas de presentar graficos estandares, los aceleradores tienen
también comandos Windows, programados en forma directa en sus componentes.
Lo que reduce la necesidad de que la CPU realice todas las funciones. Actividades
como el cambio de tamafio y el movimiento de ventanas, son funciones de

Windows.

Coprocesadores, estos relevan por completo a la CPU de la responsabilidad de

procesar graficos. A diferencia del acelerador de graficos que asiste a la CPU al
realizar algunas funciones, los coprocesadores graficos relevan a la CPU de todas

las tareas de procesamiento de graficos.

Tarjetas de captura de video

Las tarjetas de video estan disefiadas para varios buses. El sistema de bus que
emplea una computador (ISA, EISA, VL-BUS, PCIl o0 MAC) afecta la velocidad a

la cual el sistema puede procesar informacion de video.

Seleccionar una tarjeta de video es disyuntiva entre la velocidad de 64 Bits y la
accesibilidad de una tarjeta de video de 32 bits. Para el trabajo de Multimedia e
Hipermedia, se necesita una tarjeta con capacidad VLB o PCI para que los datos

de video puedan moverse con rapidez en el sistema

3.4.5.3 Grabacion y Edicion de video.

Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de escenas de
graficos de mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez. Pero las
animaciones pueden hacerse también con el sistema de desarrollo cambiando

rapidamente la localizacion de objetos o sprites para generar apariencia de
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movimiento. La mayoria de las herramientas de desarrollo adoptan un enfoque por

cuadro 0 una orientacion a objetos para la animacion, pero rara vez ambos.

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologias de QuickTime
(Macintosh) y Microsoft Video para Windows (también conocido como tecno-
logia AVI), que permiten crear, editar y presentar segmentos de video digitalizado

en movimiento, en general en una pequefia ventana.

3.4.5.4 Compresion de video.

Los algoritmos de compresion de imagen son esenciales para la distribucion de
video en movimiento y audio en las plataformas Macintosh y PC. Sin compresion
simplemente no existe suficiente ancho de banda, en Macintosh o PC, para
transferir las grandes cantidades de datos involucradas en la distribucion de una
nueva imagen de pantalla cada treintavo de segundo. Una velocidad de
compresion de 5:1 permite emplear los reproductores de CD-ROM para distribuir
imagenes enviadas a velocidades de transferencia de 150 K por segundo; las
velocidades mas altas permiten transmitir imagenes de video sobre lineas de
teléfono. Para entender la compresion, se debe tener en cuenta tres conceptos

basicos:

Velocidad de Compresion.- La velocidad de compresion representa el tamafio de

la imagen original dividida entre el tamafio de la imagen comprimida, esto es,
que tan comprimidos estan en realidad los datos. Algunos esquemas de compre-
sion proporcionan velocidades que dependen del contenido de la imagen: una
imagen con una gran cantidad de tulipanes de muchos colores permite una
velocidad muy pequefia de compresion, mientras una imagen del océano azul y el
cielo permite una gran velocidad de compresion. La compresién de video
administra tipicamente sélo la parte de una imagen que cambia de una imagen a

otra (el delta).
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Calidad de Imagen.- La compresion puede hacerse con pérdida (lossy) o sin

pérdida (losstess). Los esquemas con pérdida ignoran la informacion que echara
de menos el espectador, pero eso significa que parte de la informacién de la
imagen se pierde, incluso después de la descompresion. Y asi, a medida que se
quita mas y mas informacion durante la compresion, la calidad de la imagen

disminuye. Los esquemas sin perdida preservan con precision los datos originales.

Velocidad De Compresion/Descompresion.- Es muy importante considerar un

tiempo de descompresion rapido tanto desde el punto de vista del desarrollador

como para el usuario.

Existen una variedad de formatos de compresion de video, entre las principales

tenemos:

MPEG, desarrollado por el Grupo de expertos de imagenes en movimiento
(MPEG), un estadndar para comprimir y almacenar videos en discos compactos.
MPEG es capaz como minimo de triplicar las capacidades de compresion de
JPEG.

Para conseguir relaciones de 200 a 1, MPEG utiliza un esquema de compresion,
similar a JPEG, para reducir el tamafio de la imagen a un cuadro de video
particular. MPEG va un paso més alla y elimina también cualquier redundancia
entre cuadros. Por ejemplo, el video de un delfin nadando de izquierda a derecha
en la pantalla podria comprimirse eliminando la informacion del fondo entre los
cuadros del video, manteniendo exactamente las diferencias del movimiento del
delfin entre cuadros. En cada decimoquinto cuadro, el llamado cuadro clave.
MPEG comprime el cuadro entero con el fin de captar el movimiento y las

diferencias entre cuadros con el algoritmo de compresion.
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MPEG utiliza dos tipos de compresion -intracuadros e intercuadros- para reducir
el tamafio de las imagenes en los cuadros clave y para mantener las diferencias

con los cuadros que siguen, respectivamente.

MPEG realmente tiene tres estandares l6gicos: MPEG 1, MPEG 1,5y MPEG 2.
MPEG 1, 5 se ejecuta un poco mas rapido que MPEG 1y se utiliza principalmente
en etapas de anuncios digitales que aparecen en television interactiva. MPEG 2
estd preparado para introducirse en el mercado de la televisién interactiva, porque

supone un estandar para aplicaciones de video bajo demanda de alta calidad.

Velocidades de dispositivos aplicables para diferentes versiones MPEG.

Version Velocidad Dispositivo
MPEG 1 1.5 Mbps PC
MPEG 1.5 1.5 a 8 Mbps TV Interactiva
MPEG 2 1.5 a 40 Mbps TV Interactiva

PHOTO-JPEG COMPRESSOR, instrumenta un algoritmo basado en JPEG. El

compresor JPEG brinda en general velocidades de compresion del rango de 10:1 a

25:1 sin degradaciones visibles de la imagen.

VIDEO COMPRESSOR DE APPLE , emplea un algoritmo propietario desarrollado por

Apple. Es el compresor basico de QuickTime ; las velocidades de compresion van
de 5:1 a 25:1 y pueden reproducir cerca de 15 cuadros por segundo en una

pequefia ventana de 160X 120 pixeles en una Macintosh I1.

ANIMATION COMPRESSOR DE APPLE, basado en la codificacion de longitud de

ejecucion (Rnn Length Encoding, RLE). Puede operar en los modos de
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compresion sin pérdida o con pérdida. Las velocidades varian, dependiendo del

contenido de las imagenes, su desempefio es Optimo para animacion.

GRAPHICS COMPRESSOR DE APPLE, es similar al Animation Codec de Apple, pero

es optimo para graficos de 8 bits, con una velocidad de compresion mas rapida
pero una velocidad de descompresion mas lenta. Este compresor puede no ser
apropiado para la reproduccion de CD-ROM, donde la velocidad de

descompresion es importante.

3.4.5.5 Formatos de archivos de video.

Dependiendo de la plataforma hardware y el programa de aplicacion software

seleccionado existen diversos formatos de archivos de video.

Inicialmente QuicKTime fue el estandar en la plataforma MAC, pasandole luego
al ambiente Windows y Unix, donde también continua siendo uno de los formatos
de archivos de video mas ampliamente utilizados. Video for Windows de
Microsoft es el competidor més cercano de QuickTime, debido la gran cantidad de
usuarios de Windows. Ambos ofrecen la posibilidad de capturar video,
manipulacion de audio, animacion e imagenes, todo ello digitalizado; cortar y

pegar en aplicaciones; y almacenarlos, recuperarlos y editarlos.

La calidad de la reproduccion del video en la computadora personal es
independiente de la velocidad del procesador. Por ejemplo un PC 486 con un
procesador de 25 Mhz puede reproducir solamente 30 cuadros de video por
segundo en una ventana de una pantalla pequefia reducida a la cuarta parte,
mientras que un PC pentium MPC o un Power Macintosh puede reproducir video

de movimiento total en una ventana de media pantalla.
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A continuacion se lista los formatos de archivos mas comunes:

Formato Nombre Extensio Patentado
n
AVI Audio visual intercalado AVI Patentado por Intel
DVI Digital video Interactivo .DVI Patentado por Intel
QUICKTIME | QuickTime .MOV | Patentado por Intel
Indeo Interl Video Technology n/a Patentado por Microsoft
MNE Multimedia Extensions n/a Patentado por Apple

Fuente: Guia LAN Times de redes multimedia, COX Nancy/MANLEY Charles/CHEA

Francis.

3.5 Equipos de la Hipermedia

3.5.1 Dispositivos de memoria y almacenamiento.

Las iméagenes, texto, secuencias de sonido, video y el codigo de programacion que
une todo, requieren memoria. También es necesario la asignacion de memoria
para almacenar y guardar archivos de trabajo que se emplee durante la produccion,

secuencias de audio y video objetos mezcladas finales, trabajo administrativo de

produccién.

3.5.1.1 Discos flexibles y discos duros.

Dispositivos de almacenamiento masivo para datos binarios. Los discos duros

facilitan mayores tasas de transferencia de datos.
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3.5.1.2 Unidades de CD-ROM.

Cualquier unidad CD-ROM debe funcionar con tarjeta de sonido, y requieren la
atencion de la CPU en materia de interrupciones “chips” de acceso directo a

memoria y asignaciones de memoria.

Las unidades de CD-ROM varian mucho, dependiendo de las siguientes

consideraciones:

« Velocidad
« Formato
« Interfaz

. Atributos

3.5.2 Dispositivos de entrada.

3.5.2.1 Teclados.

El método mas comdn de interaccién con el computador es el empleo del teclado.
La mayoria de los teclados son del tipo 101 teclas, aunque estan disponibles varios

estilos con mas teclas especiales.
3.5.2.2 Mouse.

Herramienta estandar para interactuar con una interfaz grafica de usuario
(graphical user interfaz, GUI). En ambiente Windows, es posible la entrada del
teclado en lugar de las acciones con el mouse, los proyectos de multimedia debe

disefiarse para utilizar con un mouse o una pantalla sensible al tacto.
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3.5.2.3 Digitalizadores.

Para el reconocimiento Optico de caracteres (optical character recognition, OCR),

como los OmniPage de Caere, o Perceive Ocron.

Pueden ser de cama plana o de mano, los mas comunes son de cama plana con
escalas de grises y color que brindan una resolucion de 300 o 600 puntos por
pulgada. Los digitalizadores de mano son Utiles para digitalizar imagenes pequefas

y columnas de texto, pero no son adecuados para desarrollo de multimedia.

3.5.3 Equipo de salida.

La presentacion de elementos de audio y visuales de un proyecto Hipermedia
necesita equipo que puede o no venir incluido con el computador, como: bocinas,
amplificadores, monitores, dispositivos de video en movimiento y sistemas de

almacenamiento de alta capacidad.
3.5.3.1 Dispositivos de audio.

Los computadores actuales estan equipadas con una bocina interna y un circuito
integrado y son capaces de proporcionar audio sin equipo adicional y/o programas.

Las Quadras pueden capturar sonido con velocidades de 48 khz.

Los computadores IBM PS/2 tienen tres niveles de grabacion de audio y capacidad
de reproduccidn: voz, estéreo y masica. La grabacién y la edicion se manejan en el

ambiente de desarrollo Conexién Audivisual (Audio Visual Connection, AVC) de
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IBM y emplean adaptadores de Captura/Reproduccion M-Audio de IBM u otras
tarjetas de sonido compatibles con microcanal. Desde Windows también se puede
utilizar el programa Interfaz de Control de Medios (MCI) que tiene capacidades

de captura y reproduccion.
3.5.3.2 Monitores.

El tipo de monitor a utilizarse depende de las aplicaciones Hipermedia, asi como

del computador disponible.

Un buen monitor es tan bueno como su tarjeta de video. Es ésta la que en si genera

la imagen y el monitor tan sélo presenta lo que la tarjeta de video ordena.

Para desarrollos de Hipermedia, se conectan mas de un monitor a los
computadores, utilizando tarjetas graficas. EI nimero maximo de colores que
puede visualizar el monitor depende de la tarjeta gréfica o de la cantidad de video
RAM (VRAM) instalada en el computador.

3.6 Aplicaciones

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces
tradicionales basadas s6lo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen
y mantienen la atencion y el interés, la multimedia mejora la retencion de la
informacién representada, cuando esta bien disefiada, puede ser enormemente

divertida.
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Negocios: Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen
presentaciones, capacitacion, mercadotecnica, publicidad, demostracion de

productos, catdlogos y comunicaciones en red.

Es pecificamente en la capacitacion para las grandes empresas representan un
ahorro enorme de tiempo y dinero al capacitar a sus empleados en el horario mas

conveniente y al ritmo de aprendizaje seleccionable.

Educacidn: es quizd donde mas se necesita multimedia, pues en centros
educativos con escaso material didactico, profesores e infraestructura, un
equipamiento mediano y software educativo de esta naturaleza puede lograr
resultados grandiosos en los estudiantes. De esta manera sin duda la multimedia
causarda cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en
particular cuando el estudiante descubra que puede ir mas alla de los métodos de

ensefianza tradicionales.

Donde los maestros se convertirdn en guias y orientadores en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, en vez de ser los proveedores primarios de informacion y
comprension; y los estudiantes, no los maestros, seran el nucleo del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Este a pesar de su enorme beneficio, es un tema delicado
para los educadores, por ello los programas y software educativos se promocionan
como enriquecedores del proceso de aprendizaje, no como un sustituto potencial del

maestro en los métodos tradicionales.

En el hogar: Los proyectos multimedia Ilegaran también a los hogares a través de
televisores o monitores con facilidades interactivas. La casa del futuro serd muy
diferente cuando los costos de los aparatos para multimedia se vuelvan mas

accesibles al mercado masivo.
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En lugares publicos: En hoteles, centros comerciales, museos y tiendas estara
disponible en terminales independientes para proporcionar informacion y ayuda.
Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y los puestos de
informacion agregan valor y pueden trabajar las 24 horas, aun a medianoche, cuando

la ayuda humana esta fuera de servicio.

3.7 Ventajas y desventajas de los Sistemas

hipermediales.

Ventajas:

e Comunicacion, las redes de fibra Optica de alta velocidad hacen posible la
sustitucion de las maquinas de fax y contestadoras por dispositivos de
multimedia, capaces de enviar y recibir texto, sonido y video.

¢ Informacidn, los sistemas multimedios e hipermedios hace que el computador se
convierta en un presentador de informacién, capaz de proporcionar grandes
volimenes de informacion, incluyendo articulos de revistas, enciclopedias y
animaciones en video. Y como una extension natural, el computador es capaz de
presentar imagenes de television y noticias mundiales dentro de una ventana
mientras el usuario trabaja.

e Conocimiento, los sistemas hipermedios conducen al alcance del verdadero
conocimiento, ya que sus contenidos agrupan un cimulo de experiencias a través
de los tiempos Yy autores, ademas de permir un analisis profundo en el momento,
por el tiempo y las veces que decida el usuario

e Aprendizaje, con las presentaciones de hipermedia, el aprendizaje no sélo mejora

sino que puede acelerar.
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Desventajas.

e Sobrecarga o fatiga, una presentacion poco organizada con mucha informacion
puede provocar esta situacion.

e La definicion de hiperenlaces sin un objetivo claro del material que ofrezca una
gran flexibilidad de navegacion puede hacer que el usuario se pierda.

e Un enfoque grafico mal disefiado con muchas mezclas de colores, campanas o
rechinidos a cada click, patrones de bordes con demasiados adornos y

demasiados elementos presentados pueden cansar al usuario.
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CAPITULO IV
SOFTWARE MULTIMEDIA.
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4.1 Herramientas Basicas para el Tratamiento de los

Componentes.

4.1.1 Herramientas para el tratamiento de Textos

Siendo el texto uno de los componentes claves en la comunicacion de los sistemas
multimedia, éstos requieren una representacion elegante y clara; para este
propdsito existen una serie de progamas que permiten crear y editar fuentes de
diferentes tipos, estilos y tamafios de fuentes; y otros que permiten su
presentacion, simplemente seleccionando el tipo, estilo y tamafio adecuado acorde
las circunstancias, esto sin duda causardn un mayor impacto y atenciéon en los

espectadores.

4.1.1.1 Procesadores de Palabras y Hojas de Calculo.

Los procesadores de palabras y las hojas de calculo actuales poseen una gran
capacidad en el tratamiento de textos, tanto en su capacidad de definir vinculos
como en la estética de presentacién de letras, ademas de su interfaz con las
herramientas de Autor, desde las cuales pueden ser invocados y ejecutados como

parte de un todo.

Ademas los procesadores de palabras en su modo de operacion independiente

tienen la posibilidad de agregar notas de voces multimedia, fotografias o
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ilustraciones animadas para subrayar un punto o aclarar algo dificil de expresar

con palabras, llegando al punto de emplear algunos medios aparte del texto.

Por su parte siendo las hojas de célculo la columna vertebral de muchos sistemas
de administracion de informacion de los usuarios, poseen excelentes rutinas para
hacer gréficas, algunas permiten crear series de varias graficas en una animacion o
pelicula mostrando dramaticamente cambios en el tiempo o bajo condiciones
variables. Las curvas a todo color que muestran los cambios en ventas,
estadisticas, etc., causan un impacto impresionante en los espectadores de una

presentacion.

4.1.1.2 Fontographer

Fontographer, es un editor gréafico especializado para las plataformas Macintosh y
Windows. Puede utilizarlo para desarrollar fuentes en el lenguaje PostScript® para
Macintosh, PCs compatibles con IBM y estaciones de trabajo NeXT, asi como
fuentes TrueType para Macintosh y PC. Los disefiadores también pueden modificar
tipos de letra existentes, incorporar arte grafico PostScript, incorporar imagenes

digitalizadas autométicamente y crear nuevos disefios.

Las caracteristicas de Fontographer incluyen una herramienta para dibujo a mano
libre para crear dibujos precisos de caracteres normales y caligraficos, utilizando
el ratbn o metodos alternativos (como los sistemas Wacom de pluma sensitiva a
la presion, las tabletas digitalizadoras Kurta y el DrawingBoard 1l de CalComp).
Fontographer permite la creacién de mdltiples disefios de fuentes a partir de dos
tipos de letra existentes; permite disefiar fuentes mas ligeras 0 mas pesadas

modificando el ancho de todo un tipo de letra.

! Lenguaje de descripcién de paginas comtn desarrollado por Adobe
Systems.
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Fontographer para Windows abre cualquier fuente PostScript tipo 1 o TrueType
para PC, y permite crear versiones condensadas, expandidas y oblicuas de la
misma fuente, o modificar cualquiera de estas fuentes para adaptarlas a las
necesidades de disefio. Un caracter, muchos caracteres o fuentes completas pueden
escalarse, rotarse y sesgarse para crear tipos de letras nuevos y unicos. Una
ventana con unidades de medida brinda un control total sobre el caracter para

darle el ancho y espacio entre letras (kerning) que desee.

4.1.1.3 FontStudio

FontStudio, es una herramienta para creacion y modificacion del tipo de letra para

Macintosh. Trabaja con fuentes PostScript, TrueType y LetraFont.

Sin importar que cree una fuente desde cero, importe y modifique una fuente
existente, o utilice una imagen digitalizada como plantilla. FontStudio brinda control
sobre las fuentes de contorno para impresoras y fuentes de mapas de bits para
pantalla. FontStudio puede grabar con formatos PostScript tipo I, tipo 3 'y TrueType,

y también puede convertir las fuentes de un formato a otro.

Despues de establecer automaticamente las indicaciones de una fuente (o de
caracteres particulares) FontStudio permite ajustar manualmente esas indicaciones
para obtener la mejor apariencia en pantalla y en la salida impresa. Puede editar
formas de contornos manipulando los puntos de control de curvas y ver los
resultados en los caracteres reales que se presentan en una segunda ventana, donde
el caracter se lleva por TrueType de modo automatico a diferentes tamafios. Sin
embargo los disefiadores de aplicaciones utilizan cada vez menos los mapas de bits

desde la aparicion de PostScript y TrueType.
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4.1.2 Herramientas para el tratamiento de imagenes.

4.1.2.1 FreeHand.

FreeHand es la herramienta lider en la creacién de disefios e ilustraciones con un

disefio flexible, integrado, intuitivo y poderoso.

FreeHand facilita la produccion y publicacion de graficos, ilustraciones, plantillas
y animaciones de gran calidad, gracias a su excelente rendimiento, precision en el
dibujo, control de tipos y flujo continuo de trabajo, ademas ofrece la facilidad de
personalizar la interfaz, la aplicacion de efectos especiales, una insuperable
calidad de impresion y capacidades de animacion necesarias para poner su disefio

en movimiento.

FreeHand ofrece también una amplia integracion con otros programas como
Photoshop, QuarkXPress, lllustrator, Corel, Flash y Director, permitiendo una
facil transferencia de gréaficos que incluye arrastrar y soltar o cortar y pegar, y

abrir archivos nativos de cualquier otro programa directamente en FreeHand.

4.1.2.2 Adove Photoshop.

Adobe Photoshop es la herramienta estandar de produccion y disefio de
fotografias, tiene herramientas de edicion y produccién grafica altamente

especializado.
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La digitalizacion de imagenes es el nucleo de la mayoria de los proyectos de

disefio con Photoshop. Cuando se digitaliza una imagen visual, se la convierte en

sefiales digitales que pueden ser divididas en pixels® y cargadas en el computador.

Sus principales caracteristicas son:

Soporte a capas multiples que facilita manejar elementos de una imagen en
distintas capas, adjuntar una mascara de capa aplicando efectos y variando la

opacidad sin perder los datos de la imagen.

Herramientas de correccion de color que proporciona: Ajuste del equilibrio de
color para la salida. Correccion de colores seleccionados para especificar la

cantidad de tinta de los canales de color.

Facilita la creacién de méscaras basadas en colores especificos, y permite la

correccion de color ajustando los valores de tono, saturacion y brillo.

Para el interfaz del usuario incluye el disefio de paletas flotantes para agrupar y
desagrupar, paletas de comandos para crear comandos personalizados y obtener

un acceso rapido a las tareas utilizadas con frecuencia.

Opcidn de efectos de iluminacion que implica la variedad de efectos de una
imagen a través de multiples fuentes de luz, con una gama de colores,

intensidades y angulos.

1

El elemento mas pequefio de imagen de un monitor
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4.1.3 Herramientas para el tratamiento de audio.

4.1.3.1 SoundEdit 16.

SoundEdit 16 permite crear y editar un sonido para las respectivas mezclas y
retoques del sonido. Captura sonidos a diferentes muestras de frecuencia (desde
11khz hasta 48khz) para su respectiva digitalizacion. Posibilita insertar variados

efectos a los sonidos a través de la opcion de Effects.

A través de SoundEdit Pro es posible la edicion y reproduccion de archivos de
sonido con diferentes formatos para posibles importaciones desde otro software

de animacion.
4.1.3.2 Deck Il.

Deck Il es un programa de audio (mdsica, edicién y produccion ) que ofrece un
tratamiento profesional y de alta calidad. Deck Il permite el manejo ilimitado de
elementos de audio, ejecutando 64 muestras de audio a la vez. Ademas de ofrecer

crear o editar nuevas muestras mientras escucha presentaciones previas de otras.
Entre sus caracteristicas principales se destacan:

. Manejo simultaneo de varios archivos.
« Sincronizacion automatica de QuickTime y audio de Deck II.
. Exporta archivos con formatos .wav e importa sesiones de Deck II.

« Alta velocidad de procesamiento sin perder los efectos especiales de audio.
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4.1.3.3 Wave Studio

Esta aplicacion potente, facil de utilizar, permite grabar, reproducir y editar datos
en forma de onda de 8 bits (calidad de cinta) y de 16 bits (calidad de CD) dentro
del entorno Windows. También permite mejorar sus datos con formato de onda
con efectos especiales. WaveStudio puede realizar grabaciones de sonido, ademas
de crear sonidos totalmente Unicos utilizando una amplia gama de efectos

especiales y de operaciones de edicion, como invertir, agregar eco, cortar, copiar y

pegar.
WaveStudio también ofrece la posibilidad de abrir varios archivos con formato de
onda (WAV) a la vez y facilita la edicion de dichos archivos. También puede

importar y exportar archivos de datos de formato de voz (VOC) y en bruto
(RAW).

4.1.4 Herramientas para Animacion y Video

4.1.4.1 QuickTime.

QuickTime tiene una arquitectura basada en software de Apple para la integracion
perfecta de sonido, animacion y video. QuickTime permite crear, comprimir, ver,
controlar y editar archivos de peliculas QuickTime de una manera congruente a

través de todas las aplicaciones.
QuickTime incluye los siguientes elementos que trabajan al unisono:

e Una extensién del sistema de software.
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e Un conjunto de algoritmos® de compresién.
e Un formato estandar de archivo de pelicula.
e Una interfaz con el usuario estandar para definir la captura dindmica de datos,

la compresion y caracteristicas de reproduccion.

Software de sistema de QuickTime

La extension del software de sistema de QuickTirne consiste de tres partes:

El conjunto de herrarnientas Movie Toolbox, comprende los servicios de
software del sistema de alto nivel que hace que sus aplicaciones puedan incorporar

peliculas facilmente.

El administrador de compresion de imégenes (Image Compression Manager.
1CM), aisla las aplicaciones de las complejidades de compresion y
descompresion, empleando servicios de dispositivo y algoritmos independientes.
Este administrador de compresion le permite tomar ventaja de los nuevos
esquemas mejorados de compresién desde muchas aplicaciones que soportan

QuickTime sin tener que adquirir una actuatizacién para sus aplicaciones.

El administrador de componentes (Component Manager), permite a los recursos
externos (tarjetas digitalizadoras, videograbadoras y extensiones de compresion de

software) registrar sus capacidades con el sistema durante el tiempo de ejecucion.

QuickTime soporta principalmente los siguientes formatos de compresion: Photo
Compressor, Video Compressor, Graphics Compressor, Animation Compressor,

entre otros.

! Secuencia de instrucciones que define una tarea.
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4.1.4.2 Microsoft Video para Windows

Audio Video Interleaved (AVI) es un software desarrollado por Microsoft que
reproduce video interfoliado de movimiento a tiempo real y secuencias de audio
en Windows, sin equipo especializado, acerca de 15 cuadros por segundo en una
pequefia ventana. Con el equipo de aceleracion, puede ejecutar secuencias de
video AVI a 30 cuadros por segundo. Los datos de video estan interfoliados con
los de audio dentro del archivo que contiene la secuencia de movimiento; asi, la

porcion de audio de la pelicula permanece sincronizada a la de video.

AVI brinda las siguientes caracteristicas:

e Reproduccion desde disco duro o CD-ROM

e Reproduccion en computadores con memoria limitada; los datos se envian
desde el disco duro o reproductor de CD-ROM sin utilizar grandes cantidades
de memoria.

e Cargay reproduccion rapidas, ya que solamente unos pocos cuadros de video y
una porcion de audio son accesadas al mismo tiempo.

e La compresion de video mejora la calidad de sus secuencias de video y reduce

su tamano.

AVI incluye dos herramientas para capturar, editar y reproducir secuencias de
video: VidCap y VidEdit, respectivamente. AVI también incluye herramientas de
preparacion de datos (BitEdit, PalEdit y WaveEdit), MCIAVI.DRV (el con-

trolador MCI para AVI), MediaPlayer y muestras de secuencias de video.

Delia Quilumbaqui 90



Sistema Hipermedial de Ensefianza del Kichwa- SHEK

4.1.4.3 Adobe Premiere.

Programa para edicion fuera de linea de video y audio, posibilita la comunicacion
entre animacion y sonido. Disefiado para editar video, audio, animacién, fotos y

gréaficos.

Adobe Premiere permite crear peliculas digitales y video de alta calidad en

formatos de Microsoft Video for Windows y QuickTime.

Los usuarios pueden capturar peliculas a partir de video, importar archivos

gréaficos, afadir efectos especiales, transiciones, titulos y créditos.

Ofrece también utilidades de captura y filmacion de peliculas a 29,9 fotogramas
por minuto. Edicién de listas de Decision (EDL), codigo de tiempo SMPTE,
procesamiento de 60 campos de video, una ventana de recorte y una presentacion

preliminar dinamica.

Adobe Premiere permite combinar material original, para hacer una pelicula, y
entonces ver y poner en movimiento la pelicula usando alguna aplicacion que

soporte el formato de pelicula QuickTime.

Herramientas incluidas en Adobe Premiere:

+ Digitalizacién de video, capturado desde camaras, VCRs, 0 cintas cubiertas,
¢ Peliculas QuickTime, que pueden ser fabricadas en Adobe Premiere u otras
fuentes.

+ Animaciones
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+ Imagenes rastreadas o diapositivas

+ Grabaciones de audio digital, musica sintetizadas y sonido.

4.2 Herramientas de Desarrollo de Hipermedia.

Las herramientas para el desarrollo de proyectos multimedia e hipermedia
contienen una 0 mas herramientas de desarrollo y varias aplicaciones de edicion
de texto, imagenes, sonidos y video en movimiento. Las herramientas de
desarrollo se utilizan para disefiar interactividad y las interfaces del usuario, a fin
de presentar un proyecto en pantalla y combinar diferentes elementos hipermedia

en un solo proyecto cohesionado.

Los programas de desarrollo incluyen en general las habilidades para crear, editar
e importar tipos especificos de datos; incorporar datos en la secuencia de
reproduccion u hoja de sefializaciones, y proporcionar un método estructurado, o

lenguaje, para responder a las acciones del usuario. Un software de autor permite:

e Producciones de video.

e Animaciones.

e Discos de demostracion (demos) y guias interactivas.
e Presentaciones.

e Aplicaciones de puntos de venta.

e Capacitacion interactiva.

e Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.

Lo tipos de herramientas de desarrollo se organizan en grupos, basandose en la
presentacion que utilizan para dar una secuencia y organizar los elementos, y

eventos de multimedia, asi tenemos:
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e Herramientas basadas en tarjetas o paginas.
e Herralmientas basadas en iconos controladas por eventos.

e Herramientas basadas en tiempo y de presentacion.

4.2.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO BASADAS EN

TARJETAS y PAGINAS.

En estos sistemas de desarrollo los elementos se organizan como paginas de un
libro o como una pila de tarjetas. Se puede disponer de miles de péginas o tarjetas
en un libro, o pila. Estas herramientas son adecuadas cuando gran parte del
contenido consiste en elementos que pueden verse individualmente, como las
paginas de un libro o como las tarjetas de un fichero. Los sistemas de desarrollo
permiten ligar estas péginas o tarjetas en secuencias organizadas. Este modo
permite ir a cualquier pagina que desee dentro de un patron de organizacién

estructurado.

4.2.1.1 ToolBook.

Toolbook representa una de las mas modernas y completas herramientas de autor

del mercado actual.

La generacion de una aplicacién con ToolBook gira alrededor de un perfecto
manejo de la ventana de herramientas. Esta permite la creacion de numerosos
objetos tipo Windows, como botones, links, box, cajas editables, etc., unido con el
conocimiento de los méas importantes atributos que caracterizan a cada objeto de

una aplicacion. De forma que basan su accionar en objetos y eventos.
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ToolBook ofrece el control sobre la velocidad del dibujo en iméagenes y
visualizacion, pegar e importar grandes, mapas de bits independientes del

dispositivo (DIB) y graficos de otras aplicaciones.

Los filtros permiten incorporar archivos del tipo .DRW, .EPS, .TIF, .BMP, .DIB

y metaarchivos de Windows.

ToolBook soporta la capacidad de Windows de tener maltiples instancias, lo que
permite abrir dos o mas ventanas de ToolBook al mismo tiempo y los libros

pueden interacturar bajo el control de un guion.

ToolBook es una magnifica herramienta de autor con sorprendentes detalles.
Posibilita el incorporar archivos DXF de AutoCad, CDR de Corel Draw, formatos
PhotoCD o poder reproducir directamente CD-Audio’. También resulta muy
versatil en la utilizacién de archivos de video, y cuenta con un potente lenguaje de
programacion de nivel medio en dificultad de aprendizaje, con posibilidad de

acceder a librerias dinamicas externas a la aplicacion.

Sin duda, ToolBook es una de las herramientas de autor que mejor ha sabido
rodearse de aplicaciones multimedia, ofreciendo desde editores de paletas, iconos,
cursores, etc., a un sencillo editor de menus o codigo script que se utilizara en el

trabajo final.

4.2.1.2 HyperCard.

Sistema de programacién y herramienta de desarrollo de multimedia (para

Macintosh) mas ampliamente disponible.
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HyperCard viene con pilas de plantillas listas para utilizarse a fin de acortar la

curva de aprendizaje de los desarrolladores novatos.

Con HyperCard se crea proyectos llamados pilas (stacks) hechos de tarjetas. Las
tarjetas pueden compartir las mismas graficas de fondo, botones y texto; y las
tarjetas y los fondos compartidos tambieén pueden contener imégenes, botones y

campos de texto.

HyperCard ofrece varios tamafios de tarjeta (que van desde los 64 x 64 pixeles
hasta los 1280 x 1280), ventanas multiples (hasta 18 al mismo tiempo), texto con
estilo; permite el hipertexto; aprovecha recursos en blanco y negro, escalas de
grises o colores basados en PICT; animaciones Quicktime; y un lenguaje de
guiones poderoso, HyperTalk, con menus la cubierta con el cursor de "borrador" y

llevar cuenta del item.

4.2.1.3 Visual Basic.

Visual Basic es una herramienta de programacion que se utiliza para organizar y
presentar elementos de multimedia. Esta compuesto por controles (objetos) que
residen en formas (o ventanas). El programa es controlado por eventos, esto es,
cbdigos que se asocian a objetos y que no se ejecutan hasta que son llamados a

responder a los eventos creados por el usuario.

Visual Basic proporciona respuestas dinamicas a los eventos del ratén y del
teclado. Con las extensiones del Profesional ToolKit, Visual Basic dispone de
capacidades mejoradas de multimedia, controles personalizados: control de rejilla
para agregar tablas con renglones y columnas, un control de graficos para crear

gréaficos, un control MCI de Windows para incorporar audio, video y elementos de

! CDWARE Multimedia Nro. 19
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animacion. Los controles pueden almacenarse en archivos especiales con

extension .VBX.

El MCI permite controlar reproductores de CD, videograbadoras, archivos de
mausica, discos laser y video con movimiento en tiempo real, empleando un panel
de control que contiene los botones normales como play, pause, stop, rew,next,

record y eject.

4.2.2 Herramientas de desarrollo basadas en tiempo.

En estos sistemas de desarrollo los elementos y eventos se organizan a lo largo de
una linea de tiempo con resoluciones tan altas como un treintavo de segundo. Las
herramientas basadas en tiempo son adecuadas cuando tiene un mensaje con un
principio y un fin. Los cuadros graficos organizados secuencialmente se
reproducen a la velocidad que se establezca. Otros elementos (como eventos de
audio) se desencadenan en un tiempo o localizacion dados en la secuencia de los
eventos. Las herramientas mas poderosas en tiempo permiten programar saltos a
cualquier localizacién en una secuencia, agregando asi un mayor control de

navegacion e interactividad.

4.2.2.1 Action.

Es un producto de Macromedia, crea presentaciones multimedia en pantalla con
movimiento, sonido, texto, graficos, animacion y QuickTime; utiliza una linea de

tiempo para organizar los elementos.
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Las presentaciones de Action se construyen con escenas, cada una es una
diapositiva en una secuencia de ellas, las mismas que se estructuran y arreglan

utilizando tanto TimeLine y el Control Panel.

« EI TimeLine es una regla visual dividida en unidades de tiempo, hasta donde

se arrastra y suelta los objetos multimedia

« EI Control Panel, que se parece a una videograbadora, permite moverse

dentro de una escena y havegar a otras.

Action proporciona herramientas incorporadas de texto y dibujo, y puede importar

estos elementos y sonidos de otros archivos y fuentes.

La version Windows importa diapositivas de aplicaciones como Aldus Persuasion,
Power Point de Microsoft, Harvard Graphics de SFC y Freelance Graphics de

Lotus.

Cada objeto en una diapositiva puede programarse con su propio movimiento y
esquemas de tiempo; asi, una grafica de segmentos, o de pastel, generada en Excel
de Microsoft, por ejemplo, puede importarse y luego programarse con Action para
que los segmentos de la grafica vuelen y se cologuen en ella. Las animaciones de
texto y objetos gréaficos se hacen definiendo una trayectoria e instruyendo al objeto
para que viaje a través de ella. Action soporta QuickTime, asi que puede agregar

secuencias de video digital.

Action viene con una biblioteca de plantillas que puede amplificar el desarrollo de
presentaciones, simplemente se cambia el texto y los graficos de las plantillas para

adecuarlos a las propias necesidades, las animaciones no se modificaran.
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Action para Windows ofrece la caracteristica de graficacion Datamotion, que
permite incorporar gréficas animadas de dos y tres dimensiones en otras aplica-

ciones, como Excel de Microsoft y Lotus 1-2-3.

Utilizando la caracteristica DDE de Windows, siempre que cambie los datos en la
aplicacion fuente, Action actualizard la grafica Datamotion para reflejar los
nuevos valores. Action para Windows incluye soporte para MIDI y discos
compactos de audio a través del MCI de Windows; también soporta fuentes

True'l'ype.

La version de Windows incluye una aplicacién reproductora ejecutable para
permitir que los usuarios puedan reproducir las presentaciones de Action sin

tenerlo instalado.

4.2.2.2 Animation Works Interactive.

Animation Works Interactive para Windows es una herramienta de desarrollo para
crear animaciones complejas y presentaciones multimedia sincronizadas con audio
digital, MIDI y CDs de audio. Es una herramienta basada en cuadros con tres

modulos de desarrollo:

« un editor de celdas (Cel Editor),
. un editor de fondos (Background Editor) y

« un editor de peliculas (Movie Editor).

Animation Works Interactive soporta el MCI de Windows para controlar

dispositivos y periféricos.
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El Movie Editor, permite ensamblar los objetos en un fondo que puede moverse

en trayectorias complejas.

El Background Editor es un programa de pintura de 256 colores. Puede importar

archivos GIF y DIBy mapas de bits BMP, asi como exportar archivos DIB.

El Cel Editor crea las secuencias de imagenes que van cambiando lentamente. Con

otras caracteristicas especiales, Cel Editor permite crear titulos y logos que vuelan.

El Movie Editor permite combinar actores y fondos, y les da una secuencia con
sonidos y efectos de transicion de pantalla utilizando la hoja de indicaciones (Cue

Sheet), para mostrar cuadros y su interactividad en un formato tabular.

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

pueda reproducirse a alta velocidad.

4.2.2.3 Macromedia Director.

Director es un ambiente de multimedia e hipermedia muy completo que incluye su
propio lenguajes para la creacion de guiones llamado Lingo. Una fuerza
estratégica es su compatibilidad con varias plataformas. Director permite
transformar un programa interactivo de una plataforma a otra sin perdida de

calidad, con la mas absoluta transparencia.

Director estd encargado de organizar cada uno de los elementos de multimedia,
bajo directrices determinadas, que hardn posible la ejecucion del interactivo

gracias a la programacion visual de cada uno de sus elementos.
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Director puede controlar periféricos externos, como CD-ROMs, teclados, MIDI,
reproductores de videodiscos, videos convencionales VHS o profesionales y
camaras de video. Todos estos periféricos son comandados mediante instrucciones
de Lingo!, pudiéndose diferenciar el tipo de gestores de software - Xobjects,

XCMD, en funcién de la utilizacién de dicho periférico.

Las principales ventanas para la creacion de una aplicacion de multimedia son las

iguientes:

Cast, es una base de datos multimedia que contiene hasta 512 elementos entre
imagenes fijas, archivos de sonido, texto, guiones de programacion, peliculas e
incluso otros archivos de Director. Permite crear elementos de multimedia a partir

de cero utilizando las herramientas y editores propios de Director.

Paint, es una herramienta de pintura con todas las caracteristicas necesarias,
permite crear arte grafico en mapas de bits en cualquier profundidad de color,
crear gradientes, patrones de mosaicos y transformaciones animadas (como
rotaciones y deformaciones) del arte gréafico. Otras herramientas editan y crean

formas de QuickDraw, textos, peliculas QuickTime, paletas y guiones.

Score, tras importar o crear los elementos multimedia para su proyecto, y tras

colocarlos en el Cast Score los une.

Score es un secuenciador para presentacion, animacion y reproduccion de
elementos del Cast. Se compone de cuadros que contienen elementos del Cast,
compés, una paleta, tiempos e informacién de sonido hasta en 24 canales. Cada
cuadro se reproduce en un "escenario” a una velocidad especificada en el canal del
compas (tiempo). Score permite efectos visuales elaborados y complejos;

transiciones, ajustes en los colores de las paletas y control del compaés.

! ¢D CLASSIC VOL.22
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Las animaciones, por ejemplo, se hacen colocando un gréfico en el escenario y

cambiando ligeramente su localizacién a través de algunos o muchos cuadros.

Stage, sector sobre la cual se desarrolla la aplicacion y también se presenta la

animacion.

Lingo, provee una serie de sintaxis efectiva que gestiona el control de los
diferentes elementos multimedia. Es un lenguaje de guiones completo, para

permitir la interactividad y el control programado.

4.2.3 Herramientas de Desarrollo Basadas en iconos.

En estos sistemas de desarrollo los elementos de multimedia y las sefiales de
interaccidon se organizan como objetos en un marco estructural, o proceso. Las
herramientas basadas en iconos controladas por eventos simplifican la
organizacion de un proyecto y siempre presentan diagramas de flujo de

actividades junto con vias de bifurcacion.

4.2.3.1 Macromedia Authorware Profesional.

Authoware se construyé bajo el concepto de interactividad. Cuanto  mas
interactividad permite una aplicacion mas facilidad tiene el usuario para retener
informacion. Por ello se pretende que Authorware sea la herramienta ideal para
crear informacion interactiva. Son muchas las formas existentes para que el

usuario pueda interactuar: palabras sensibles, objetos sensibles, hipertexto.
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También podra utilizar herramientas faciles de manejar para integrar texto,
animacion, gréficos 2D y 3D, video digital y analdgico, y sonido en cualquier
aplicacion. El software soporta gran cantidad de soportes, pudiendo secuenciar,

combinar y editar, por ejemplo estos formatos:
Video digital: importar secuencias de video digital, incluidos videos interactivos
de macromedia Director y video en MPEG. Podréa incorporar peliculas enteras e

incluso video analdgico con absoluto control sobre frames y velocidad.

Sonido, incluir en las aplicaciones multimedia sonido de calidad digital (16 bity

44 khz). 'Y asi incluir efectos de sonido, pequefios fragmentos de musica.

Gréficos y textos (incluidos RTF) y afadir efectos especiales incluyendo los

cientos de efectos conseguidos con "Macromedia transition Xtras". Cuando
desarrolla aplicaciones con Authorware, puede crear presentaciones lineales o

aprovechar el sistema de hipermedia (hipertexto, hiperlinks y busqueda activa).

Los esquemas de navegacion incluidos permiten estructurar rapidamente
estructuras paginadas. Utilizando las multiples opciones disponibles puede crear
estructuras segun su interés con toda la complejidad necesaria. Authorware
permite la realizacién de aplicaciones para PC y para Mac, e incluso ofrece la

posibilidad de transformar una aplicacién hecha en Mac, y viceversa.

Shockware para Authorware en un "plug in" aprovecha todas las ventajas de
Authorware y ofrece un "runtime" que lo hace funcionar en "intranets". Preparado
para Windows 95, Windows NT y Power Macintosh, la velocidad de proceso es

superior en un 200 % al Authorware 3.0.

Authorware esta pensado principalmente para crear aplicaciones de cara a la

ensefianza, la formacion de personal y otras aplicaciones tipicas de las empresas
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de todo tamafio, como pueden ser puntos de informacién en puntos de venta, y
que requieren una amplia interactividad y efectos y sonidos impactactantes. Las
aplicaciones disefiadas con este producto permite el control y analisis de los
"inputs” introducidos por los usuarios, lo cual es de gran valor en el campo de la

ensefianza y la formacion.

El programa posibilita la integracion de texto, graficos 2D y 3D, video digital y

analdgico, y sonido en cualquier aplicacion.

Son muchos los estdndares que Authorware soporta, por ejemplo una aplicacion
puede incluir peliculas digitales de Macromedia Director y MPEG, incorporar
video con absoluto control de frames y velocidad. Respecto al sonido puede
utilizarse la calidad de un CD, es decir 16 bit, 44 khz, asi como efectos, musica y

VOCES.

Otra de las aplicaciones ideales para Authorware son los cursos de idiomas. Es el
caso de la empresa Analisis Corporation de Washington DC, que realiza cursos de
idiomas multimedia con dltima tecnologia. Los cursos se desarrollan con
Authorware y combinan video a todo color, video a toda pantalla con voces de

nativos, textos, graficos, animaciones y posibilidad de grabar la propia voz'.

4.2.3.2 lconAuthor

E1 ambiente de programacién visual de IconAuthor permite que quienes no
programan puedan crear aplicaciones construyendo estructuras y luego agregando
contenido a los componentes. Para construir las estructuras, se mueven iconos que
representan funciones o tareas a partir de una biblioteca de iconos y conectandolos
a un diagrama de flujo. Esta herramienta permite combinar los iconos en una

secuencia logica que representa el flujo de su proyecto.

! ¢D CLASSIC, Vol. 22
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Una vez que ha construido su estructura, puede agregar contenido, incluyendo
texto, graficos, animacion y/o video de movimiento a tiempo real. IconAuthor
proporciona un conjunto integrado de editores para gréficas, texto, animacion y
video que permiten crear pantallas, asi como efectos especiales, transiciones

acercamientos y fusiones.

IconAuthor utiliza el MCI de Windows para administrar dispositivos de
videodisco y videotape; puede leer y escribir archivos de bases de datos dBase;

soporta DDE y accesa las DLLSs.

4.2.3.3 HSC Interactive.

HSC Interactive incluye lIconAnimate editor de animacion, y RezSolution

programa de captura de pantallas.

El programa HSC brinda las siguientes caracteristicas:

» Biblioteca de iconos que contiene poderosas funciones de programacion.

= Capacidad para grabar cualquier parte de la estructura de un proyecto como un
icono definido por el usuario.

= Ciclos y capacidad de bifurcacion ilimitada para el disefio de la navegacion.

= Soporte para llamadas de funciones MCI de Windows.

= Capacidades automaticas de medicién de tiempo para permitir tiempos de
espera para entradas, tiempos de prueba o tiempo transcurrido.

= Caracteristicas de superimposicion para combinar graficos, texto y video en la
misma pantalla.

=  Multiples fuentes, estilos y tamafios.
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= Efectos especiales, como tercera dimension, sombras sélidas o naturales con
mezclas de pantalla de hasta 16.8 millones de colores.
= Importacion de archivos graficos WMF, PCX, RLE y mapa de bits BMP.
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CAPITULO V.
ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION
DEL SISTEMA HIPERMEDIAL.
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5.1 Metodologia de Desarrollo.

5.1.1 Metodologia para desarrollo de software.

Existen varias metodologias orientadas al desarrollo de software, cada uno busca la
construccion de una aplicacion de calidad con diferentes estrategias. La aplicacion
de una metodologia de Ingenieria de Software implica seguir una serie de
procedimientos y estandares cuidadosamente definidos para cada una de las fases
del desarrollo del proyecto, permitiendo un profundo analisis de la situacion actual,
propuestas, mejoras y la planificacion propiamente de la propuesta. De este modo se
evita el paso directo hacia la escritura del codigo cuando se trata de crear un

software.

La calidad del software podria apreciarse de acuerdo al costo y tiempo tomado en
cada una de las fases de desarrollo del proyecto, por cuando los nuevos estandares
de asignacion del tiempo demanda un 30% para el analisis y el 70% para el
desarrollo, del cual un 40% esta destinado para el disefio, el 20% a la codificacion, y
40% a pruebas; entendiéndose también que un software nunca esta terminado al
100%, pues siempre surgira nuevos requerimientos, cambios y mejoras, por la

misma modalidad dindmica en la forma de vivir de la humanidad.

A continuacion se enuncian brevemente las principales metodologias de desarrollo,
aungue se anota que todas se rigen por una légica macro que tiene la siguiente
secuencia: Analisis, Disefio, Implementacion, Pruebas, Produccion (puesta en

marcha).
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Metodologia Oracle.- comprende las siguientes fases para llegar al producto

final:

Estrategia, permite definir con el usuario un conjunto de modelos,
recomendaciones y un plan mutuo para el desarrollo del sistema, esta fase cubre las

necesidades actuales y futuras del usuario.

Analisis, toma vy verifica la informacion generada por la fase de Estrategias y la
expande hasta el detalle suficiente para asegurar el plan mutuo, la factibilidad de

desarrollo y generar un fundamento sélido para la fase de Disefio.

Disefio, toma los requerimientos detallados de la etapa de analisis y determina la
mejor manera de implementarla, tomando en cuenta el medio ambiente técnico y las

decisiones previas respecto a los niveles de automatizacion requeridos.

Construccidn, codifica lo especificado en el Disefio.

Documentacion, genera manuales de usuario y documentacion de operaciones.
Debe ser suficiente para soportar las tareas de prueba del sistema concurrente con la
construccién del mismo, conforme esta metodologia la Documentacion debe estar

completa antes de la prueba de aceptacion durante la fase de Transicion.

Transicion, realiza todas las tareas necesarias para la implementacion en la
empresa y prevee un periodo inicial de soporte para el sistema. Busca el impacto
minimo en el desenvolvimiento de la empresa y deja a los usuarios para explotar el

nuevo sistema.

Produccion, asegura el buen desenvolvimiento del sistema, con un minimo de

intervencion del equipo de soporte, se monitorea su uso y rendimiento en cada lugar

Delia Quilumbaqui 108



Sistema Hipermedial de Ensefianza del Kichwa- SHEK

donde se encuentre ejecutando. Los cambios se deben introducir paulatinamente,

buscando mantener el entusiasmo y aceptacion por parte del usuario.

Metodologia de Cascada.- este método involucra una serie de pasos que
continuamente interactuan entre si, comenzando por el andlisis, disefo,
implementacion, pruebas y mantenimiento. El éxito de la finalizacion del sistema se
fundamenta en el analisis profundo de los requerimientos del usuario y

particularmente de las especificaciones del software.

Analisis de Sistemas.

Especificaciones de Requerimientos del Sistema, constituye los objetivos a

cumplirse desde el punto de vista de los administradores del proyecto. Se establecen

los planes de mercado, las limitaciones de recursos y relacion con otros proyectos.

Especificaciones de Desarrollo del Sistema, comprende basicamente la definicion

de requisitos funcionales, de desempefio y estratégicos, seleccién de la tecnologia,

portabilidad, interfaces externas, requerimientos de software base y hardware.

Procedimiento de Anadlisis, trata de la organizacion metodoldgica para recabar y

presentar la informacion.

Planificacion del Desarrollo de Sistemas, consiste en la técnica de planificacion

para el desarrollo del proyecto, donde se especifica la calendarizacion de tareas,
recursos y costos, especificando los tiempos de inicio, duracién y finalizacion, los

tiempos limites y caminos criticos.

Anaélisis de Requerimientos y Disefio, el objetivo principal consiste en obtener el

disefio para la programacion, las pruebas y mantenimiento. Se identifican las
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transformaciones de datos, transformacion de controles, flujo de datos, flujo de
control y almacenamiento de datos. Se define la especificacion del modulo y
pseudocddigo, la especificacion de datos, para finalmente realizar una verificacion y

validacion. Se reconocen los siguientes subsistemas que comprende el disefio:

« Interfaces de usuario.
. Bases de Datos.
. Bases de Conocimiento

« Interfaces de Back-End

Implementacion de Software.

La implementacion involucra el desarrollo de las interfaces de usuario, el acceso a

los subsistemas de bases de datos y/o de conocimientos, y la integracion de ambas a

través de los algoritmos de programacion.

Pruebas.

De manera general es necesario definir los casos de prueba que se van a efectuar

sobre el software y los resultados que se espera recibir.

Mantenimiento de Software.

Tanto la fase de Disefio como la de Implementacion deben estar orientadas al

mantenimiento del software. Las tareas efectuadas en esta etapa incluyen la

transformacion de cddigo no estructurado a estructurado, estandarizacion de

nombres, eliminacion de redundancia de datos y cddigo no utilizado, etc.
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Metodologia Orientada a Objetos.- comprende tres pasos: Analisis de
Software Orientado a Objetos (OOSA), Disefio Preliminar Orientado a Objetos
(OOPD) y Disefio Detallado Orientado a Objetos; estos dos ultimos conforman el
Disefio de Software Orientado a Objetos. A diferencia de las metodologias antes
explicadas, ésta se diferencia fundamentalmente en los conceptos que maneja: su
unidad bésica corrresponde, elemento que se compone de atributos y métodos o

servicios.

Analisis Orientado a Objetos.

Inicia con la identificacién de los objetos, donde se requiere construir un modelo
esencial del sistema, de tal manera que sea posible agrupar los métodos y los
almacemientos de datos en objetos. Determinados los objetos se necesita definir la
interaccion entre ellos, por ello se utiliza un diagrama de flujo de datos orientado

objetos, donde se identifican multiples copias del mismo objeto.

Disefio Preliminar Orientado a objetos.

Se clasifican las clases, de tal manera que se puedan determinar jerarquias de la
clase y posteriormente herencia de clases. Para todas las clases en todas las
jerarquias establecidas es necesario especificar precisamente los atributos y los
métodos; se especifican los flujos de datos correspondientes y, finalmente, se realiza

validacion y verificacion.

Disefio Detallado Orientado a Objetos.

Para cada jerarquia de clase se requiere una especificacion detallada de cada una de

ellas, de tal manera que esta especificacion permita la generacion de pseudocddigo,
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tanto para los atributos como para los métodos, disefio y seleccion de algoritmos. Se
disefia la implementacion estructurando en primera instancia el programa principal,
para luego pasar a la instancia de clases iniciales y la activacion de cada uno de los

objetos. Al finalizar se realiza la validacion y verificacion respectiva.

5.1.2 Metodologia de desarrollo de proyectos hipermedia.

Analisis del Sistema.

Especificaciones de Requerimientos del Sistema.

En esta seccion se establece el objetivo final del producto que generalmente viene a
ser de tipo: Educativo, Adiestramiento, Comercial, entre otras aplicaciones.
También se define como operar y el mercado (usuarios) al que se pretende llegar y

finalmente la disponibilidad de recursos para su explotacion.
Especificaciones de Desarrollo del Sistema Multimedia.

En general prepara el ambiente de desarrollo: la tecnologia, la plataforma,

portabilidad e interfaces internas o externas.

La tecnologia disponible para el desarrollo de proyectos multimedia va desde los
niveles mas bajos hasta los mas sofisticados tanto en hardware como en software.
En hardware existen muchos dispositivos que permiten el interfaz entre el
computador y otros equipos que proveen diferentes medios de informacion del
entorno externo de una manera no muy compleja. Respecto al software igualmente

se tienen una diversidad de herramientas de desarrollo y herramientas de edicién
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especializadas en cada uno de los medios, donde el desarrollador decide la

disponiblidad de recursos y cuan rapido y objetivo desea ser.

Las plataformas de uso generalizado para la produccion de proyectos multimedia
son: Macintosh y Windows (PCs) en su orden. Las computadoras que operan en
estas plataformas por sus interfaces graficas de usuario y millones de los mismos en
el mundo son los mas comunmente empleadas hoy en dia para el desarrollo de
software multimedia. Aunque la multimedia detallada y animada se crea en
computadores Atari, Amiga y estaciones de trabajo especializadas de Silicon
Graphics, e incluso en Mainframes, las Macintosh y las PCs ofrecen un amplio

margen de economia, disponibilidad de programas y acceso mundial.

Respecto a la portabilidad los proyectos multimedia generalmente operan en una
sola plataforma, el software de desarrollo en algunos casos hace que la portabilidad
funcione, esto especificamente con los productos de Macromedia que permiten la

funcionalidad en plataformas Macintosh y Windows.

Procedimiento de Andlisis de Sistemas Multimedia.

Un proyecto de multimedia siempre comienza con una idea 0 una necesidad, la
misma que se la esquematiza a nivel macro mientras se afina la idea, luego viene
el andlisis por cada componente de multimedia generando finalmente un plan de

accion gue constituye la guia de produccion.
Para la definicion correcta de los elementos se debe buscar el equilibrio entre el
proposito y la factibilidad agregando y quitando elementos de multimedia mientras

amplia y afina la idea; en general se debe establecer el alcance y contenido.

Planificacion de Desarrollo de Sistemas Multimedios.
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Una vez definida la idea, para hacerla realidad se debe analizar los siguientes

factores:

Equipo, este es el factor limitante mas comun para realizar una idea de
multimedia, por cuanto sin tarjeta de sonido, no se tendra efectos de sonido; sin
sintetizador, no habrd MIDI; sin reproductor de CD-ROM, entonces no sera posible
distribuir ampliamente el proyecto; sin pantalla de alta resolucion a colores,
entonces no tendra ilustraciones nitidas. De modo que es muy importante definir la

plataforma del usuario, que sera diferente al de desarrollo.

Habilidades Disponibles y Programas, en esta parte se define las habilidades y

capacidades que se dispone.

La produccion de proyectos multimedia requiere un rango diverso de habilidades,
como conocimiento detallado de las computadoras, texto, arte grafico, sonido y
video. Estas capacidades pueden encontrarse en una o varias personas, por esta
razén gran parte de proyectos multimedia son armados por grupos de artistas y
artesanos de la computacién, donde las tareas pueden delegarse a quienes posean

mas habilidades en una disciplina, arte u oficio en especial.

Generalmente el equipo humano para la implementacion de software multimedia

esta conformado de la siguiente manera:

« Gerente del proyecto.

. Disefiador de multimedia, comprende disefiadores de informacion,
disefiadores graficos, especialistas en procesamiento de imagenes vy
disefiadores de interfaces.

« Escritor

. Especialista en video.

. Especialista en audio.
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« Programador multimedia..

En este grupo de personas se encuentra las habilidades necesarias para la

produccion del proyecto.

Es esencial un plan de desarrollo que sea racional en términos de habilidades,
tiempo, presupuesto, herramientas y recursos; la disponibilidad de estos elementos

constituye un papel fundamental en el éxito del proyecto.

La programacion del tiempo puede ser dificil para los proyectos de multimedia,
pues para crearlos es necesario el ensayo-error artistico, por ejemplo: Un sonido
grabado necesita editarse y modificarse varias veces, asi como la edicion de videos,
puede requerir varias horas de edicion y cambios antes de que trabaje

armonicamente con otras actividades de pantalla.

Se debe monitorear continuamente el plan a través de toda la ejecucion del
proyecto y anotar los tiempos de retroalimentacion entre revision y aprobacion del

trabajo parcial, pues podrian causar estragos en el tiempo total de entrega.

De esta manera en esta seccion se define los recursos materiales, humanos y tiempo
necesarios para la implementacion del proyecto cuantificados en unidades

monetarias.

Analisis de Requerimientos de Software Multimedia.

La variedad de medios de informacién utilizado en sistemas multimedios hace que
existan requerimientos de software para cada medio de informacion que permita el
procesamiento respectivo. Ademas de la herramienta que permita la integracion y el

trabajo armonico de cada uno de los elementos conforme los esquemas definidos.
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En general las Herramientas de Autor y Herramientas de procesamiento de los
diferentes medios son los referidos en los capitulos: 11l Hipermedia 'y 1V Software

Multimedia.

Disefio y produccion de Software Multimedia.

En proyectos multimedia, la fase de Disefio y Produccion van ejecutdndose de
manera paralela, el disefio sigue perfeccionandose hasta que el software esta en su
forma final, listo para distribuirse. Con frecuencia los mejores resultados son
producto de una retroalimentacion continua, asi como de modificaciones a lo largo
del proceso de produccion; los proyectos que se dejan de disefiar en una etapa muy
temprana se vuelven fragiles en la Produccion, perdiendo asi la oportunidad de

mejoramiento gradual.

Diserio.

En esta parte se aplica los conocimientos y habilidades con los computadores; el
talento en las artes graficas, video y mdusica, asi como la habilidad para
conceptualizar rutas logicas a través de la informacion enfocandose a crear un
proyecto real. Disefiar es pensar, escoger, crear y hacer, particularmente en lo que
respecta a los elementos que la integran, a los que se dan formas, se ajustan, se
vuelven a trabajar, pulir, probar y editar, hasta que estén arménicamente conforme y
funcional con el respecto al resto de elementos. La aplicacién fina y cuidadosa de
las habilidades en el Disefio es un factor clave que marca la diferencia con la
competencia y distingue a los aficionados de los profesionales en la creacién de

software multimedia.
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Disefio de la Estructura

En la actualidad ocurre una revolucion en la forma de aprender, accesar e
interactura con la informacion, su naturaleza misma cambia hacia formas cada vez
mas complejas y socialmente mé&s poderosas que la liberacion de la palabra
impresa hace 500 afios. Ahora los talentos creativos e ingenieriles emergen de
manera abrumadora inventando nuevos caminos para combinar ideas con la
tecnologia, imponer estandares en la “nueva literatura” y alterar realmente la

condicion humana.

Bajo estas consideraciones un proyecto multimedia no es mas que un arreglo de
texto, gréafico, sonido, video, donde la organizacién y combinacion de éstos hace

que un proyecto sea de menor o0 mayor calidad .

Navegacion.

Consiste en construir un mapa de la estructura del proyecto, aunque a nivel macro
ésta ya se debe establecer en la etapa de la planeacidn, a este fase se llega a definir
en detalle cada uno de los elementos y la forma de interactuar de éstos con otros. En
general define los vinculos de las diferentes areas del contenido y ayuda a organizar
el contenido y mensajes, llevando finalmente a obtener una lista de elementos

(contenido) y una gréafica del flujo l6gico de la interfaz interactiva.

Las estructuras de organizacién fundamentalmente utilizadas en los proyectos

multimedia’ son:

! TODO EL PODER DE MULTIMEDIA, VAUGHAN Tag.
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LINEAL, el usuario navega secuencialmente de un cuadro o fragmento de la

informacion a otro.

JERARQUICA, el usuario navega a través de las ramas de la estructura de arbol

que se forma dada la I6gica natural del contenido.

NO LINEAL, el usuario navega libremente a traves del contenido del proyecto, sin

limitarse a vias predeterminadas.

COMPUESTA, los usuarios pueden navegar libremente, pero también estan
limitados en ocasiones por presentaciones lineales de peliculas o de informacion

critica y de datos que se organizan con mas légica en una forma jerarquica.

El tipo de estructura obedece basicamente a la naturaleza y objetivos que persigue el
proyecto. Con frecuencia es importante dar a los usuarios la nocion de que tienen la
libertad de escoger; esto les da poder dentro del contexto de la materia que se trata,
sin embargo también es importante mantener un cierto control, para evitar

desconcentrar o perder al usuario en su exploracion.

Areas Sencibles.

Dentro de esta fase también se deben definir las areas sensibles, que pueden ser:
botones, iconos, objetos o lugares (areas), éstos deben ser representativos y 16gicos,
de modo que sus acciones se comprendan intuitivamente por medio de la
representacion grafica y se debe evitar el uso de muchos iconos nuevos, pues
pueden llevar a confundir y cansar al usuario.

El uso de areas sensibles hace que : con una accion sobre esa localizacion, suceda

algo, y esto hace que multimedia no sea solo interactiva sino emocionante.

Disefio de la Interfaz del usuario.
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La interfaz del usuario del proyecto es una combinacion de elementos graficos y
del sistema de navegacion, en si define la cara del sistema y cémo el usuario

activara o seleccionara los elementos.

Un buen interfaz de usuario debe contar con sistema de navegacion ldgico y
ordenado, y un sistema de ayuda que ofrezca orientacion y tranquilidad, ademés de

estructuras y conceptos faciles de entender.

La interfaz grafica del usuario (GUI) utilizado por Windows y Macintosh tiene un
gran éxito, el estilo de apuntar y hacer click es sencillo, congruente y se puede

dominar con facilidad.

A esto se debe agregar un acabado fino e ilustrativo de cada uno de los botones,
iconos y objetos del escritorio; luego viene la definicidn correcta, ordenada y l6gica

de la ubicacion de cada uno de éstos.

Para lo cual se debe tener muy en cuenta las metaforas de la vida real, con el fin de

lograr la comprension de la mayoria de usuarios finales potenciales, por ejemplo:

e Un bote de basura para eliminar archivos.

e El cursor en forma de una mano para arrastrar objetos, etc.

e Si el proyecto se enmarca en un horizonte de tiempo, se debe definir
metaforas de eventos pasados, presentes y futuros; mientras que si el
contenido es tematico, debe definirse metaforas relacionadas con los temas
mismos.

e También se puede definir una metafora con una columna vertebral de la
seccion principal, por ejemplo: En una seccién de finanzas, monedas de
diferentes denominaciones y para la seccion de negocios internacionales,

banderas de colores de los diferentes paises.
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Se debe tener en cuenta que a los usuarios les gusta controlar las cosas, por lo que
se debe evitar la necesidad de un manual de instrucciones especiales para moverse
dentro del proyecto, presentando un conjunto completo de alternativas como

botones interactivos o elementos de menu.

Finalmente como todo usuario comete errores, se debe disefiar una opcidon de escape

a situaciones peligrosas o inadvertidas.

Enfoques gréaficos.

El disefio de pantallas de computacion excelentes requiere un conjunto especial de
habilidades artisticas. El artista debe hacer selecciones de disefio amplias:
caricaturas para un juego infantil, ilustraciones para una referencia médica. El arte
grafico debe ser adecuado no sélo al tema sino también al usuario. Una vez
decidido el enfoque, el artista debe trabajar con los pixeles en la pantalla de la
computadora, seleccionar colores que se vean bien, especificar fuentes de texto y

disefar los botones que representen claramente lo que hacen.

Para una correcta definicion del Enfoque Gréfico, se debe tomar en cuenta las

siguientes recomendaciones:

© Contrastes claros: grande/pequefio, pesado/ligero, delgado/ancho, barato/caro.

© Pantallas sencillas y limpias con mucho espacio en blanco.

© Elementos atractivos a la vista, como letras mayusculas iniciales o un solo
objeto de color brillante sobre una pantalla de escalas grises.

© Gradientes.

© Gréficos invertidos para remarcar los textos e imagenes importantes.

© Objetos en varios tonos y textos en dos o tres dimensiones.

Y se debe evitar:
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© Mezcla de colores.

© Pantallas antiborradas.

© Humor trillado.

© Campanas cuando se hace un click en un botén.

© Patrones de bordes con demasiados adornos.

© La necesidad de hacer méas de dos clicks para un evento.

© Demasiadas palabras o demasiados ndmeros, esquematizar y sintetizar al

maximo.

Produccion.

La produccion es la fase en la que el proyecto de multimedia se genera, aqui se
construye cada uno de los elementos en las formas y medios acordados en el disefio,
y se inicia la construccion de los mapas de navegacion, en resumen a plasmar lo

definido en el Disefo.

Arranque, al inicio de esta fase se verifica el equipo de trabajo y programas de

desarrollo, asi como las instalaciones organizacionales y administrativas.

Trabajo con clientes, el desarrollo de multimedia es un caso especial, que requiere
un sistema de comunicacion eficaz entre el equipo desarrollador y el usuario, y otro

entre el equipo desarrollador.

Se debe tener claramente la administracion del proyecto y evitar los ciclos de
retroalimentacion infinitos. Cada elemento o avance significativo debe informarse y
solicitar la aprobacion formal por parte del usuario para continuar con el siguiente
paso, del mismo que se debe anotar el nimero y duracién de los ciclos de

aprobacion, para el respectivo control en el cronograma.
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También deben establecerse mecanismos de almacenamiento y transportacion
para la revision y aprobacion de los productos por parte del cliente, el mismo que
debe contar con software y equipos compatibles, ademéas del mismo sistema de

transferencia de datos.

Monitoreo, es importante definir un método para dar seguimiento a la recepcion del
material que se incorporard al proyecto, una convencion en los nombres de archivos
y una organizacion adecuada de las mismas en directorios con nombres l6gicos
puede ayudar enormemente a la construccion. Otro factor importante es el control
de version de los archivos, debe cerciorarse de trabajar con la Gltima version y saber
dénde se encuentra. Es recomendable tener varias versiones con cambios y avances
significativos aprobados hasta un momento dado, esto permite que si los ultimos

cambios 0 avances no son satisfactorios sea posible regresar a la version penaltima.
Acceso al Codigo, en casos de manejo de codigos se debe establecer quienes y qué
parte del cddigo sera visible, en este caso debe anotarse una frase de derechos de

autor claramente. En cualquier caso el codigo debe se debidamente documentado.

Riesgos y Contratiempos, en el desarrollo de todo proyecto multimedia se presenta

relampagos Yy turbulencias, sin embargo una buena planificacion y un buen equipo
puede soportar y superar estas sacudidas. De modo que se debe tener cuidado en

los siguientes términos de la negociacion:

© Disefio de la interfaz de usuario perfecta.

© El desarrollo de programas de bajo nivel personalizados.
© Trabajar largas jornadas.

© Aprobar, aprobar y otra vez aprobar.

© Cerrar los ciclos de retroalimentacion con el cliente.

© Enfrentar pagos retrasados.
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© Manejar eventos fuera de control.

Por ser la fase de produccion un tiempo de gran creatividad, interaccion dinamica
entre el grupo de trabajo, es muy importante tener en cuenta en la planeacion y

ejecucion del proyecto las siguientes situaciones:

© Personas creativas que no soportan las criticas.

© Clientes que no pueden 0 no estan autorizados para tomar decisiones.
© Trabajar mas de dos noches seguidas.

© Demasiadas rutinas de cddigo personalizado.

© Demasiadas reuniones, reuniones en otros lugares.

© Tiempos de entrega no cumplidos.

Un sistema con mensajes y contenidos desorganizados, dificiles de encontrar

pueden aburrir al usuario y finalmente fracasar el proyecto.

Pruebas.

Las pruebas y repruebas son indispensables, ésta es una regla inevitable. Se debe
probar y revisar el proyecto para asegurarse que esta libre de errores y que es
exacto, operacional y visualmente adecuado, y que los requerimientos del cliente se

han cubierto.

Es un buen habito hacerlo antes de que se distribuya al publico, "una mala
reputacion ganada por un lanzamiento prematuro puede destruir lo que pudo ser

una gran obra creada con miles de horas de esfuerzo™.
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Los desarrolladores emplean los términos alfa y beta para designar los niveles o
fases del desarrollo de un producto cuando se hacen pruebas y se busca

retroalimentacion.

Las versiones alfa, son para circulacién interna solamente y se pasa a un grupo

selecto de usuarios muy criticos. Estas versiones generalmente son los primeros

borradores del proyecto, y se espera que tengan problemas o estén incompletos.

La version beta, se envia a un publico méas amplio pero adn selecto con el mismo

problema: este software puede contener errores desconocidos. Debido a que el
producto estd ahora mostrandose y utilizandose fuera de la privacia de su cuna de
nacimiento, su reputacion empesara a tomar forma; afortunadamente los errores a

este nivel son en general menores que los de la version alfa.

Una vez finalizado las pruebas y realizado las correciones sugeridas, el proyecto

esta listo para su distribucion.

Existen otras propuestas de metodologias de desarrollo, todas ellas consideran la
combinacidn de la tecnologia de orientacion a objetos con la hipermedia, buscando
una consolidacion con las metodologias orientadas a objetos utilizadas en la
Ingenieria de Software, por considerar un caso particular de desarrollo de software,

asi tenemos las metodologias de:

1. EORM-Enhanced Obiject-Relationship Model, propuesta por D. Lange.
2. OOHDM-Object Oriented Hypermedia Design Method, propuesta por D.
Scheabe y G. Rossi.

Ambas metodologias parten del concepto de las Metodologias Orientadas a Objetos

y utilizan su nomenclatura, la principal diferencia entre las dos metodologias radica
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en que la segunda separa el Disefio Conceptual del Sistema, del Disefio de las

Posibilidades de Navegacion, ofreciendo técnicas diferentes para ambos casos.

5.2 Especificaciones de Desarrollo del Sistema de
Ensefnanza del Kichwa SHEK.

5.2.1 Andlisis del Sistema

5.2.1.1 Diagnostico y Planeacion.

En la actualidad el indice de personas indigenas que han perdido su cultura o estan
en proceso de hacerlo ha crecido en escalas muy considerables, de ahi que existen
muchas instituciones del Gobierno, ONGs, Movimientos Sociales y Organizaciones
Indigenas en general, que conscientes de la gran pérdida, no solo cultural, sino el
retraso en el desarrollo econémico y social, se encuentran empefiados en desarrollar

e impulsar esfuerzos por rescatar estos valores y buscar el desarrollo con identidad.

Como uno de mis mejores apoyos a este proceso, nace la idea de Construir este
Software para la nifiez indigena del Ecuador, pues alli nace la desvalorizacion, la

pérdida del ser indio y el reconocer la grandeza de su ser.

Especificamente en el caso del idioma el problema es cada vez mayor. Al respecto
no se ha trabajado mayormente por considerarlo de menor prioridad. Por esta razén
las metodologias de ensefianza del existentes son orientadas a un publico
folklorico afanado en conocer el “misterio de la lengua india”, mas no por un interés

real de reconocer y valorar el mundo y el vivir del indigena.
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De esta forma el primer paso constituyé en el estudio y disefio de la metodologia
orientado a nifios indigenas aprovechando su entorno y su diario vivir, con un

enfoque de sistematizacién computarizada.

Luego de una amplia revision bibliografica y recoleccion de observaciones de los
lingliistas y pedagogos, la metodologia quedd organizado: en 6 niveles de
ensefianza basado sobre todo en la estructura de particulas y en los diferentes
tiempos. Cada nivel comprende a su vez 5 divisiones mas pequefias Ilamadas
lecciones. En la categoria de Niveles y Lecciones se tienen lecturas de refuerzo

indicados mediante circulos que se muestran en la siguiente ilustracion:

NACIONALIDADES
Y ETNIAS, Y
ADIVINANZAS

NACIONALIDADES Y
ETNIAS, Y CUENTOS

LIDERES
INDIGENAS Y
ADIVINANZAS

NIVEL 1 NIVEL 2 F\IIVEL 3 NI*/EL 4 NI\%EL 5 NIVEL 6

El flujo de proceso deseado y sugerido para el proceso de ensefianza-aprendizaje es
indicado mediante las flechas de los niveles de manera secuencial, con enlaces a
lecturas puntuales de refuerzo, aunque en cada base de datos puede haber una
navegacion propia sobre situaciones similares. De este modo a esta fase se define el

contenido del Sistema.
Una vez definida la metodologia se estudid las alternativas de implementacion y
herramientas necesarias para el tratamiento de cada uno de los medios referidos en

el Capitulo 11l Hipermedia, y el capitulo IV Software Multimedia.

En esta fase se decide utilizar los siguientes programas:
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Programa de Autor : Authorware.

Para Audio : Wave Studio.
Para Grafico . Photo Express
Para Video . Adove Premier.
Para Texto . Authorware.

La plataforma en la que se ejecutara el software es Windows.

El Hardware de desarrollo se establece en la siguiente configuracion:
¢ Procesador Pentium 300Mhz.

¢ Memoria 64MB

¢ Disco 4GB

¢ Monitor SVGA, con resolucion de 1028x 768, con Paleta de Colores de 24 bits.
¢ Kit de Multimedia 24X .

5.2.1.2 Definicion del nivel base de datos.

En el nivel base de datos se definié los medios de informacién a utilizarse y los

elementos principales del sistema, como se describe a continuacion.

Elementos del Sistema.

Tomando la logica del disefio de la Metodologia se define como principales

elementos del sistema los siguientes:

Desarrollo, es la parte central de SHEK comprende basicamente el contenido de

la metodologia las oraciones que describen una escena o un dialogo que la
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presenta, de modo que es la presentacion textual de los temas de ensefianza,

mediante la combinacion de oraciones afirmativas, negativas o dialogos.

Estructura, comprende la explicacion de la estructura del idioma, basado

principalmente en las particulas que la constituyen.

Ayuda, esta es la ayuda en linea, consiste en un guia para el usuario sobre como

operar en el sistema y ofrece sugerencias respecto a la havegacion.

Diccionario, con fines netamente didacticos en el aprendizaje del idioma se
incorpora a la metodologia, el manejo de un diccionario Kichwa-Espafiol, que

servira de guia y ayuda al usuario en el estudio de las lecciones.

Cuentos, trata el relato de cuentos comunes en el medio indigena, la finalidad
pedagogica es el reforzar el aprendizaje del idioma y combinar con
acontecimientos que distraen y agradan al nifio en especial. Conforme la
Metodologia se presenta un cuento por nivel, justamente al finalizar la Gltima

leccion.

Adivinanzas, por aspectos didacticos y nivel de aprendizaje, a partir del 4to.
Nivel en lugar de la actividad de refuerzo denominado “Cuentos”, se opta por
presentar adivinanzas, las mismas que van uno por cada leccion, teniendo un total
de 15.

Pueblos y Nacionalidades, comprende los pueblos y nacionalidades ecuatorianas,
la principal finalidad es: Inducir en el usuario la existencia de varios pueblos
indigenas que a pesar de su tragica historia, resurgen en esta sociedad aun con
rezagos discriminatorios; manteniendo sus costumbres, idioma y en general los

valores que caracterizan e identifican a un pueblo. Ademas de este objetivo
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cultural se considera también como otra actividad de refuerzo en el proceso de

aprendizaje del idioma.

La existencia de varios pueblos y nacionalidades hizo posible la presentacion
de uno diferente en cada leccion, justamente al finalizar la leccion, teniendo

para este caso un total de 25.

Lideres Indigenas, considerando el nivel de aprendizaje y la importancia de la
historia indigena; en las lecciones del ultimo nivel (6t0.) se presenta un breve
relato sobre la vida y los principales acontecimientos que llevaron adelante los

lideres indigenas en la historia del Ecuador.

Este elemento ademas del objetivo cultural, constituye otra actividad de

refuerzo en el aprendizaje del idioma.

Medios de Informacion.

Todos los elementos antes indicados son representados por medio de dos o varios

medios de informacion que se indican a continuacion:

TEXTO, por considerar un sistema de ensefianza de un idioma, que trata su
gramatica, sintaxis y su estructura en general, el medio -texto- se ha
considerado como un elemento basico. La informacion textual a ser
representada comprende la Metodologia de Ensefianza del Kichwa definida
para este fin y adjuntada como Anexo al presente documento.

AUDIO, la base de datos del audio comprende gran parte de la Metodologia
de Ensefianza para Nifios, segun su estructura tiene vocabulario, frases,

oraciones, dialogos, cuentos, adivinanzas, nacionalidades y pueblos,
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evaluaciones y lideres de la Historia Indigena; éstos son representados con el

respectivo audio, organizados y almacenados conforme el disefio del sistema.

IMAGEN, por considerarse un sistema donde el usuario principal son los
nifios el acompafiamiento de este medio de informacion es imprescindible, de
manera que cada tema de interés tratado Ileva como elemento central una

representacion gréafica de la misma.

De este modo conforme los requerimientos didacticos y el contexto de la
escena, cada leccion lleva una o varias ilustraciones diferentes por leccion,

una diferente para cada presentacion o pantalla, o la misma para varias.

VIDEO, una vez realizado un analisis global de la Metodologia de Ensefianza,
se ha considerado la incorporacién de este medio de informacion al sistema
en varias presentaciones puntuales, donde su aplicacion didacticamente es
propicio y necesario, basicamente buscando una mejor captacion y atencion
por parte del usuario. De modo que se ha establecido 8 presentaciones en

video distribuidas de la siguiente manera:

Leccién Nro. de

presentaciones.

leccion23 4
leccion24 1
leccion25 2
Leccion52 1

5.2.2 Disefio del Sistema
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Como se indico en la seccion anterior el sistema tiene varios elementos
representados mediante los diferentes medios de informacion, estos elementos se
encuentra organizados de una manera pedagdgica conforme la Metodologia de
Ensefianza definida, ademéas de otras consideraciones especiales gracias a la
combinacion y uso de varios medios de informacion mediante la tecnologia de

computacion.

De manera que finalmente los esquemas de navegacion en los diferentes niveles de

ensefianza quedaron definidas como se indica en las secciones siguientes.

5.2.2.1 Definicion de enlaces

En esta seccion se define los enlaces desde y hacia un determinado elemento,
ademas el modo de operacién de estos enlaces, todos ellos establecidos de acuerdo a

criterios pedagdgicos.

Conforme la Metodologia de Ensefianza definida, el sistema de ensefianza
comprende basicamente 6 Niveles y éstos a su vez en 5 lecciones de ensefianza
cada uno. Dependiendo de la seccion del sistema es posible realizar enlaces hacia
uno o varios puntos de informacion (elementos). De este modo los enlaces se
activan y se desactivan dependiendo del lugar (desarrollo de lecciones, evaluacién o

pantallas de seleccién) de estudio.

A continuacion se describe las particularidades del mapa de navegacion en los

diferentes niveles y secciones:
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Mapa de Navegacion Nivel 0. Contexto General del SHEK.

SHEK

INICIO

Presentacion
de Niveles
(1-6)

A

l

Presentacion
de Lecciones

\

FIN

A\ 4

Ayuda

ParteA

Diccionario <
(1-5)
Cuentos [€ Desarrollo
(1_5) " Em
Adivinanza |,
Estructura [€—>

Evaluacién

A 4

Pueblos y
Nacionalidades

A 4

Lideres
Indigenas

Este es el Mapa de Navegacion Macro del SHEK, como se puede apreciar su

estructura de navegacion es Compuesta. A continuacién se describe cada uno de

sus elementos que la integran.

Presentacion de Niveles, esta es la parte donde se origina toda la clasificacion de

la informacion, basicamente presenta los seis niveles de ensefianza del sistema.
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Desde la presentacion de esta parte del programa es posible enlazarse hacia la

Ayuda y la salida o fin del programa.

Presentacion de Lecciones, comprende un total de 5 lecciones correspondientes

al nivel seleccionado. En esta parte se escoge la leccion que se desea estudiar y
viene a continuacion el desarrollo. Desde esta parte es posible el regreso a la
pantalla previa (Presentacion de Niveles) o una salida directa de todo el

programa.

La légica de organizacion y la estructura de lecciones utilizadas en el nivel 1 se
conservan para todas las lecciones de los niveles superiores, solo que
dependiendo del nivel el identificativo cambia de la siguiente manera: Leccion14
a Leccion34, donde el primer digito define el nivel y el siguiente la leccion, la

misma situacién se da con todos los elementos que integran la leccion.

Igual que en el caso anterior los enlaces posibles son: a la Ayuda, Regreso y

hacia el fin del programa.

Desarrollo, una vez seleccionada una leccion en particular se inicia la respectiva
descripcion. Cada leccion gira alrededor de una escena principal, del mismo que
inicialmente se da a conocer las principales palabras (vocabulario), luego se
combina éstas con otras ya tratadas en las lecciones del nivel actual o anteriores

para formar oraciones o frases, pequefias o complejas dependiendo del nivel.

El desarrollo de cada leccion tiene los siguientes enlaces:

Estructura, es uno de los elementos principales del sistema, donde se trata

la estructura gramatical de las palabras especificamente, mediante los

hipertextos aplicados a las particulas de ensefianza de cada leccion.
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En esta seccion de informacion el usuario tiene la posibilidad de navegar

hacia delante o hacia atras, ademas de buscar una particula en especial.

Ayuda, es otro elemento del sistema, comprende la ayuda en linea.

Cuentos, es un elemento cuya finalidad es: Refuerzo al Aprendizaje, el
sistema en general tiene 3 cuentos diferentes, cada uno se activa al finalizar

el desarrollo de la Gltima leccion de los niveles 1, 2 y 3.

Una vez ingresado a esta presentacion es posible recorrer por todas las
pantallas que comprende la descripcién del cuento, la salida de esta seccién

retorna el control a la evaluacion.

Adivinanzas, este elemento viene a sustituir al elemento “Cuentos” en
cuanto al objetivo que persigue. Su modo de operacion varia como se

describe a continuacion:

« Este elemento comprende un total de 15 adivinanzas, cada uno se activan

en la pendltima pagina del framework, antes de entrar a la evaluacion.

 La operacién del enlace funciona a modo de: Icon Navigate, que consiste
en un enlace momentaneo hacia el punto de llamado, ejecucién del
elemento y regreso inmediato al punto de origen de una manera
automética mediante los controles de Authorware. De este modo es

posible la activacion del elemento tantas veces sea necesario.

Pueblos y Nacionalidades, cada leccion esta asociado a un pueblo o
nacionalidad ecuatoriana, esta actividad de refuerzo y cultural se activa

unicamente al finalizar cualquier leccion pero antes de la evaluacién, en los
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niveles del 1 al 5. Una vez ingresado a este mddulo es posible navegar por

todas las Nacionalidades y Pueblos presentados en el sistema.

Los controles de navegacion obedecen basicamente fines pedagodgicos y
control del proceso de ensefianza-aprendizaje, de modo que se permite el
acceso a esta seccion en la penultima presentacion (Escena...) de la
leccionXY vy se retorna el control a la siguiente pagina del Framework que

seria la Evaluacion.

Lideres Indigenas, la operacién de este elemento es igual que el de Pueblos
y Nacionalidades, la diferencia esta en que entra a operar solamente en el

nivel 6.

Todos los puntos de informacion indicados anteriormente, incluido el
diccionario se encuentran organizados mediante Frameworks, como se

indica en la seccién de Construccion.

Diccionario.

Su modo de operacion es similar al de la Ayuda, su objetivo primordial es
guiar al nifio con la traduccion de palabras que se visualizan en el desarrollo
de la leccion, ya que por cuestiones didacticas no existe la traduccion de las
oraciones, frases o palabras tratadas, salvo en casos excepcionales que se

realiza mediante la ayuda.

Disefio del Diccionario.-

La estructura del Diccionario se basa en un tratamiento fraccionado de la

palabra: raiz y terminacion. Para aplicar esta logica se procedid a clasificar
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las palabras y a dar un analisis particular a cada grupo, quedando finalmente

definida la siguiente clasificacion: Verbos, Varios, Especiales.

Verbos, comprende los verbos principales del idioma. Para los mismos que
se define el reconocimiento de las siguientes formas: Infinitivo, Participio

Pasivo y Presente Progresivo (tercera persona).

Estrategia.

En esta y todas las clasificaciones se utiliza uno o varios campos adicionales
para registrar la informacion de analisis. Para los verbos se registra la
siguiente informacion: El verbo en espafiol, su traduccion, el indicativo de
la aplicacién o no de las formas antes indicadas y finalmente un dato extra

que indique alguna observacion de la palabra.

Los indicativos del cumplimiento o no de las formas del: Infinitivo,

Progresivo y Participio se codifican de la siguiente manera:

Cddigo | Infinitivo | Presente | Participio
Progresivo| Pasivo
1 Ar ado ando
2 Er ido endo
3 Ir yend
0
4 Or
0 No No No
aplic aplic aplic
able able able
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Estos datos van junto a la raiz de cada palabra, de modo que se sabe
exactamente qué terminacion y formas son aplicables. Ademas de los datos
indicados existe uno adicional, en el que se registra otras traducciones o

alguna particularidad de la palabra en caso de que exista.

Varios, comprende los principales sustantivos, adjetivos y adverbios; para
esta clasificacién se define el reconocimiento de las formas del numero,

género, diminutivo y aumentativo.

Estrategia.

Igual que en los verbos se registra informacion adicional para el respectivo
analisis, en este caso los datos que contiene son: la palabra en espafiol, su
traduccidn, el indicativo de la aplicacién o no de las formas del numero,
género, diminutivo, aumentativo y un dato extra que indica alguna

observacion de la palabra.

Los indicativos del cumplimiento o no de las formas antes indicadas se

codifican de la siguiente manera:

Cddigo Género | Numero Diminutivo | Aumentativ
0
1 0 0S ito ote
2 a as ita ota
3 0,4 0S, as ito, ita ote, ota
4 e es cito
5 S cita
6 ces
0 | No aplicable |No aplicable |No aplicable | No aplicable
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Igualmente estos datos van junto a cada raiz de la palabra informando
exactamente qué terminacion y formas son aplicables. Ademés de los datos
indicados existe uno adicional, en el que se registra otras traducciones o

alguna particularidad de la palabra en caso de que exista.

Especiales, comprende basicamente las palabras que no tienen las variantes
antes indicadas y requieren de una traduccion directa, de modo que en esta
clasificacion las palabras se registran por completo en la tabla definida y no

se realiza ningdn tipo de analisis particular para su traduccion.

Estrategia.

El proceso de traduccion es de una manera directa, lo datos que se registran
en esta clasificacion son: la palabra en espafiol, su traduccion y un dato
adicional, en el que se registra otras traducciones o alguna particularidad de

la palabra en caso de que exista.
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MAPA DE NAVEGACION NIVEL 1. Niveles del Sistema y sus Elementos

NACIONALIDADES
Y PUEBLOS

NIVEL 1 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6

N

-' .
ESTRUCTURA

LIDERES
INDIGENAS

AN

FIN DEL
PROGRAM

Delia Quilumbaqui 138



Sistema Hipermedial de Ensefianza del Kichwa- SHEK

Este es el mapa de navegacion de los 6 niveles en general. Como muestra la ilustracion
los niveles 1, 2 y 3 hacen referencia a Cuentos Yy los niveles 4,5y 6 a Adivinanzas
conforme se habia indicado en el Mapa de Navegacion Nivel 0. Los enlaces se realiza
propiamente desde la Gltima pantalla del desarrollo de la leccion, justamente antes del

ingreso a la evaluacion.

Como se observa el elemento de Pueblos y Nacionalidades se describe como tal hasta
el nivel 5, el Gltimo nivel se destina a un relato breve sobre la vida de los principales
Lideres Indigenas. Igual que en el caso anterior, los enlaces a los dos elementos
indicados funcionan desde la dltima pantalla del desarrollo de la leccion, justamente

antes del ingreso a la evaluacion.

Los enlaces hacia el Diccionario es realizable desde cualquier sitio del desarrollo de las
lecciones, excepto desde la evaluacion. Y solamente en el caso de la Ayuda que
constituye una guia para el usuario es posible el enlace desde cualquier sitio incluyendo

la evaluacion.

Los enlaces hacia Estructura se realiza propiamente desde el desarrollo de las

lecciones.
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MAPA DE NAVEGACION NIVEL 2. Lecciones por Nivel

NIVEL 1

CUENTO - 1 1T '
KUNU UMAKMANTA I—l“’l—l“’|—l S

\\
Leccion 11 ¢ > Leccion 12 ! Leccion 13 ! Leccion14 ! Leccionl15
La Familia La Casa La Comida Los Animales La escuela
A S N "\\ < A/‘/\ A N
SALIR DEL
PUEBLOS Y l l l
NACIONALIDA- \ v PROGRAMA
DES: NATAWILA | »| OTAVALO IMANTAG | » SAMIRA CAXAMB
P — 3

[ 4

ESTRUCTURA H«—»H«—»H ' || || '
AYUDA H‘—’H‘—’H
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Para la explicacion del sistema a este nivel de detalle se ha tomado como ejemplo
al Nivel 1. Conforme los lineamentos y principios indicados en el Mapa de

Navegacion Nivel 0, a este detalle se puede apreciar lo siguiente:

Cada leccioén hace referencia a un Pueblo o Nacionalidad diferente, esto sucede
como se ha indicado hasta el nivel 5, y desde el nivel 6 en su lugar entra a operar

el elemento Lideres Indigenas.

La ultima leccion del nivel (15) hace referencia al Cuento disefiado para este
nivel, igual situacién se da para las lecciones 25y 35 de los niveles 2y 3. Y desde
el Nivel 4 en lugar de este elemento entra a operar las Adivinanzas, uno por cada

leccién teniendo un total de 15 adivinanzas.

Adicionalmente este mapa de navegacién muestra en detalle los elementos que
son enlazados desde cada leccion y la forma como se encuentran organizados, de
modo que es posible apreciar submapas de navegacion en los elementos:
Estructura, Ayuda, Pueblos y Nacionalidades, y Cuentos. Estos submapas
permiten una navegacion secuencial hacia delante, hacia atras o una blsqueda por
frases o palabras. Lo que permite explorar todo lo relacionado a esa seccién en

particular y luego volver al punto de llamada.
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MAPA DE NAVEGACION NIVEL 3. Enlaces desde una leccion.

LECCION11 La Familia

PUEBLO
DICCIONARIO NATAWILA
SALGO AL Leccion 11 Leccion 11 Leccion 11 | —
el Parte A Parte B Evaluacién st
x N \ -
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AYUDA HHHHH
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Este es el diagrama de navegacion al maximo nivel de detalle, para aspectos de

ilustracién se ha tomado la leccién 11.

Estructura de las lecciones

Generalidades.

Las lecciones tienen una o varias ilustraciones principales por pantalla de
presentacion y en la parte inferior tiene las oraciones que describe la ilustracion a

manera de descripcién o dialogo.

Las lecciones se organizan en un nimero determinado de paginas, a lo largo del
cual el usuario puede navegar, solo que al entrar a la seccion de evaluacién no

tiene ningun enlace sino a la ayuda y tiene una salida.

Desde cada pagina es posible el enlace hacia uno o varios elementos del sistema

dependiendo de la ubicacion.

A continuacién se realiza una descripcion de las particularidades que tienen las

lecciones en los diferentes niveles:

Nivell.-

Las lecciones que comprende este nivel tienen como objetivo principal, la
introduccién del vocabulario y la familiarizacion con el audio, por esta razon las
lecciones de este nivel tienen la representacion del audio incluso por cada frase u
oracion desplegada en la parte inferior de las ilustracion, ofreciendo la posibilidad
de escuchar el audio de una oracién de manera independientemente al dialogo o la

lectura estructurada.
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De igual modo las Evaluaciones o Yuyarishun de este nivel consisten en
Unicamente evaluar la capacidad de reconocer la correspondencia del audio de la

palabra con el objeto representado, por lo que se tiene el siguiente disefio:

= Parte de una ilustracion en el que se definen los objetos de interés tratados y
se los activa.

= Los objetos activos contienen el texto y el audio correcto o incorrecto, y
entran a operar cuando el mouse se coloca sobre ellos.

= EIl usuario debe identificar su correspondencia y responder lo correcto con
un click sobre el objeto activo.

= Se registran todas las respuestas correctas y mediante el icono <Rkcushun>
se dan los resultados globales de la evaluacién con una felicitacion (10/10) o
recomendacion en caso de que las respuestas sean menores al 10/10.

= Los enlaces activos desde la evaluacion son: Ayuda o la Salida de la leccién.

Nivel2.-

En este nivel se enfatiza la estructura de las palabras y su tratamiento aglutinante,
ademas del objetivo del primer nivel, por esta razon las lecciones de este nivel
tienen la representacion del audio solamente por medio de la activacion del autor
del di&logo, que generalmente son los nifios: Mallki y Sisa, mediante esta
activacion se reproduce el didlogo o descripcion de la escena de manera
secuencial, ilustrando una sincronizacion entre el udio y el texto con la

pvisulaizacién de un resaltador conforme avanza el audio.

Considerando el nivel de aprendizaje que pudiera tener el usuario y el objetivo de

estos primeros niveles, se mantiene la modalidad de evaluacion del nivel 1.
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Las lecciones de este nivel comprende de 3 a 5 paginas o pantallas de
presentacion, la variacion obedece basicamente a objetivos didacticos de cada una

de las lecciones.

Nivel3.-

Las variaciones principales en la estructura de los niveles anteriores se basan

principalmente en lo siguiente:

El ndmero de paginas del Framework es 4, donde los 3 primeros comprenden la

presentacion de temas didacticos y la Gltima corresponde a la evaluacion.

La modalidad de evaluacion en las lecciones de este nivel cambia al modo de
completar las oraciones con las particulas de ensefianza de la lecciédn, arrastrando
el objeto (texto) de las particulas y colocando en los lugares correctos de

complemento.

En los 3 niveles anteriores las ilustraciones principales contienen “Objetos
Calientes” o “Hot Object” como lo conoce Authorware; indicado mediante una
mano cuando el puntero del mouse esta sobre él y se activa con un click
presentando el texto y el audio respectivo. El objetivo principal a este nivel es el
reconocimiento del vocabulario y el audio de manera sencilla mediante palabras

individuales y luego en frases de 2 palabras.

En los 3 niveles anteriores se tiene como actividad de refuerzo un cuento, que se
activa al finalizar la ultima presentacion de la leccion 5 correspondiente a los

diferentes niveles.
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Niveles 4, 5y 6.

Las lecciones de este nivel basicamente conservan la estructura y el disefio de los

niveles anteriores, variando principalmente en lo siguiente:

La escena principal ya no contiene los “Objetos Calientes”, excepto los autores del
dialogo o descriptores de la escena, de este modo los dialogos o presentacion de

escenas se activan cuando el usuario presiona el mouse sobre el protagonista.

El nimero de paginas en general es 5, existiendo excepciones en algunos casos

por aspectos didacticos del tema tratado.

5.2.3 Construccion.

La naturaleza de sistemas multimedios exige que la fase de disefio y construccion
se realicen casi de manera paralela, por cuanto la funcionalidad que planea el
disefio respecto a enlaces y objetos activos debe ser probado y estudiado por cada
caso, si amerita hacerlo de una u otra manera, ¢Es didactico hacerlo asi o mejor de
esta otra manera?, ¢Con este color?, ¢En esta parte?, son preguntas que solamente
mediante un prototipo pueden resolverse. Para esto es de vital importancia tener
claramente definida el objetivo, contenido y el Mapa de Navegacion Nivel 0,
luego los enlaces a niveles inferiores y activacion de objetos pueden cambiar de
acuerdo a los requerimientos pedagogicos. Este fue el procedimiento que se siguio

para el desarrollo del presente sistema.

De este modo a continuacion se explica las actividades desarrolladas consideradas
como parte de construccion, sin decir querer decir, que fueron realizadas después

de la fase de disefio.
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5.2.3.1 Subsistema de captura

La captura y edicion de elementos a través de los diferentes medios definidos se ha
realizado conforme las consideraciones en el estudio de los Capitulo Il

Hipermedia, y IV Software Multimedia.

© Texto.

La naturaleza de la metodologia de ensefianza del para nifios, hizo que la
informacion textual sea fragmentada en bloques muy pequefios, de manera que fue
propicio y adecuado su tratamiento en el mismo programa de Authorware, sin
recurrir a archivos de texto externos, lo cual es adecuado y totalmente realizable en

caso de contenidos textuales mas grandes.

De este modo el contenido de la metodologia, las ayudas, los contenidos de Pueblos
y Nacionalidades, Cuentos, entre otra informacién se encuentra almacenada
mediante la herramienta de tratamiento textual de Authorware Ilamado Icon
Display, y éstas se organizan en los llamados Framework, que son esquemas de

agrupamiento de la informacion.

©® Audio.

La facilidad y flexibilidad de Authorware en el tratamiento de librerias externas de
diversos tipos, permiti6 que toda la base de datos del audio sea importada
directamente desde la aplicacion que la cred: en este caso Creative Wave Studio, con

archivos de tipo wav y formato de onda Mono.

Para el proceso de muestreo, los valores de las dos guias internas se ha establecido

de la siguiente manera:
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a. Tasa de muestreo (la frecuencia con la que la computadora mide la onda

del sonido), expresado en miles de muestras por segundo, para el sistema
se ha definido: 22,050Khz.

Tasas comunes Sonido comparable a:
22 Khz Grabadora de sonidos

b. Bits por muestra. ;Qué tan precisa es la descripcion de la muestra?

Representa n cantidad de datos tomados por muestreo. SHEK utiliza 8

Bits

Con estos formatos y valores, la informacion del audio se encuentra almacenada
como archivos independientes por oraciones, frases o palabras segin las
necesidades; las mismas que son importadas y manipuladas por authorware

mediante su utilidad de : External Media Browser.

Toda la Base de Datos del Audio esta organizada mediante 7 librerias internas :
Anivell, Anivel2, Anivel3, Anivel4, Anivel5, Anivel6, Apalabras; en las primeras 6 se
tiene el audio correspondiente a cada nivel y en la Gltima libreria el audio de
palabras en general. Estas librerias hacen referencia a archivos fisicos ubicados en la

estructura de carpetas que se muestra a continuacion:
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B Explorando - Mivell =] E3 |

Archiva Edicidn Ver Henamientss Ayuds

[ 24 tiver -] & Bl »|w@] of XE 2
| Todas las capetas Conterido de 'Nivel1'
E sciitorio ‘o] [Mombre | Tamafio] Tipo | Modiicado =]
= @ MiFC 9] Fral25sb  20KB WAV.. 10/02/996:22.
| By Disco de 3[4 ] Fra125sd 20KB WAV .. 10/02/99 E:21.J
#1 Hwsolt [L] ) Yuyl 4c 2IKE WAV . 10/02/99 531,
(=)t Huvsoft 2 D] B]13ka  21KB WAV .. 15/02/998:33.
[~ Azucena ) Fra125sc 2B WAV .. 10/02/996:21.
; j :'D”t;'ﬂa . 8| DialGMka  23KB WAV . 14/02/399.33.
© ol Michaku | ERamrr: 24KB WAV .. 10/02/99531.
"B Audo 2] Yuy14a 25KB WAV . 10/02/995:29..
"~ 24 Nivelt ] Yuy15d 2B WAV . 10/02/995:38
"] Nivel2 g] Fral25za 2EEB  wiak o 10/02/99 622
L Nivel3 2| DialSMkec  27KB WAV .. 14/02/999:43.
L1 Niveld 2| Dial5Mkb  27KB WY . 14/02/999:40.
-1 NivelS 18] Ti1 MK 27KB WAV.. 12/10/939:45..
| L] Nivels ] Yuyl de 28KB WAV .. 10/02/995:30..
= = | Palabras = ||#] 0ra115sf  30KE WAV .. 4710/3981:05. =
| | _rl_l ‘| | »
104 objetols) 8.05MB (Espacio libre en disco: 954MB) £

La nomenclatura utilizada para su referencia es:

<Tipo de expresion><Nivel><Leccion><Personaje><Numeracion de la expresion>.

Ora23Mka, donde Ora indica que se trata de una oracion, de los dos digitos el
primero identifica el nivel y el segundo la leccion, Mk, son las
abreviaciones de Mallki quien habla para esa oracion, y a indica que el
orden de las oraciones en cada leccion por personaje. Por ejemplo:
Ora41Sse, se trata de una oracion de la leccion 1 correspondiente al
nivel 4, expresado por Sisa y es la 5ta oracion que ella expresa a lo largo

de esta leccion.
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Dia52Mkb, Obedece a la misma I6gica anterior, pero en este caso las 3 letras

iniciales indican que se trata de un Dialogo.

Fra32Ssc, Es igual que los casos anteriores, pero esta vez se trata de una frase por el

indicativo Fra, generalmente compuesta por dos palabras.

Yuy43a, Estos son casos especiales utilizados en los primeros 3 niveles, donde las
oraciones de la evaluacion contienen al audio. Yuy indica que esta
oracién corresponde a Yuyarishun (Evaluacion), luego viene el

identificativo del nivel, la leccion y el orden de la oracion.

Nac<Nombre Nacionalidad><Nivel><Leccion>

NacCayambe43, Este formato es utilizado para el elemento de nacionalidades y
pueblo, donde Nac indica que se trata de este elemento y Nombre Nacionalidad
especifica el nombre del pueblo en cuestion, en este caso Cayambe, luego van los

digitos que identifican la leccion y el nivel.

€ Imagen.

El tratamiento de esta base de datos es igual que el caso anterior, las imagenes de
diversos tipos, tamafios y objetivos son importados desde la aplicacion que la cred
en este caso Photo Express; el formato de archivos utilizados son: .jpg, y .bmp en
modo RGB True Color (24-bit).

Los archivos que representan las Escenas de cada leccion tienen el formato .jpg, con
un tamario de 550x330 Pixels, y (72,72) pixels por pulgada. Otras ilustraciones
como objetos calientes, fondos, botones, barra entre otros, tiene formatos variados

dependiente del uso. Se utiliza el formato .omp en casos donde se desea visualizar
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Unicamente el objeto de interés

imégenes fueron

(desde su perfil). Para esto previamente

Authorware pueda manipular las diferentes modalidades de presentacion.

las

editadas y puestas en el formado correcto, de modo que

Igual que el caso del audio, la parte gréfica es procesada mediante librerias que

utilizan medios externos, se trata de 3 librerias: Escenas, Objetos, VariosGraf, éstas

hacen referencia a archivos fisicos ubicados en la siguiente estructura:

BY Explorando - Escenas | _ O] x|
Archive  Edicidn  Wer Heramientas  Apuda
| 4 Escenas =l =k B 2= il X 2aln|eE
| Todaz las carpetas | Caontenida de 'Escenas’
@ E zcritono | Hombre | Tamaﬁu:-l Tipo | todificado IA
-G MiPC =1 Escenal3 43KE  Ouick.. 28/03/99517..
H-f Disco de 3% (&) ) Escenal4 FIKE  Quick.. 28/03/995:22.
e Huwsoft [C:] 5| Escenals SOKE  Ouick.. 11/04/9310:3...
e Husaft 2[D0) 51| Escenalsh SOKE  Ouick.. 28/03/99 4:46. —
""" L Authorware =] Escenazl 4B Quick.. 31/01/93 105..
""" L] Azueena 5| Escenaz2 E3KB Ouick.. 28/03/93 9:45..
E;::I' :Q‘Z'Sfammam — |5 Escenaza MKB Quick.. 11/04/39103..
£ el Michaku 5] Escena2d 43KB  Ouick..  21/02/99 851
E-C Audio @ Escenalh 43kE  Quick.. 20/02/3310:4..
_I directar @ Ezcenaila A4KB  Quick...  2/02/9311:28...
B0 Graficos 5] Escena3lb 43KE  Ouick.. 4/03/993.02 .
... ] Batones @ Escenadla 52KB  Quick.. EB/03/9312:68.
- =] Escenadzb 52KE  Ouick.. E/03/99 1256
..... ] Objetos E Eszcenadda 44kB  Quick.. B/03/931265 .
----- L warios @EscenaSSb 46K Quick.. B/03/9312:54.
] MariosG 5| Escenalaky 43KB  Quick.. 7/03/99%10..
""" L1 videos @ Escenadic 42KB  Quick.. 7/03/993543 .
----- | #iras == Escenansa A0KE  Quick.. 7/03/93110.. X
|83 objetols) |3.29MB [E spacio libre en disco; 0.98GE) Y
@ Video

Una vez definida las secciones de video en el sistema, se capturé las escenas

definidas mediante una filmadora convencional con los respectivos puertos de video,
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audio y MIC, esenciales para el proceso de digitalizacion y edicion posterior.

Los parametros de edicion del video son:

© Tipo de archivo: .avi, sin compresion.
© Tamafio de la imagen: 248x228
© Color de la imagen: Color verdadero 24 bit RGB

© Estructuras por segundo: 15

Una vez editado las escenas de video en Adove Premiere, el proceso de enlace y
presentacion de este medio externo en el sistema se realiza de la misma forma que
los casos anteriores. La libreria que comprende a este medio es: VariosVideos, el

mismo que hace referencia a los archivos ubicados en la siguiente estructura:

Archiva  Edicion Yer Hemamientas Apuda
EYE = & el b |w@] o X[
| Todas las carpetas | Contenido de “videos'
@ E zcritorio & | | MNombre | Tamaﬁu:ul Tipo | M odificado
EIQ Mi FC @Bier‘werﬂ 16.355... Pelicu..  27/04/935:41.
B Disco de 3% 4] i Bienven?  9.283KB  Pelicu..  9/05/9910:31,
e Huwsoft (2] Diervend | 9445KE  Pelicu..  9/05/99 257 .
e Huwsoft 2 (D) ol Vid23Mka  3184KE Pelicu..  9/05/99 10:06.
""" 1 Authorware e Vid23Mkh  3206KE Pelicu..  9/05/99 10:47.
::j ﬁ;:lcena ] Vid2355a 2364KB Pelicu..  9/05/99 315
N o Vid235sh 3170KB Pelicu..  9/05/99 321 .
[+~ fotosfamiliares i .
Sma) Michaku @mdzﬁsm 343KB Pelicu.. 9/05/3311:04.
B0 Audio b VidZaMk  4.342KB Pelicu..  8/05/999:32 .
B3-01 director b Vid?E5sa 11,974, Pelicu..  9/05/99 2:06 .
| Graficog
_ 4 videos
...... _I HthIS
----- 1 MiﬂhakUDDDS_ILI
ol | AREL | >l
110 ohjetals) |E5.1MB [Espacio libre en disco: 0.98GE) v

© Animacion.
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Mediante las herramientas que tiene Authorware se tiene una presentacion de
animacion. El video capturado o una secuencia de imagenes tipo .bmp pueden ser
animadas por authorware, para ello se requiere la captura y edicion de las imégenes
con tratamientos especiales de modo que permita a Authorware hacer sus

presentaciones en las diferentes modalidades.

® Diccionario.

Una vez definida la organizacion de las palabras y el proceso de analisis a aplicarse

se realizo la construccion del codigo para el procesamiento de la Base de datos.
El esquema funcional del diccionario se definio de la siguiente manera: Realizar
desde Authorware el procesamiento de analisis a la Base de Datos en Access

mediante el Administrador de Origenes de Datos ODBC (Open DataBase

Connectivity - Conectividad abierta de bases de datos), que permite acceder a los

ACCESS 97
BDD

Como indica la ilustracion, el cddigo para el andlisis y reconocimiento de las

datos utilizando SQL como lenguaje estandar.

AUTHORWARE
CODIGO

NICCINNIADIN

ODBC 32 BITs

palabras contenidas en el diccionario se implement6 propiamente en Authorware,
desde dénde la Base de Datos es abierta, verificada la apertura y se realiza el proceso

de traduccion; para finalmente cerrar la base de datos.
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El proceso de traduccion se realiza mediante el Icon Calculation Codigo, desde alli
se envian las instrucciones de busqueda y seleccion. La estructura interna de la

implementacion del Diccionario se ilustra a continuacion:

F‘E M odDiccionario =
Ft‘_I.r Ingreso M=
o Level 4
Text1 First
1 zec Tk WwhardCounts1
)
Sound 1 *_
Move Test 1 =1 Codigo
1 zec. ‘@] palabra
Sound 2 2l traduccion
Open Databa: 2] Mensaie
Check D atab: D] Comentario
[ngPalabrasz
o
| Ingreso
=]
I
Cloge Database

La Base de Datos se encuentra organizada segun la clasificacion de las palabras en 3
tablas: Verbos, Varios y Especiales, la estructura de cada una de las tablas se

muestra a continuacion:

B Verbos - Tabla !E[

Mombre del campo | Tipo de dakos | «
T | Verk Texko
Wer Texto
YerInf Murmérico
YerPP MurmErico
YerProg Mlurnético
Sinver Texko
3 hd
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B Warnios : Tabla !EIE

Mombre del campo| Tipo de dakos | a

‘E‘

H Eszpeciales : Tabla Mi=] E3

Mormbre del carmpo | Tipo de dakos | .

Wark.
War
YarMro
Yarizen
YWarDim
Warfum
Sinvar

Texto
Texto
Murmérico
MumErico
Murmérico
Murmérico
Texto

=]

¥

Espk
Esp
SinEsp

Texko
Texto
Texko

=

El proceso de analisis inicia con una busqueda en la tabla Especiales, luego en

Varios y finalmente en Verbos. El orden de busqueda obedece a la logica de

clasificacion de las palabras y al nimero de palabras contenidas en cada grupo.

El proceso de traduccion devuelve la traduccion en su forma mas simple cuando la

terminacion es desconocida e informa este tipo de traduccion en el Icon Display

Mensaje, y en caso de que la palabra no exista, devuelve “Palabra no encontrada”.

Mediante el Icon Display Comentario se presenta informacion adicional en casos

cuando la palabra tenga mas de dos significados dependiendo del contexto.
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5.2.3.2 Integracion de Medios y Mddulos

Como se dijo anteriormente varias actividades de la Construccion o parte de ellas
se iniciaron al 30% de avance del Disefio, de hecho la primera en iniciarse fue el
subsistema de captura, donde a parte del proceso de captura se definen

exactamente donde y como iran estos medios.

Al avance de un 20% del subsistema de captura, con medios y elementos
principales y basicos, se procedié propiamente a la construccion del sistema, es
decir a implementar el mapa de navegacion, las areas sencibles, la interfaz gréafica
del usuario y a practicar el enfoque gréafico sefialado en la fase de Disefio,

mediante las herramientas de auto Authorware.

Para la construccion se inicié por la implementacion del mapa de navegacion,
tomando como el punto de partida a la leccidn 11, a ésta se la defini6 claramente,
se la depurd con precision el modo de operacion de las interfaces y se establecid
el estandar para los casos de areas sensibles y enfoques graficos. Esta actividad
fue critica pues aqui se establecio el esquema definitivo, donde se enmarcarian el
desarrollo de las 29 lecciones restantes. A partir de este modelo se captur6 los
demés medios y se fue incorporando a la construccion, donde entre otros aspectos
se realiza la integracion de los diferentes elementos representados por los medios
definidos, y se juega con la sincronizacion y el trabajo armonico de cada uno de

los elementos del sistema.

Esta fue la l6gica que se tomé para la parte de Construccion, ahora se describe
brevemente la estructura interna del sistema que permite los indicado

anteriormente:
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La organizacion general del sistema se basa principalmente en las herramientas

representados por los iconos Framework, Map, Interactiony Display.

Tomando en cuenta la funcionalidad de las herramientas principales de
Authorware como: FrameworkE'}, organizador de informacion para la
navegacion; Map, un agrupador de iconos; Interaction@, presentador de

opciones y Display un presentador de contenidos graficos o textuales, se opta

por la siguiente estructura:

La estructura tiene una organizacion jerarquica especificamente en el sentido de la
organizacion de los Niveles, luego las lecciones y finalmente el desarrollo, sin
embargo conforme el disefio, desde el desarrollo y presentacién de opciones
(Niveles y Lecciones), es posible el enlace hacia varios elementos, lo que le da el
sentido de una Estructura Compuesta, segun la clasificacion de las Estructuras de

Navegacion.

Conforme a esta légica de organizacion a continuacion de da una breve

explicacion de las principales secciones:

[Z shek_adp 2 =]
T Lewvel 1
@l EBackFrincipal
. lIustHivell
Il::l:!?ﬂizf:s—s:::s—s:::s—s:::s-- —J‘ llustiivel2
+ K+ K+ It ||LJS|ZN!'-.-'E=|3
=] =] =] =] [=] llustMiveld =
ustHivels |5
e

Niveles.
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Mediante el icono Map se presenta los 6 niveles del sistema, éste contiene las
respectivas lecciones y todo aquello que tiene que ver con el desarrollo

propiamente de la leccion, la estructura de esta seccién inicial es la siguiente:

Lecciones.

A partir de los Map que representa los niveles se obtiene el contenido de las

lecciones, el mismo que tiene la siguiente estructura interna:

[ HustNivell M= E
T Lewvel 2
&9 Borrador]

@] TituloLec
LeccionesMivell | leccionll
g e =T leccion 2
+ K+ K+ It Ieccin:nrﬂS
=] =] =] =] [=] lecciontd =
leccion1’ [+
T

Como se observa la nomenclatura utilizada para identificar las lecciones es:

leccion<Nivel><Leccion>

Desarrollo

Esta parte comprende la descripcién de la leccion propiamente, su operacion
obedece exactamente a lo definido en el Disefio, por lo que de igual forma se

realiza la explicacion en la siguiente modalidad:

Nivel 1, Leccion 11
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Todas las lecciones del nivel 1 tienen la siguiente estructura y logica de

operacion:

® Inicialmente se tiene el vocabulario organizado en el icono Interaction

Botonesl1l, donde también se tiene las areas sensibles utilizadas para las
interfaces definidas en el Disefio, ésta es la modalidad es vélida hasta las

lecciones del nivel 3.

La desagregacion del contenido de las lecciones se realiza mediante un
Framework, en este caso denominado: desarrollol1, la nomenclatura utilizada

es: desarrollo<Nivel><Leccién>.

En su interior se agrupan uno o varios iconos Map, la cantidad de éstos
vienen a ser el nimero de pantallas o paginas que tiene la leccion,
identificadas como  Escenas con la  siguiente  nomenclatura:

Escena<Nivel><Leccion><literal que indica el nUmero de pagina>, como se

[ leccionll = =]

Lewvel 3

Barradori1a

[Hicial 1

MacPuell
E.?tnn?ﬂ 1 - Cuentos11

| Diccionanol 1

|
=1 =] [=] =8¢ [i= Mavigate to "ModDiccionano"
uzhiresp

Ak

*_ dezarralloll

ﬂi—. Ezcenalla
Ezcenallb
Yuparizhiinl

observa la Gltima pagina trata de la Evaluacion (Yuyarishun).
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Desde esta parte se definen los enlaces respectivos, hacia donde y en qué péagina
es posible hacerlo, todo ello definido mediante las propiedades del icono o
mediante el codigo definido en Calculation. Otro formato de enlace es el
utilizado para la operacion del diccionario como icono Navigate, que consiste
en un enlace momenténeo al punto de informacion y retorno inmedianto al punto

de llamada.

La estructura del contenido de las Escenas para las lecciones del nivel 1 es el

siguiente:

EE Eszcenalla 2 =]
- Lewvel 4
@] Guialla

Siza
éj”tE_m’E“__ 4 Malki
A O OraSeldol
=l =] =] =] = OraSs1c2
Ora5s11c3 =
& S (PR O PO

Donde se tiene como “Hot Spot” -sitio caliente- a todas las oraciones que se
presentan en la leccion, a parte de Sisa y Mallki. Estos sitios calientes son los

permiten activar la presentacién de la oracién o dialogo.

Esta parte constituye una ramificacion de 4to. grado, de aqui viene la presentacion
final de la informacion sea como texto, audio o ambos. En el caso de dialogos

existe dos ramificaciones adicionales.
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Las modalidades de evaluacion para las lecciones del nivel y 1, y las lecciones
21,22 y 23, se basa en una ilustracion principal con sitios calientes, que se
activan al colocar el mouse sobre ese sitio, la activacion comprende la
presentacion del texto y audio correcto o equivocado. El usuario debe ser capaz

de identificar su correspondencia, dando un click sobre el que cree correcto.

La definicion de respuestas correctas o equivocadas se define en la opcion
Response del icono (objeto evaluado), al definir el estado del objeto como:
Correct Response 0 Wrong Response. Estas respuestas son almacenadas en las
variables de Authorware: CorrectChoicesMatched y WrongChoicesMatched,

mediante las cuales se determinan las respuestas correctas y equivocadas.

Las evaluaciones de las lecciones indicadas comprende la siguiente estructura:

2 Yuyarishunl5 M= E3
T Lewvel 4
&2 Boradorl5Y
] vlitula1s
B - i )

Bl Fheasiaies
: - - = rupkamupishupul b
éuuﬂy%stlﬂ ..... I | Fiztk arnupi 5 hupun &
......................... —upk lkanaKssp5
B B 2 Pistkilkanakaspilh  |—
=YupkilkanaFankals [+
o b—b—bL L

Niveles 2y 3.

La variacion gue existe del esquema antes indicado es solamente en el contenido

de las escenas, pues las oraciones de este nivel no constituyen sitios calientes, la
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activacion del dialogo es posible solamente por medio de los iconos Sisa y/o

Mallki, como se indicé en el disefio y ahora se puede apreciar en su estructura

interna:

EE EscenaZla M=

Guia1a

% [MtEzcenaila

Lewel 4

b allk
Sz21a

La modalidad de evaluacion en los niveles 2(24 y 25), 3y 4 se basa en enlazar

los textos con los objetos correspondientes o completar palabras con particulas,

mediante la forma : “arrastre y suelte”. Esta forma se realizd6 mediante el icon

interaction con el tipo de respuesta definida como:

Target Area, observe la

forma del simbolo que lo representa. El icono devuelta define el &rea donde los

objetos pueden moverse.
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[EZ Yuyarizhun25

&9 Borador?8y
kol

Huka

K.ah

Fay
Fuk.anchik
F.ankuna

Favkuna
T

Lewvel 4

Cuality Question
? ...Ell_.l._-i__. H

+ Sl
FiztPapkunazh
Devuelta

Ir ['/rong)
Ir [Right]

4|k

Niveles 4,5y 6

El esquema de organizacion es la misma para estas lecciones, teniendo

basicamente las siguiente variantes:

Como se definio en el Disefio el vocabulario en las lecciones de este nivel ya no

existe, el enlace para la seccién de Cuentos se sustituye por el de Adivinanzas,

estos cambios se definen precisamente en la primera presentacion del contenido

de las lecciones, como se ilustra a continuacion:
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[2 Lecciondl M= E3
Lewvel 3
Barradardl
Ihiciod ]
MacPuedl
BolonesdT Mavigate to rd1"
Dliccionario
Fiztdpd
Ik zhinad
- Ezcenadla
rlj_ dezarrollod] Eacoradih
| | | | | Escenadic
liz| (=] =] =] =] Escenadld
th Fuparizhund

De modo que el icono Interaction Botones<Nivel><Leccion> solo contiene los
enlaces hacia: Nacionalidades y Pueblos con NacPue4l; Adivinanzas con
AdiUru41; Diccionario con Diccioanrio. Los iconos: PistAy41, representa la pista

de la Ayuda, y Llukshina representa al boton de salida de la leccion.

La modalidad de evaluacion en los niveles 5y 6 incluye el ingreso de texto para
completar palabras u oraciones. Esta forma se implementd mediante el icon
Decision en la modalidad de Path Secuencial y los contenidos representa un
grupo de letras necesarias para completar la palabra u oracion, de modo que el

namero de los Icon Map es igual al nimero de palabras que completar.

El ingreso de texto propiamente se realiza en cada uno de los Icon Map antes
indicados, mediante los Icon Interaction en este caso: Yuy52, donde el tipo de
respuesta del elemento se define como: Text Entry, observe la forma del
simbolo que lo representa. El primer elemento del Icon Map Yuy52Ya es el que

recibe el texto, el mismo que es verificado con su titulo, en este caso ya|YA.
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[ Yuyarishun52 = =]
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Los elementos que son enlazados desde todas y cada una de las secciones antes

indicadas se encuentran organizados mediante Frameworks, asi tenemos:

Framework Ayuda, comprende toda la ayuda del sistema, cada ayuda en particular

comprende un Icon Display, teniendo aproximadamente 35 secciones de ayuda

diferentes.
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Framework Nacionalidades, comprende toda la informacion y medios

correspondientes a este elemento, cada pueblo o nacionalidad esta representado
por un Icon Map, por cuanto cada uno contiene a su vez varios medios de

informacidn (texto, grafico y audio).

Framework Adivinanzas, contiene las adivinanzas, se encuentra organizado en 15

Icon Map por contener mas de un medio de informacion.

Framework Estructura, contiene todo lo relacionado con la parte sintactica de las
palabras y oraciones del idioma, es decir la légica estructural. Esta informacion se
encuentra organizado mediante 67 Icon Display que trata diferentes particulas o

casos de estudio.

[iZ shek_adp _ =]

T Level 1
=1 ventana
@l EBackFrincipal
. llustHivell
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. [uztMivels B3
[ apMiveles
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Este es el esquema de organizacion de los Framework antes indicados:

Finalmente dentro del Icon Map Varios se tiene otros Frameworks COMO Se

indica a continuacion:

Framework Lideresindigenas, comprende la informacion de los 5 lideres

indigenas seleccionados para la presentacion desde las lecciones del Gltimo nivel.

Framework Cuentol, Cuento2 y Cuento3, comprende los cuentos de los niveles 1,

2 y 3, organizado mediante 4 Icon Map, por cuanto también se utiliza diferentes

medios de informacioén.

Framework FrDiccionario, comprende el modulo del diccionario.
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A continuacion se ilustra la estructura de los Framework antes indicados:

[Z Varios M= 3

I Level 2
Motaz11a
&l Natas Natas11h

Maotas12a
@ = = @] % Motaz12b =]

Mataz15a -

1 nrnaykunal1a
E Luentas rimapkunal 16

| | | | | rimaykunm 1c
=] =] =] =] =] rimaykunal 1d =]

rimaykunaza -

> ¥ H HLIITIIﬁEIhL-II

Elj: Liderezlndigenas EDakilerme
| | | | | CioloresC
liz| (=] =] (=] =] LazaraolC
Tupaks,

*_ FiDiccionana
=]

- b odDiccionario

La presentacién de los elementos: Cuentos, Nacionalidades y Lideresindigenas se
realiza en pantalla completa, de modo que para su presentacion se da el control a
otro ambiente fuera del contexto de desarrollo hasta que el usuario desee regresar;
cuando vuelve se da el control a la seccion de Evaluacion, conforme el Disefio.
Mientras que los elementos Ayuda, Estructura, Adivinanzas y Diccionario son

presentados en la misma pantalla.
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5.2.4 Pruebas.

Una vez culminada la implementacion se practicé las pruebas Alfa con usuarios con
cierto conocimiento de computacién. Las pruebas Beta se realizd con varios nifios,

por considerar que este producto tiene como usuario exclusivo a la nifiez indigena.
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CAPITULO VI.
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6.1 CONCLUSIONES.

© El desarrollo de un sistema hipermedial en realidad requiere de un gran equipo
de profesionales o artistas en las diferentes ramas, cada uno con talento y
habilidades en su especialidad, de hecho eso hace que el producto final tenga

cualidades Unicas, impresionantes, irresistibles y pasme al espectador.

® Porque el disefiador multimedia ofrece su mejor aporte al aspecto visual y
rutas de navegacion; el Disefiador de Interfaz con la sencilla elegancia hace
una interfaz transparente; el Especialista de Video hace la mejor toma con
iluminacidn, escenografia y guiones clase A; el Especilista de Audio da vida al
sistema con sus mejores efectos de sonido; y finalmente el ingeniero de
software integra todos los elementos en un conjunto congruente entendiendo la

filosofia e intensiones de los disefiadores.

© En definitiva un sistema hipermedia consiste en una sintaxis de comunicacion
totalmente nueva, para ello el estudio de la psicologia humana es el centro de
la atencion ya que es necesario anticiparse a las ondas cerebrales de todos los

usuarios finales potenciales.
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6.2 RECOMENDACIONES.

Para futuros desarrolladores: es esencial contar con un contenido existente, éste

ayudara a que invierta mas tiempo en desarrollar y pulir su creatibidad y

habilidades para la implementacion de un sistema hipermedio realmente elegante

y poderoso.

Para que el sistema tenga el éxito deseado y su aplicacion sea una realidad se

recomienda lo siguiente:

©

©

©

A las instituciones y organizaciones indigenas: dotar de una infraestructura
computacional basica bajo especificaciones minimas indicadas en el Manual
de Usuario, y explotar al maximo el presente material, difundirlo y buscar

un mecanismo de actualizacion y ampliacion de la presente metodologia.

A los nifios menores de 10 afios: deben tener un guia durante el proceso de
ensefanza referido, con el fin de lograr un 6ptimo aprendizaje y utilizacion

del sistema.

Al usuario en general: en el andlisis del contexto de las oraciones, observe
cuidadosamene la ilustracién adjunta, ya que cada objeto y sus
caracteristicas como: tamafo, color, ubicacion, estado, son cuidadosmente

referidas en las oraciones que representa la informacion textual.

Para una explicacién amplia de amplia de la metodologia referirse a los

anexos de Notas Explicativas y Normativos.
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GLOSARIO.

METODOLOGIA DE ENSENANZA.

Lengua materna. Es la lengua en la cual el nifio aprende a hablar, el que ha
adquirido en el hogar, en su contexto familiar y comunal. La que utiliza su madre

para comunicarse con €l y apoyar su proceso de socializacion.

Segunda Lengua o Lengua 2. Es la lengua que se aprende después de la lengua
materna.

Este aprendizaje puede ser natural: cuando en el contexto en que el nifio se
encuentra, se habla otra lengua. Por ejemplo: matrimonios mixtos.

En Situaciones de migracion hacia lugares en que se habla otra lengua.

Por los contactos en ferias, fiestas, etc.

También puede ser dirigido si se realiza en la escuela, en un instituto o academia

al cual se va con el objetivo de aprender una segunda lengua.
Lengua oficial. Es la lengua que se usa para realizar todos los trdmites ya sea en
instituciones publicas o privadas. Los oficios, los certificados, las solicitudes en

esta lengua, en el caso del Ecuador seria el Espafiol

Para el caso de este proyecto la lengua materna es el Espariol y la segunda lengua

es el idioma Kichwa.

SISTEMA HIPERMEDIAL
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Amplitud. Ladistancia vertical entre el pico de una sefial y la linea base. La

amplitud de la sefial determina su volumen.

ADC Abreviatura de analog to digital converter (convertidor analdgico a digital).

API. Es una abreviacion para interfaz de programa de aplicacién (Application
Program Interface) para multimedia. Una coleccion de rutinas que los
programadores pueden utilizar para reproducir sonidos, musica e incluso video

Ccon sus programas.

Archivo WAV. Un archivo que contiene un sonido digitalizado que el

computador puede reproducir.

Array de graficos de video (VGA) Un modo gréfico originado por IBM que
normalmente indica una resolucion de 640x480 con 16 colores.

CAD disefio asistido por computadora.

Céamara electronica. Camara que almacena sus fotografias como iméagenes

electrénicas.

Controlador (Driver). Software que permite al computador utilizar un

dispositivo especifico.

DAC. Abreviatura de digital to analog converter (convertidor digital a analégico).

Digitalizador. Dispositivo electrénico que copia fotografias o texto y produce un

archivo que contiene la imagen.

DMA. Abreviatura de direct memory access (acceso directo a la memoria). Este es
el proceso de transferencia de datos desde la memoria a un dispositivo (o0

viceversa), sin la intervencion de la CPU.
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Editar sonido. Proceso de cambiar un sonido grabado.

Estéreo. La reproduccion de sonido mediante el uso de varios canales para

transportar sonidos desde donde fueron grabadas originalmente.

Frecuencia de muestreo. El nimero de muestras tomadas en un intervalo de

tiempo.

Frecuencias de sefial. EI nimero de periodos que ocurren en un intervalo fijo de

tiempo.

Fuente TrueType. Fuente de contorno escalable cuya apariencia en la pantalla es

exactamente iguala la apariencia impresa.

Hertz. El nimero de eventos por segundo, tales como el nimero de muestras por

segundo.

Hipermedia (Hipertexto + Multimedia), multimedia interactiva se convierte en
hipermedia cuando el disefio proporciona estructura de elementos y grados a

través de la cual el usuario puede navegar e interactuar.

Hipermedia es una extensién natural de hipertexto consiste en conexiones
visuales a graficos o fotografias, mensajes de audio o video, asi como a textos.
Hipermedia le da vida a un documento y la computadora personal se convierte en
un dispositivo multimedios que puede ser mas atractivo e impresionante que la

radio y la television.
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Herramientas de autor, son programas de desarrollo que brindan un ambiente
integrado para unir el contenido y las funciones del proyecto, incluyendo sonidos,

gréaficos, animaciones, texto y secuencias de video.

IRQ. A breviatura de interrupt request (peticion de interrupcion). Existe un cable
por cada tarjeta de hardware por el que puede enviarse una sefial para interrumpir
ala CPU.

Isdcrono enlace de comunicaciones que es muy conveniente para datos continuos,

ejemplo: voz y video.

Imagen de mapa de bits. Una imagen de video creada mediante la combinacion

de cientos de puntos (llamados pixels).

Kilohertz. EI nimero de miles de eventos por segundo.

Linea base. Un valor intermedio que basicamente divide una onda de sonido a la

mitad, y desde la cual se puede medir la amplitud del sonido.

MCI. Abreviacion de media control interface, el método que windows utiliza para

tener acceso y controlar varios dispositivos multimedia.

Multimedia, es una combinacién de textos, graficos, animacién y sonido en una

sola presentacion.

Multimedia interactiva, multimedia se convierte en multimedia interactiva
cuando se le da al usuario control sobre la informacion que se ve y el orden en

que la visualiza.
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OCR. Abreviacion par el software de reconocimiento éptico de caracteres (
optical character recognition), que examina el texto digitalizado y convierte el

archivo de la imagen digitalizada en un archivo que contiene el texto.

Periodo. La cantida de tiempo entre picos sucesivos en una sefial analdgica.

Sefal analdgica. Una sefial con forma de onda cuyas amplitudes y periodos

definen los valores de las sefiales.

Senal digital. Una sefial sin forma de onda que representa valores utilizando

combinaciones de unos y ceros.

Realidad Virtual. El uso de equipo y software poderoso para dar al usuario la

ilusion de estar o participar en un medio ambiente distinto.

Resolucion. Numero de elementos de imagen (puntos) utilizados para representar

una imagen; numero que determina el detalle de esa imagen.

Secuenciador. Un dispositivo basado en hardware o un programa que le permite

grabar, editar y reproducir archivos MIDI.

Sintetizador. Un dispositivo electronico que cambia una representacion de sonido
digital a una forma de onda analdgica, que puede enviarse a las bocinas para

generar sonido.

Tamario de la muestra. La cantidad de informacion almacenada con cada

muestra.
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