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Mi numero de ICQ
es: 35807090

Lunes 4 de Abril del 2000

Alfin la tan esperada review de Se 0 esta en nuestra pagina pasa y leela, en
nuestra seccion de reviews

¥ como estamos en una honda de terror tambien les tenemos ef review de
asi que porque no matas dos pajaros de un solo tiro y te lees las dos.

Como unica noticia resaltante decir que al parecer todo indica que este afio
disfrutamos de la trilogia Indiana Jones en DVD, esto nos lo imaginamos porque la
version de LaserDisc, fué cancelada, para que ofra cosa seria que para sacaria en
DVD.

Domingo 3 de Abril del 2000

Por fin, el tan esperado review de esta publicado, pasen y leealo en la
seccion Reviews

Tambien tenemos un preview de la sensacional pelicula EI Club de la pele
Fight pasa por Previews.

Viernes 1 de Abril del 2000

Hola a todos, espero esten bien, desde aqui los invitamos a revisar la seccion de FAQ,
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INTRODUCCIÓN

Los institutos educativos están en una época de cambio, debido a que cada vez hay mas competencia, y ante tanta competencia el estudiante necesita conocer mas a fondo cada universidad para hacer su  selección. La información ya no debe llegarle al estudiante solo por folletos o elementos escritos no interactivos, tiene que haber un medio que le permita al estudiante conocer mas a fondo cada detalle de la universidad. Debido a lo anterior se hace imperante buscar nuevas maneras de promocionarse, refrescar su imagen, y para eso deben utilizar las ultimas tecnologías.

Durante mucho tiempo, la tecnología multimedia fue utilizada para programas de adiestramiento y programas interactivos (enciclopedias, juegos, entre otros), pero conforme el tiempo pasó se le fue dando otros usos, como catálogos y sistemas Informativos. Aunque durante un tiempo la creación de sistemas multimedia era engorrosa y difícil, por la escasa información que se tenia sobre ella, se puede decir que hoy por hoy es una de las tecnologías de computación más fácil de utilizar, más vistosa y con mejor impacto, debido a la convergencia de sonido, imágenes y video, aunado a esto esta la interactividad que ofrece pudiendo manejar de manera intuitiva un sistema visual impresionante.  Es aquí entonces cuando el proceso promocional de los Institutos Educativos encuentran un medio poderoso, actual y  en pleno auge, que les ayudará a crear la imagen que desean, de una manera completamente diferente a lo visto anteriormente. Ya que no es solo un folleto que una vez leído no ofrece mas información, o que contiene información resumida debido al poco espacio que posee, muy al contrario el sistema multimedia permite la total interacción del usuario con el sistema, permitiéndole compenetrarse más con la información que se le esta proporcionando.

Si bien los Sistemas Multimedia  son sistemas poderosos, es precisamente este poder lo que hace que deba tenerse un especial cuidado a la hora de desarrollar este tipo de sistemas, las metodologías existentes son escasas o son metodologías especificas para un programa especifico.  Las metodologías promociónales multimedia de aplicación general son aun y engorrosas. Y por lo general  no abarcan todos los procesos de la creación del sistema.

Por todo lo planteado anteriormente este T.E.G. I persigue como objetivo crear una metodología de carácter general y de aplicabilidad universal para la creación de sistemas multimedia y 3D de tipo promocional.

El presente Anteproyecto consta de tres secciones bien identificadas que son:  Planteamiento de la situación problemática  que tiene como finalidad explicar la situación actual por lo que están pasando las metodologías multimedia promociónales y donde se plantea una propuesta de solución, formulando para ello una serie de objetivos que se deben cumplir. Además de esto, se presentan delimitaciones de la investigación y justificación de la misma. En la segunda sección: Marco Teórico, que esta compuesta por Antecedentes, que son investigaciones realizadas con anterioridad que poseen información de valor para el cumplimiento de esta investigación y las bases teóricas que representan un resumen de a documentación en que se investigó para la ejecución de este proyecto. Ya por ultimo una tercera sección: Marco Metodológico, en donde se explica que tipo de estudio representa este proyecto, las fases metodológicas que se llevaran a cabo para poder cumplir con el objetivo de esta investigación tanto en Grado I como Grado II. 

DESCRIPCIÓN DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA

Los avances tecnológicos han permitido que la información llegue cada vez más lejos, ahora es posible llevar no solo texto, sino todo un mundo multimedia es decir, imágenes, sonido, video, 3D, interactividad, etc. Esto permite romper con los clásicos esquemas de mostrar productos y servicios,  y así marcar una nueva pauta en cuanto a promoción de instituciones educativas y empresariales se refiere.

Este desarrollo tecnológico lleva a preguntarse, si no hay un nuevo mundo de posibilidades para las empresas e instituciones educativas a la hora de promocionarse, no se quiere decir que el método utilizado actualmente sea obsoleto, es solo que puede mejorarse con el apoyo de nuevas tecnologías. Y es quizás la tecnología multimedia quien de ese nuevo aire promocional que se requiere. La creación de sistemas multimedia promociónales  requieren de todo un estudio y  una metodología a seguir para que sean realmente efectivos, aunque existen muchas metodologías para la creación de sistemas multimedia, dichas metodologías solo se encargan de guiar en la creación del sistema como tal, más no todo lo que este involucra como por ejemplo, el estudio de mercado, que tipo de información debe contener, la creación de un modelo virtual, interface, etc.

Las metodologías multimedia son demasiado específicas, de hecho en la mayoría de los casos se requiere la compra de un programa en particular, debido a esto la Empresa o Institución Educativa necesita de muchas metodologías y manuales para cada una de las etapas de creación del sistema, es decir cuando la Empresa desea crea su modelo virtual 3D, por lo general utiliza manuales de modelos 3D de propósito general, que hablan de todo un poco y no se centran en la creación del modelo virtual como tal, luego tenemos manuales de texturizado por ares, es decir como darle una apariencia real al modelo virtual, pero como dicho manual es de propósito general debe adaptarse a la necesidad de la Empresa o Instituto Educativo.

Si aunado alo anterior agregamos el hecho de que por ser una tecnología relativamente nueva aun existe cierta confusión respecto a las posibilidades y poder del uso multimedia en sistemas promociónales, como: métodos de distribución, costos, tiempo de creación, reusabilidad del código, etc, Obtenemos que los sistemas multimedia promocionales estan siendo sub-utilizados y poco explotados, si tenemos en cuenta su poder y poco costo a la hora de crearlos.

Debido a todo esto se hace imperante un manual metodológico que guié a cualquier empresa o institución educativa, en la creación de sistemas multimedia promociónales. La Universidad Tecnológica del Centro se seleccionó como caso estudio ya que si bien la manera de promocionar de  UNITEC no merece un cambio radical, si necesita un sistema que apoye en todos los sentidos su globalización, aunque la universidad tiene estrecho contacto con las empresas en institutos educativos, no posee un sistema que permita llevar información a las empresas de manera electrónica sin la necesaria conexión a Internet, que si bien es cierto el uso de Internet se esta masificando, los niveles de conexión aunados al ancho de banda aun no proporcionan una conexión que permita descargar videos y sonido en tiempo real, si a esto se le agrega el hecho de que no todo el tiempo la conexión está disponible (fallas en la línea, caída de servidores, etc.), se ve que Internet  no es medio suficiente para proporcionar información en todo momento.

Las empresas la mayoría del tiempo no conocen el funcionamiento interno de la universidad, como proyectos y su método evaluativo. La manera de manejar las notas, FAPI, PROYECTOS, Pasantías , y Trimestre Socrático, es desconocida y complicada para muchas empresas por lo cual ellas no sabrían representar que estudiante es realmente bueno, debido a lo anterior y al índice máximo de calificación 23.40, cuando es bien sabido que la mayoría de las universidades se rigen por calificaciones 1-20 ó 1-100.

Formulación de Problema: 

De lo anteriormente planteado surge ¿Cómo apoyar de manera mas eficiente la difusión de información referente a instituciones educativas y empresariales a través del uso de nuevas computadoras y tecnologías?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN

Objetivo General:
· Diseñar y Aplicar una metodología para la creación de sistemas informativos basados en tecnología 3D y multimedia para apoyo publicitario de instituciones educativas y empresariales. Caso estudio: Universidad Tecnológica del Centro.

Objetivos específicos:

1. Realizar un estudio que evalúe los requerimientos de información que el mercado necesita de UNITEC, Para así determinar que información debe contener el CD-ROM y de que manera se estructurará la información.

2. Conceptualizar el modelo a través de un de un flujo de datos que defina la interacción con el programa.

3. Desarrollar un prototipo del sistema, para determinar los fallos de programación como de diseño, a través del contacto usuario programador. 

4. Aplicar Prueba Piloto, para determinar el buen funcionamiento del sistema y evidenciar posibles oportunidades de mejora.

A largo plazo (T.E.G. II)
5. Mejorar el sistema según las necesidades evidenciadas en la prueba piloto.

6. Diseñar manual de aplicación dirigido al usuario final, que le permita utilizar de una mejor manera el software.

7. Estudio de Mercado, para planificación y distribución de la aplicación.

8. Evaluar el impacto del CD-ROM, en los diferentes ámbitos de aplicación.

JUSTIFICACIÓN

Las metodologías para creación de sistemas multimedia, contemplan generalmente metodologías para creación de programas multimedia en General, además de eso en muchas ocasiones la metodología esta dirigida a un programa en especifico, lo cual involucra él tener que comprar el programa, sin importar si se tiene otro programa que pueda hacer el Sistema Promocional. Y es que no solo involucra la compra del nuevo sistema, sino también de manuales y módulos extras, por ejemplo para la parte de 3D.

Lo anterior involucra él tener que hacer gastos innecesarios, si además se le suma el adiestramiento del personal para la utilización del nuevo programa, se tiene como resultado una perdida de tiempo y de dinero.  Una metodología de tipo general y que se adapte a cualquier Programa de creación de Sistemas Multimedia, tanto si hablamos de paquetes de programación (Visual Basic, Lenguaje C, etc) como de desarrollo (Director, Authorware, etc.). Permitiría al Instituto la creación del Sistema Promocional de manera más sencilla y con los recursos disponibles, para así no tener necesidad de invertir en nuevos programas o paquetes de programación.

La tecnología multimedia no solo es aplicable al área promocional, existen muchas otras áreas, por lo que también existen muchas otras metodologías multimedia, entre las que se pueden citar:

· Promoción.

· Juegos.

· Adiestramiento.

· Programas Educativos.

· Catálogos.

El hecho de existir diversos tipos de aplicaciones multimedia hacen difícil la aplicación de una metodología específica, además se debe tener en cuenta, las metodologías Multimedia solo se encargan de la creación del programa como tal, no toman en cuenta la recopilación de información, el análisis, Modelado 3D, Distribución y Comercialización, ni ninguno de los otros factores que se toman en cuenta en este trabajo, que no están involucrados con la creación física del programa.

Esta metodología permite ser adaptada a cualquier institución educativa así como a cualquier Empresa, debido a su característica  aplicada, es decir que se encarga específicamente de un área Multimedia, mas concretamente del área promocional.

Obviamente solo deben hacerse las adaptaciones necesarias de información para cada Empresa e Instituto Educativo,  lo cual le da a este trabajo un carácter de aplicabilidad universal, a poder ser adaptado sin problemas a las necesidades de cada Instituto Educativo o Empresa.

Otro factor de importancia en  este trabajo es la creación del Modelo Virtual 3D, ya que es un tema realmente nuevo que esta cobrando auge actualmente, y que requiere de un análisis delicado para su creación, en muchos casos la creación del modelo requiere de manuales costosos, y cuando el software es Freeware la documentación que lo acompaña es deficiente, por lo que no explica todas las áreas de trabajo como son, Texturizado, Modelado y Animación.

UNITEC merece un sistema promocional completo, que apoye su globalización, por lo que un CD-ROM Multimedia Promocional le daría una imagen fresca y nueva, no solo en miras del año 2000, sino que le permita traspasar las fronteras y llevar la información cada vez mas lejos y de manera más completa, un CD-ROM promocional permite transportar hasta 650 Mb de información, lo cual es una cantidad enorme si tomamos en cuenta que para obtener esta cantidad de información a través de las conexiones telefónicas actuales es decir a través de Internet es muy difícil, esto se comprueba usando una regla matemática básica:

Un MODEM 56Kbps baja 7168 Kilobytes de información por segundo en un estado óptimo. (Conexión completa, líneas digitales o fibra óptica, servidor trabajando solo para el usuario, MODEM de gran calidad)

Si tenemos que 1024 Bytes = 1 kilo byte

1024 Kilo Bytes = 1 Mb.

entonces 1048576 = 1 Mb.

665600 Kilo Bytes = 650Mb

(Byte: Medida de capacidad de almacenamiento usada en computadoras, a diferencias de las unidades de medida convencionales donde un Kilometro = 1000m, es decir es exponencial o base 10, un Kilobyte = 1024 Bytes, base 8. 1 byte = 8 bits. ).

En una hora bajando información el usuario logra bajar 25804800 Kilobytes que es igual a 25.2 Mb. Lo cual quiere decir que se necesitan al menos 25 horas de conexión telefónica para bajar los 650 Mb, esto si la conexión es perfecta sin ruido y la conexión telefónica no se cae.

Si llevamos esto a costos tenemos que la hora telefónica tiene un promedio de:  900Bs (llamada local), 900 x 25 = 22500 Bs., aproximadamente, esto sin tener cuenta el costo mensual por el servicio de Internet, como se puede ver es un gasto altísimo y que involucra una inversión de tiempo de mas de un día, si bien las empresas poseen una conexión mas alta, la mayoría de los usuarios promedio no.

Esto permite ver, que para poder tener la información completa que contiene un CD-ROM, se necesitaría, primero de una altísima inversión de tiempo, de costos elevados, y aun así quizás no se tenga la información siempre a mano,

Un modelo 3D permite que el usuario no este limitado a lo que las fotografías o videos le dejan ver, si se realiza un modelo Virtual de UNITEC el usuario puede ver y revisar cualquier rincón de la Universidad, desde áreas verdes, pasando por Biblioteca y áreas Administrativas, desde el Angulo y punto de vista que usuario él desea. Esto mejora muchísimo la percepción del usuario sobre la universidad ya que es el mismo quien recorre las instalaciones sin estar físicamente allí. 

MARCO TEÓRICO

A.-Antecedentes

Investigando los trabajos de grado realizados en UNITEC, se puede ver que no hay ningún software multimedia asociado con la promoción de universidades, sin embargo se pudo encontrar 2 tesis relacionadas con el tema multimedia que se pueden considerar antecedentes:

1. –“Diseño, desarrollo e implantación de un sistema de información turístico del estado Carabobo bajo ambiente multimedia. MULTISIT”,  Desarrollada en el año 1995 por las estudiantes: Jenifer Fuentes e Yliana Rivero, integrantes del Equipo D-54. En este trabajo se quería hace un sistema que permitiera conocer sitios de interés, hoteles, zonas nocturnas y todo lo relacionado al turismo en el Edo. Carabobo, utilizando tecnología multimedia.

2. –“Diseño y desarrollo de un sistema interactivo basado en tecnología multimedia orientado al apoyo de programas de capacitación y entretenimiento didáctico. Caso estudio: Parque tierra increíble.” Elaborada en el año 1998 por los estudiantes: Víctor G. Bolívar L., Leopoldo A. Domínguez, Nestor L, Gonzáles A.  Integrantes del Equipo D-54. En este trabajo se pretendía crear un sistema de información referencial para la capacitación del personal, además de ser un programa que le permitiría a los usuarios buscar una información especifica de un insecto, sin necesidad de dirigirse al mismo, sino poseer toda la información del parque en un mismo sitio.

Estos dos temas permiten relacionar dos fundamentos importantes dentro de la metodología para la creación de sistemas informativos basados en tecnología 3d y multimedia para apoyo publicitario de instituciones educativas y empresariales. Caso estudio: Universidad Tecnológica del Centro.

El primero utiliza la tecnología multimedia para promocionar un parque, lo cual es una gran base, si bien no es igual un parque a un Instituto educativo las bases teóricas son las mismas, y el segundo utiliza la tecnología multimedia como referencia de información, y lo que se quiere es hacer del CD-multimedia un sistema de consulta para personas fuera de la universidad, por lo tanto las dos tesis permiten ser utilizadas de antecedentes para la creación del nuevo sistema.

Entre otros trabajos desarrollados fuera de la universidad se encuentran:
1. Catálogo interactivo 1998-99. Creado por Savannah college of art and design (USA). Originalmente publicado en febrero de 1998. Producida por Satellite, División multimedia de dicha universidad.

2. Ati all in Wonder Pro Demo and tutorial CD (USA). Publicado en 1998 con    

la compra de cualquier producto ATI.

3. Zoo Multimedia de Barcelona. Creado por TOWER COMMUNICATIONS S.R.L. en 1994.

Estos tres productos representan un claro ejemplo de la tecnología multimedia, el primer trabajo es muy parecido a la que se quiere hacer en esta tesis, debido a que es un sistema promocional para una universidad, basándose en tecnología multimedia, por supuesto con diferencias como la información que contendrá, la tecnología utilizada, etc.

El segundo trabajo es el de una empresa que vende productos hardware (como tarjetas de vídeo), y su catalogo ya no es en papel, es un catalogo completamente interactivo que permite conocer a fondo muchos de sus productos, de una manera fácil, rápida y visualmente impactante. Bases que permiten crear el sistema promocional de manera más clara.

El tercero fue creado con la misma teoría e intención con la que se piensa crear este CD-Multimedia Promocional, y es que el ZOO de Barcelona, quiso que los visitantes pudieran llevarse el ZOO a su casa, de manera que pudieran conocer a fondo cada especie que habita el área, así como donde comprar, disposición de los sitios en el ZOO, etc. Y lograr captar mas visitantes, cosa que logro en un 30 0 40% más.

Otras metodologías multimedia:

En un estudio hecho, se pudo verificar que no existen ninguna otra metodología existente en el mercado que guie en la creación de Programas Promociónales Multimedia, mucho menos que además incluya la creación de un modelo virtual.

Existen muchos autores que han creado metodologías multimedia, pero las han creado para un programa especifico. Tal es el caso de Orson Kellogg quien creó una metodología multimedia que guía paso a paso en la creación del programa, pero tiene dos inconvenientes, solo es aplicable al programa Authorware y segundo no explica como recopilar la información, o como crear un modelo virtual.

Al contrario de Daniel Burgos, quien creó su metodología para la creación de entornos 3D, para mas que estructuras la metodología guía al usuario en una serie de conocimientos generales, y esta metodología no incluye la creación del programa multimedia.

La metodología Marc Canter es otra metodología solo aplicable a la creación del programa, y utilizando Director, en este trabajo se modificó un poco esa metodología para volverla una metodología aplicable a cualquier programa.
B.-Bases Teóricas

1.-Multimedia

En 1964, Marshall MCLuhan publicó su aclamado y revelador libro Understanding Media: The extensions of Man (New York: Mc Graw-Hill, 1964). Las enseñanzas que muestra el libro explica mucho de los problemas y dificultades concernientes a la cultura de los medios de comunicación de la década de los sesenta abre las puertas al entendimiento de la revolución Multimedia/Internet que llama a nuestra puerta hoy en día.

Las aplicaciones multimedia más conocidas son: los juegos.  Permiten por completo la interacción del usuario con el medio. Mientras que una película por ejemplo jamás podrá llamarse multimedia  aunque conjugue texto, sonido, vídeo 3D, animaciones, etc. hasta que el usuario  o espectador no sea capaz de decidir el rumbo del protagonista, es decir pueda interactuar con la película.

2.- Sistemas de información.

Es importante lo que los sistemas de información pueden ofrecerle hoy por hoy a los usuarios, comenzando por algo tan simple como la lista de compras de la casa, hasta la información del funcionamiento de una estación espacial, los sistemas de información permiten llevar de manera ordenada y muy especifica la información que el usuario necesita, el sistema permite que el usuario interactúe con él logrando así una compenetración usuario-sistema, que permite que se llegue a un nivel de conocimiento mayor, que con otros medios.

3.- Interactividad.

El cuentacuentos de las sociedades  primitivas contaban historias del mismo modo que los actuales y modernos cuentacuentos multimedia. Ambos trabajan de dos modos bien definidos. El primero es a modo de actuación no interactiva en la que la audiencia es trasladada en un viaje pasivo dentro de la historia. Mediante expresiones faciales, movimientos de brazos y palabras, el cuentacuentos transmite a través de una representación precisa, parte de su experiencia.  La audiencia recibe la experiencia de modo pasivo, permitiendo a esta introducirse e implantarse en la psique sin una evaluación critica, análisis o interacción.

Cuando la actuación del cuentacuentos termina, la segunda modalidad de la historia toma el relevo. La historia esta ahora en el dominio publico. Entonces se convierte en un objeto legitimo para cualquier tipo de critica, reconstrucción, evaluación, análisis, incredulidad puesta en cuestión o incluso mofa. Por fantástica que sea la historia, una vez ha sido aceptada dentro del vocabulario comunicativo de la tribu o pueblo, es absorbida como mitología.  Lega a ser parte de la cultura. La historia se ha transformado en una experiencia interactiva. 

Llevado esto a términos de computación, no es otra cosa que poder comunicarse con el programa, bien sea por teclado, Mouse, voz, o cualquier otro medio que así lo permita, para que sea el usuario quien defina que rumbo quiere llevar por el sistema o programa.
4.- Hipervínculo
El hipervínculo ha logrado desde hace mucho tiempo facilitar la tarea del manejo de un programa, ya que el usuario no debe teclear engorroso comandos para realizar ciertas acciones, o ir a algún punto del programa, desde que se creo Internet el hipervínculo facilitó la navegación por la red, con lo cual dicha tecnología decidió traspasarse a todo tipo de programas.

5.- Tecnología 3D

Nuestro mundo tiene ancho, largo y profundidad, por esto la computación estuvo hace mucho tiempo lejos de estar cerca de mostrarnos mundo reales, debido a que se basaban en dos dimensiones, y aunque se logro avances impresionantes las imágenes no dejaban de ser planas, el caso de una fotografía o un video, es un ejemplo claro, ya que el usuario no puede ver que hay detrás de los elementos mostrados ni verlos desde otro punto de vista, pero todo esto empezó a cambiar 3 años atrás donde se empezó a darle a las 3 dimensiones la importancia que merece.

En estos 3 años se han logrado realizar avances importantes en este campo y por esto es necesario ya no limitarnos a mostrar imágenes  y videos, se debe ir mas allá creando mundos virtuales, lo más cercanos a la realidad posible.

6.- OPENGL: 

Es el estándar para aplicaciones 2D y 3D mas utilizado en el mercado desde que fue introducido en 1992. 

Cualquier aplicación visual que requiera máximo performance – Desde animaciones 3D hasta simulación Visual- puede explotar alta calidad, alto performance, de las capacidades Opengl. Estas capacidades permiten a los desarrolladores de diversos mercados como CAD/CAM/CAE, entretenimiento, Televisión, imagen medica y realidad virtual producir gráficos 2D y 3D de alta calidad.

OpenGL logro convertirse en líder gracias a varias características.

· Estable.

· Capaz de crecer y adaptarse con el tiempo.

· Fácil de usar.

· Esta muy bien documentado.

[image: image1.jpg]The OpenGL Visualization Programming Pipeline

Unpack Pixels

Pixel Operations |

o image Rasterization ]

(GEomeray o)

]

o

v
G

Unpack Vertices

Vertex Operation |

o Geometrc Rasterzation]

TO FRAME BUFFER





Opengl permite las rutinas graficas 3D mas complicadas, como luces complejas, rendering en tiempo real, y permite que los desarrolladores tengan una lista de objetos primitivos listos para ser usados.

Es soportado por C, C++, Fortran, Ada y Java, y es ampliamente compatible ya que soporta:

· Linux.

· Unís.

· OS, OS/2

· Windows 95, 98, 2000, NT

· Pitón.

· BeOS.

· Win32.

· X/Windows system.

· Mac.
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MARCO METODOLÓGICO

A.- Tipo de Estudio

Según nivel de conocimiento:
Es de tipo descriptiva porque:

1.- Tienen relación las variables dependientes e independientes.

Independientes (la necesidad de los colegios, empresas y usuarios en general).

Dependientes (Diseño del sistema de información),

2.- Análisis de la información recolectada.
Según su propósito:

Es aplicada porque:

Desea mejorar un proceso publicitario a través de conceptos ya creados.

Según la estrategia:

Es de campo y documental porque:

Los datos se obtendrán de fuentes reales. Es decir sus datos se obtienen directamente de la realidad. 

Y documental porque mucha de su información será obtenida por registros archivados, o procesos ya creados.
B. Fases metodológicas.

Para la fase metodológica se utilizará la metodología de:

M en C. Roberto Hernández Sampieri

Dr. Carlos Fernández Collado.

Dra. Pilar Baptista Lucio.

Para la creación del sistema se utilizara la metodología de Marc Canter:

Cuando Marc canter  inventó Director a finales de los ochenta,  utilizó la analogía de una producción teatral, (“todo el mundo es un escenario. Y todos los hombres y mujeres no son nada mas que miembros de reparto.”
-Willian Shakespeare, As you like it (con modificaciones del autor)).

Compuesta por sus miembros de reparto, un escenario, los guiones, e incluso un partitura. La analogía de escenario encaja perfectamente con lo que es una producción multimedia.
REPARTO:

Cada imagen, sonido, vídeo, u objeto multimedia a interactuar se considera un Cast Member (reparto).

ESCENARIO:

Lugar en el que los miembros de reparto actúan para la audiencia.
PARTITURA:

Listado que especifica cuando y como aparecerán en el escenario todos los miembros que aparecen en el escenario todos los miembros de reparto.

FASE I 

1.-Definición de las necesidades de Usuario.
En esta etapa se definirá qué información desea la empresa de UNITEC,  que información desean los colegios de UNITEC y que información desea UNITEC llevarle a ambos, a través de:

1.1 – Entrevistas a los gerentes de las empresas, con la finalidad de obtener la información que ellos desearían poseer de una universidad. (Requerimiento de Necesidades).

1.2 – Entrevistas con los Directores de los Colegios, ya que ellos nos permiten conocer que información requieren de las universidades.

1.3 – Encuestas a los alumnos de las diferentes instituciones educativas, ellos como punto focal nos permiten conocer que tipo de información requieren a la hora de escoger universidades.

1.4 – Encuestas al público en general, son ellos quienes de cierta forma difunden información.

1.5 - Entrevista a las autoridades de UNITEC, para definir que información quieren ellos agregar al sistema, ya que permiten definir que tipo de información desean presentar aunque no haya sido requerida.

2.- ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN RECOPILADA

Esta etapa definirá en base a lo anterior que información cumple con las necesidades generales y específicas de cada usuario, de manera de seleccionar mejor el material a publicar.

FASE II

1.-RECOPILACIÓN DE LA INFORMACIÓN TEXTUAL
1.1 Nivel bibliográfico: Se investigara en toda la información archivada que posea la Universidad Tecnológica del Centro, referente a su historia, fundadores, y actividades en las que ha participado, dicha información permitirá al usuario conocer precedentes de la universidad, así como historia y trayectoria de la misma a través del tiempo. (Esta fase marcara
1.2 Nivel de Campo: Se realizaran entrevistas a las autoridades, tutores, preparadores, para recopilar la información necesaria según, se necesite. Mucha de la información quizás no este documentada, además las vivencias personales de los diferentes entes universitarios dan una mejor idea de lo que la universidad ha hecho y ofrece.
2.- RECOPILACIÓN DE LA INFORMACIÓN MULTIMEDIA

2.1 Recopilación Multimedia: Esta etapa es la etapa mas importante del sistema, esta etapa  se encargará de recopilar el material multimedia, es decir, Imágenes, videos, entrevistas habladas, revistas, etc, es importante debido a que esta etapa lleva todo el peso visual y auditivo del sistema, esta etapa es la que da vida al sistema.

FASE III

CREACIÓN DEL MODELO VIRTUAL 

1.1- Estudio de planos:  toda estructura posee planos arquitectónicos y civiles,  que deben ser estudiados para la creación fiel del modelo UNITEC.

1.2- Revisión de espacios: Se debe revisar cada espacio UNITEC desde la entrada de vigilancia pasando por los salones hasta cada espacio de trabajo, inmobiliario, etc, de manera de poder hacer el modelo lo mas fiel posible.

1.3- Modelado del entorno: En esta etapa se crea toda la estructura física de UNITEC, en el computador.

1.4- Texturizado del entorno: Una vez creado el entorno se debe darle a las paredes y/u objetos, una apariencia lo mas real posible, esto se logra dotando a las paredes áreas verdes de las texturas necesarias, es decir de la imagen que define cada objeto.

1.5- Compilación final: Realizado todo lo anterior se procede a convertir el modelo virtual de UNITEC en un entorno capaz de ser visto por cualquier computador.

FASE IV

CREACIÓN DEL PROGRAMA UTILIZANDO LA METODOLOGÍA MARC CANTER:

1. Reparto: El reparto define que elementos van a ser incluidos dentro del sistema, es aquí donde se hace la selección final de los elementos tanto multimedia como textuales, que van a ser incluidos dentro del sistema.

2. Escenario:  El escenario define en que entorno se van a mover el reparto es decir cual será la interfaz con el usuario, el ambiente grafico, los colores, botones, y todo lo relacionado al  entorno de trabajo.
2.1- Estudio de interfase graficas: Esta etapa se encargara de estudiar, el tipo de interfaz que el usuario promedio prefiere utilizar, así como que diseños y colores le parecen mejor, para este tipo de programas.

2.2- Creación de la Interfaz: Una vez definido el reparto y que tipo de interface que se va utilizar se procede a la creación de la interfaz grafica que permitirá que el usuario interactúe con el sistema.

     3.- Guión: Esta etapa define que tipo de elementos no interactivos deben estar presentes en el programa, de manera de crear un mayor impacto visual.

3.1-  Estudio de impacto: Esta actividad permitirá conocer que tipo de elementos visuales son mas llamativos para el usuario, imágenes presentaciones, objetos 3D, de manera de ser incorporados en el guión como elementos no interactivos que creen un centro de atención sobre donde esta la información.

3.2 Creación de elementos: Una vez definidos los elementos se procede a la creación de los mismos, para así ser incorporados en la interfaz definida en la FASE II punto 2.

     4.- Partitura: Etapa final, donde se define de que forma el usuario interactúa con el sistema, de que manera se enlaza cada evento, y como el usuario responde a ellos.

4.1-  Definición de elementos: Aquí se definirán los elementos a través de los cuales el usuario interactuara con el sistema, es decir, botones, hipervínculos, links, etc.

     5.- Compilación: Esta es la etapa donde se crea físicamente el programa es decir, esta listo para ser usado por cualquier computadora y usuario.

FASE V

DETECCIÓN Y ELIMINACIÓN DE ERRORES
1.1
 Colaboración usuario programador: Esta etapa se encarga de dar el programa a algunos estudiantes, para que ellos sean quienes detecten errores de programación e interfaz, debido a que el programador siempre esta atado a seguir rutas predefinidas por el mismo, es el usuario quien si conocer rutas seguirá sus instintos y descubrirá sin proponérselo una serie de fallas tanto de programación, como de diseño.

1.2
 Corrección de errores: Una vez que el usuario detecta los errores del sistema, se procede a corregirlos, tanto si es problema de programación, diagramación, diseño, o cualquier otro problema relacionado con el sistema.
1.3 Creación del nuevo sistema libre de fallas: Una vez corregida las fallas se procede a la creación del sistema en perfecto estado.


FASE VI

PRUEBA PILOTO

      1.1- Aplicación de la prueba Piloto: Una vez corregida las fallas, se aplica una prueba piloto para evidenciar posibles oportunidades de mejora en el diseño.
Esta es la ultima etapa del T.E.G. I

FASE VII

MEJORAS DEL SISTEMA:

1.1.-  Mejoras del sistema: Una vez evidenciadas las oportunidades de mejora se procede a realizar los cambios necesarios.

FASE VIII

CREACIÓN DEL MANUAL DE APLICACIÓN

1.1- Detección de necesidades de usuario: Para crear el manual de usuario es imperante  definir que busca un usuario a la hora de utilizar un manual.

1.2- Creación del manual de aplicación: Una vez definidas las necesidades de usuario se procede a la creación física del manual.

FASE I 

1.-Definición de las necesidades de Usuario.

Este punto determina el comienzo del sistema, ya la empresa o institución educativa ha visto la necesidad de crear un sistema promocional multimedia para el mejoramiento de su imagen, o para la expansión de sus fronteras publicitarias.

Una vez que la empresa o instituto educativo visualiza la necesidad de crear un sistema multimedia, inmediatamente surge otra necesidad: ¿Qué tipo de información necesita el usuario de mi?.

Lo primero que se debe definir es cual es mi usuario, y para esto surgen dos preguntas más:

Como primer paso debemos identificar ¿Hacia donde quiero ir? y ¿Cuál es la intención de mi material multimedia?. La primera pregunta es importante porque define que tipo de sector se quiere abarcar y la segunda que se quiere promocionar. Para poder explicar mejor, se explicará con un ejemplo:

UNITEC como institución educativa ya ha visto la necesidad de crear un sistema multimedia para la promoción de su imagen y se realiza la primera pregunta ¿Hacia donde quiero ir?
Y UNITEC responde me interesa el sector empresarial, aquí ya definió a su usuario, y luego se hace la segunda pregunta: ¿Cuál es la intención de mi material multimedia?  Y UNITEC responde: realzar la imagen que tienen las empresas publicas y privadas acerca de la labor interna que realiza UNITEC con sus estudiantes para crear un vinculo mas estrecho entre la Universidad y las Empresas.

Con estas dos respuesta se resolvió que tipo de aplicación multimedia se quiere, y el tipo de usuario al que va dirigida (Siempre recordando que puede ir dirigida a mas de un tipo de usuario) ahora es mucho más fácil definir la información va a contener.

Ya UNITEC sabe que su punto a tratar son las empresas por lo que lo importante es definir que ¿informacion quieren las empresas de mi?

No hay mejor de manera de saber que información quiere tu usuario que a traves de el mismo, ya que el  siempre es quien determina que información le interesa y cual no. Aunque se debe recordar que un mismo material multimedia puede ir dirigido a diferentes sectores, por lo que se debe saber diferenciar cada uno de ellos, para no abrumar con información innecesaria. 

Para definir la información que tu usuario quiere y como se sabe que es el quien tiene que definir que quiere saber de ti, la mejor manera de hacerlo es a través de encuestas y entrevistas.

Las encuestas permiten conocer a través de preguntas formuladas según la necesidad de la empresa o institución educativa que quiere conocer el usuario final de mi aplicación sobre mi, siempre teniendo en cuenta un criterio de encuesta tipo diamante, el modelo de encuesta tipo diamante es el siguiente:
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Este es el modelo de encuesta que mas se ajusta a lo que se desea porque:

1. Las primeras preguntas cerradas permiten enrumbar al usuario por el tema que desea, que es precisamente que el le diga que quiere saber de  usted.

2. Usted no puede tener solo preguntas cerradas porque si no estaría de cierto modo delimitando lo que usted cree debe el usuario saber o quiere saber.

3. Las preguntas abiertas deben ser del tipo ¿Qué cree usted? ó ¿Que opina usted?, de manera que el usuario pueda expresar su opinión acerca de una pregunta en cuestión por ejemplo: ¿por lo general que le gustaría a usted saber de un Universidad? ó  ¿Cuándo busca pasantes que tipo de información requiere sobre la universidad? ó ¿Qué opina usted de la Universidad Tecnológica del Centro?.

4. Al entrar de nuevo en las preguntas cerradas y como el usuario ya esta focalizado acerca de que se trata la encuesta, se termina por preguntas que tengan que ver con las abiertas para así cerrar el tema.

Las entrevistas:

Deben ser por completo guiadas por el entrevistado, el entrevistador solo se encarga de introducirlo en el tema, y luego se debe dejar que el entrevistado exponga todas sus ideas, y jamas interrumpirlo, ya que entre una idea y otra siempre se consigue información crucial para el proyecto multimedia, el entrevistador solo debe interrumpir para guiar la conversación en caso de que este se este saliendo un poco del tema ó el entrevistado haya finalizado su idea y este esperando alguna pregunta.

A través de estos métodos se puede conseguir la información necesaria para que el la empresa o institución educativa, consiga la información requerida que el publico a quien va dirigida la información desea.

Mi aplicación va dirigida a dos o mas sectores ¿Cómo defino la información que va a contener?

Cuando la aplicación va dirigida a dos o mas sectores (que es el caso mas comun) aunque se aplica la misma teoría antes mencionada, debe tenerse cuidado con varios factores:

1. Cada sector requiere información distinta, no todos están interesados en conocer todo.

2. La diagramación del programa debe ser estructurada de forma distinta.

3. Conocer el núcleo informativo del sistema.

La manera de averiguar que información requiere cada sector de mi es la misma, que para un solo sector.

Las premisas anteriores estarán mejor explicadas con un ejemplo:

UNITEC decide que su sistema promocional multimedia, va a estar dirigido a todos los sectores y quiere promocionar cada aspecto de la universidad.

UNITEC realiza las encuestas y se da cuenta de lo siguiente a tres sectores Empresas, Institutos Educativos y Usuarios en general:

DATOS DE LAS EMPRESAS

¿CONOCE USTED A LA UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DEL CENTRO?
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CUANDO SE REQUIERE INFORMACIÓN SOBRE UNA UNIVERSIDAD, PARA CONTRATAR A PERSONAS EN LA EMPRESA, QUE TIPO DE INFORMACIÓN SE BUSCA
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QUE TIPO DE INFORMACIÓN REQUIERE DE LOS GRADUADOS EN GENERAL
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ANÁLISIS DE LOS DATOS.

Esta encuesta permite conocer, que las empresas si tienen en su mayoría conocimiento de la universidad, aun así existe una gran inquietud por conocer el método de trabajo interno de la universidad, así como su pensum, carreras, y temas de tesis.

DATOS DE LOS INSTITUTOS EDUCATIVOS

¿CONOCE USTED A LA UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DEL CENTRO?
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CUANDO SE REQUIERE INFORMACIÓN SOBRE UNA UNIVERSIDAD, PARA CONTRATAR A PERSONAL O TRANSMITIR INFORMACIÓN A LOS ESTUDIANTES


[image: image9.wmf]Prestigio de la universidad

Información Sobre otros graduados

Temas de Tesis esarrollados en la Universidad

Historia de la Universidad

Proyectos en los que ha participado la universidad

Carreras que ofrece

Metodo de trabajo de la universidad

Pensum

Matricula

Ubicación

Metodo de inscripcion


DATOS DE LOS ESTUDIANTES

¿CONOCE USTED A LA UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DEL CENTRO?
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CUANDO SE REQUIERE INFORMACIÓN SOBRE UNA UNIVERSIDAD, PARA HACER SU SELECCIÓN DE ESTUDIO QUE TIPO DE INFORMACIÓN BUSCAS
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Una vez analizadas todas las encuestas vemos claramente como, la información básica requerida por Empresas, Estudiantes e Instituciones, es centralmente  el método de trabajo de la universidad, es con lo que lo que la mayoría de los diferentes usuarios requiere para hacer una inspeccion de la universidad.

Aunado a esto esta que la mayor parte de los usuarios conoce a la universidad por los esfuerzos hechos por ella misma, como son los promotores y los folletos.

Esta encuesta permite definir claramente, el núcleo del sistema,  es decir la información central y compartida de los diferentes usuarios, lo que quiere decir que no importa al tipo de usuario que se pertenezca, es decir: Empresa, Colegio o Estudiante, al final debo tener la misma información acerca del método de trabajo de la Universidad. Por ejemplo: a un estudiante le interesa conocer la matricula de la universidad, pero en la mayoría de los casos a la empresa no, dicho estudiante seguirá un camino diferente para conocer la universidad a través del sistema, del que seguiría una empresa, pero al final los dos deberían compartir la misma información acerca del método de trabajo interno de la universidad.

Esto permite definir al sistema de a siguiente manera:
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Las capas externas: que son la información que cada sector accesará según su interés, la capa de transición es una capa de información general que cada sector tendrá, dicha capa le permitirá pasar de la capa principal al núcleo del sistema. El núcleo del sistema es precisamente la información que a todos los sectores les interesa conocer.

Ejemplificando: los resultados de la encuesta anterior nos permite definir al núcleo del sistema, como el método de trabajo interno de la universidad, si ahora se sigue el camino de cada usuario vemos lo siguiente:

Empresa:

El gerente de la empresa coloca el CD-ROM multimedia y acceda al área empresarial, y empieza por ver lista de graduados con mención honorífica, luego decide leer el perfil de alguno de los egresados, y estando allí se da cuenta que dicho estudiante se graduó con un promedio de 21.20, decide averiguar que significa esta nota, y resulta que se le muestra la siguiente formula:
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Al no saber que es FAPI,  entra en ese renglón y entra en el método de trabajo interno de la universidad, es decir al núcleo informativo del sistema.

Instituto educativo:

El director del liceo desea saber que carreras ofrece la universidad, entra en el área de las carreras, y escoge como carrera Ingeniería en Información, allí desea ver el pensum de la carrera, y al ver el pensum le llama la atención que cada trimestre se ve algo llamado Proyectos Institucionales, decide averiguar que es, y cae en el área de método interno de trabajo de la universidad, es decir en el núcleo informativo del sistema.

Estudiante:

Un estudiante común decide conocer la matricula de la universidad, así como costos de las materias adicionales, entra en esa área y luego se da cuenta, que hay una materia incluida todos los trimestres llamada proyecto, pero que no se ofrece como materia adicional, y decide saber porque, es alli cuando entra en el núcleo informativo del sistema.

Se tiene una estructura de navegación así:








Como se puede apreciar cada sector llego a la misma información navegando por sitios distintos.

¿Es todo lo que debo colocar en el multimedia y mis propias ideas donde van?

Cuando se realiza una aplicación multimedia promocional es importante señalar que el producto surge con un ideal, que puede ser promocionar algo que ya existe, como una empresa, o institución educativa, o hasta un producto. Si el producto existe ¿Cuál es la idea de promocionarlo?, si se quiere promocionar algo por lo general se debe a dos factores:

1. La gente no me conoce, quiero que me conozca.

2. Ya me conocen pero quiero ser aun mas conocido.

Si la premisa por la que se esta promocionando es la primera, las encuestas y entrevistas solo arrojarían, resultados generales es decir: si se pregunta que ¿Qué quieres conocer acerca de X producto, servicio, empresa, o institución educativa? Las respuesta serian cosas generales, nadie va a preguntar si una bebida gaseosa además tiene la faculta de curar algún mal, ya que el común denominador es que una bebida gaseosa es una golosina. Entonces es aquí cuando el creador del material multimedia debe, agregar información que el usuario ni siquiera se espera, pero en renglones muy bien diferenciados dentro del sistema, como por ejemplo:

Además, que ofrecemos de nuevo, como acotación, o entrada principal que debe estar siempre presente. Si el caso es el de la bebida refrescante llamada Poca-Cola, y el material multimedia debería diferenciarse con algo así como:

Poca Cola la bebida refrescante y deliciosa que además le quita el dolor de cabeza. Esto permite  el usuario pueda identificar que es una información extra, además de la que el necesita.

Llevando esto a términos de UNITEC. Si el rector de la Universidad desea exponer unas palabras para que sean oídas por aquellos que accesan el material multimedia, dichas palabras debe ir como parte aparte de un texto o de una las pantallas, como introducción al sistema, o en una sección aparte para que aquellos que desean escuchar sus palabras lo hagan. Lo que nunca se debe hacer es obligar al usuario que esta revisando el material multimedia a voluntad, a escuchar, ver o leer algo que el no desea, siempre que accese a un pantalla, o aun texto, ya que este le puede resulta irritante, y por ende dejaría la consulta del material.

Si el motivo de la promoción es la segunda premisa, entonces todo material que  no sea pedido puede colocarse, pero en secciones separadas, es decir, si el usuario no considera necesario enterarse de los premios recibido por UNITEC, pero la universidad quiere que los conozcan entonces se crea una sección llamada “reconocimientos”, para aquellos que desean ingresar en ella. Siempre y cuando no sea referencia obligada para el usuario para poder accesar a otra información que si sea importante.

Se debe recordar que el usuario no está accesando a una aplicación que el necesita, el interesado es el la empresa que publicita por lo tanto debe hacérsele al usuario la navegación lo mas placentera posible.

ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN RECOPILADA:

Este es un punto bastante sencillo dentro de todo lo que abarca la creación de la aplicación multimedia, ya que una vez hechas las encuestas y entrevistas, se procede al análisis de los datos.

¿Que significa analizar los datos?  Significa que según las encuestas y entrevistas se define cual información es mas importante, a cual debe dársele mayor peso, cual conformará la información central y que es lo que el usuario desea saber.

Una vez analizadas las encuestas sobre UNITEC, se pudo definir cual era el núcleo del sistema, cuales las capas de transición y las capas de cada sector. ¿Como se definen estas capas? El núcleo del sistema siempre se define con la información más solicitada por cada uno de los sectores que, en el caso de UNITEC la información fue el método de trabajo; se debe aclarar que cada sector arrojó datos en donde el método de trabajo no fue el mas solicitado, pero si fue el dato más solicitado compartido, es decir todos los sectores deseaban saber el método de trabajo, y como opción compartida fue la opción más seleccionada.

La capa principal o primaria se define con la información más solicitada por cada sector independientemente, en el caso de los institutos educativos la información mas solicitada es el Pensum, por lo que esta es la que definimos como información principal para el sistema. 

La capa de transición, no es menos importante de hecho es bastante importante, es la capa que permite al usuario ir desde la capa de primara al núcleo, esta capa se define con el resto de la información requerida por cada sector, debe intentar ser tratada de forma distinta para cada sector.

Todo esto con la finalidad de definir de que manera el usuario navegará por nuestra aplicación.

FASE II

RECOPILACIÓN DE LA INFORMACIÓN

La segunda fase, consiste en la recopilación de información multimedia y bibliografica.

La primera pregunta surge es ¿que se considera información multimedia y que se considera información bibliografica y textual?.
La información bibliográfica y textual es todo tipo de información escrita que se pretende incluir en la aplicación multimedia, incluyendo cosas como:

· Entrevistas, siempre y cuando la entrevista sea incluida en forma de texto dentro de la aplicación.

La información multimedia es la información que se clasifica como: Dibujos, Imágenes, Audio, Video y. Que incluye cosas como:

· Entrevistas, siempre y cuando se coloque en forma de video o de audio.

· Imágenes de lo que se está promocionando. En caso de ser una empresa o universidad imágenes de las instalaciones, videos de las instalaciones.

· Cualquier comentario en audio, o cualquier video de alguna actividad.

Es importante señalar que la Fase II se refiere única y exclusivamente a la recopilación de la información multimedia y bibliografica, solicitada por los usuarios, hemos de aclarar que seguramente ningún usuario solicito imágenes de alguna área, pero las imágenes y el audio son apoyo importante dentro del material publicitario.

¿Qué tipo de información bibliografica y textual se debe recopilar? 

La información bibliográfica no representa mayor problema en su recopilación, ya que hay dos factores importantes que la hacen fácil de recopilar:

1. No hay limitación de espacio, la información textual no ocupa mucha memoria aunque la cantidad del texto sea enorme, de hecho 16.677.877 caracteres ocupan tan solo 16Mb, de espacio físico de almacenamiento.

2. La información textual es sencilla de recopilar ya que las encuesta arrojan exactamente que quieren los usuarios.

La información bibliografica, se debe recopilar de todo material impreso que exista, siempre y cuando cumpla con los estándares de información que se han establecido previamente. Además de los textos es muy importante anexar información de entrevistas, anexando citas, o vivencias que hagan mas real la información. La vivencias personales por lo general le dan un carácter mas amigable al texto.

¿Qué tipo de información multimedia se debe recopilar?

La información multimedia requiere más cuidado, y es mas difícil de recopilar, por varios motivos:

1. La información multimedia ocupa mucho espacio físico de almacenamiento.

2. El usuario no pidió específicamente fotos, o videos de algo, por lo que todo se hace según interese para la promoción.

La información multimedia juega el papel protagónico dentro de la aplicación por lo que es de suma importancia saber hacer la selección de que material se incluirá, ya sea por cuestión de espacio o de publicidad.

La información multimedia se recopila como apoyo al material textual, por lo tanto siempre es importante que el material multimedia que acompaña al texto, tenga que ver con el mismo.

IMAGENES

Las imágenes juegan un papel importante, y se deben utilizar siempre que sea posible dentro del sistema, ya que ellas dan un apoyo visual de lo que se está hablando las imágenes deben ser tratadas dentro de la aplicación multimedia promocional con ciertas reglas:

· Utilizar el mismo tamaño, en la medida de lo posible.

· Las imágenes nunca deben interferir con el texto.

· Las imágenes no debe parecer molestas, es decir mal colocadas, o mal distribuidas.

· Deben ser siempre claras y nítidas.

Si se habla de alguna estructura se puede colocar una imagen que muestre de que estructura se habla, jamás se debe colocar un video de varios segundos para mostrar una estructura si no se esta mostrando alguna actividad en la misma, ya que el usuario se aburre, y es espacio perdido innecesariamente.

Dentro de el mundo de las imágenes tenemos varios formatos que se deben explicar para hacer una buena selección según la importancia de la imagen:

JPEG ó JPG: Joint Photographic Experts Group 

Es un formato mayormente utilizado en Internet, que da un excelente resultado visual cuando es presentado en pantalla, pero no es recomendado para impresiones de alta calidad. Se hizo popular gracias al poco espacio que usa. Compresión que consigue utilizando un algoritmo inteligente que determina que cuadros de la imagen necesita realmente guardar como un píxel distinto, ya que se 8 píxeles son iguales solo guarda uno y repite el resto. Permite hasta 16.000.000 de colores al mismo tiempo.

BMP: que significa BitMap (map de bits), es un formato con altísima calidad pero que ocupa mucho espacio cada píxel es guardado como una píxel distinto. Permite hasta 16.000.000 colores simultáneos en pantalla.

GIF: Formato muy utilizado en Internet que no permite sino un máximo de 256 colores simultáneos en pantalla, pero tiene la propiedad de que se le puede definir un color como transparente, lo que permite ver que hay detrás de el, en cualquier aplicación que se coloque.

AUDIO

El audio es un buen elemento para acompañar las aplicaciones multimedia, ocupa poco espacio y es bastante efectivo, pero debe tenerse cuidado porque así como puede ser un gran aliado también puede ser un excelente enemigo. Al utilizar audio debe tenerse cuidado con ciertos detalles:

· Si la aplicación multimedia cuenta con un narrador se debe mantener siempre el mismo narrado en todo la aplicación, jamás se debe cambiar la voz del narrador por otra, porque el usuario identifica una voz con la que se hace familiar. Si el espera la misma voz y suena otra distinta eso puede causar frustración.

· Si se quiere utilizar una voz distinta para una cita, se recomienda, colocar una foto de quien esta hablando para que el usuario identifique de quien se trata y de que es alguien distinto al narrador, y colocar un texto de resumen de lo que se dice en el audio.

· El audio no debe parecer tomado con baja calidad ya que resta puntos a la opinion del usuario sobre la aplicación.

Dentro de el audio se manejan varios formatos:

8 y 16 bit de audio: Se refiere a la cantidad de bit con que se codifica el audio, 16 bit es calidad máxima y 8 calidad promedio. Todo audio en 16 bit ocupa el doble de espacio que en 8 bits. 8 bit deben ser suficiente para escuchar con nitidez, charlas, entrevistas y voces en general. Por lo general 16 bit se usa para música de alta calidad.

11.000Khz, 22.000Khz y 44.0000Khz es la frecuencia de muestreo del sonido, 22.000Khz usa el  doble de espacio que 11.000Khz, y 44.000Khz el doble de espacio de 22.000Khz, es decir 4 veces más que 11.000Khz.

44.000Khz se usa mayoritariamente para música de alta calidad, es recomendado para usar siempre 22.000Khz.

Los formatos existentes de audio son muchos, pero los más utilizados por los usuarios son WAV y MP3, aunque el MP3 ocupa poco espacio, requiere de programas especiales para su reproducción, así que el formato estándar que se debería utilizar es WAV, que es el más difundido.

VIDEOS

El video es sin duda alguna punto clave en el desarrollo de la aplicación multimedia promocional, y es una de las cosas que mas diferencia al multimedia del material impreso, la posibilidad de ver figuras en movimiento, es por esto que se debe hacer una selección exhaustiva del video que se quiere insertar en la aplicación, primero porque los videos ocupan un gran espacio de almacenamiento, por lo que en un CD-ROM de 650, tendríamos alrededor de una hora de video (Eso en calidad promedio, y si el CD-ROM es utilizado únicamente para video).

El video en este tipo de aplicaciones se debe tomar para: Mostrar actividades, introducción, historias, cortos de películas o entrevistas. Para explicar mejor lo que se quiere decir se utilizará un ejemplo:

Entre muchas de las áreas del CD-ROM multimedia de UNITEC, se tiene un área dedicada al curso introductorio, en esa sección se explica que en el curso introductorio además de clases hay actividades recreativas complementarias, como aeróbic, deportes, etc, un apoyo visual para esta área seria colocar un video de alguna de estas actividades, en años anteriores.  Así el usuario se sentiría mucho compenetrado con la información.

Otro punto donde se puede utilizar un video, en realidad mas que poderse debe utilizarse un video es cuando una empresa desea mostrar algún proceso dentro de la empresa, por ejemplo la empresa Poca-Cola desea mostrar que su sistema de envasado es el más moderno del mundo, la manera más eficiente es mostrando un video del proceso.

Otro punto para utilizar videos es en la historia de la Empresa o Institución Educativa, el video puede ir narrando la historia mientras muestra escenas clave, como construcción de la misma, algún material publicitario utilizado anteriormente, etc.

el video al igual que el audio y las imágenes maneja distintos formatos, los más populares son:

AVI:  Audio Video Interleave, es el formato por defecto utilizado por las aplicaciones Microsoft, la calidad del video es bastante buena, y su tamaño es medio.

MPG o MPEG: Moving Pictures Experts Group: Este formato que se utiliza tanto en computadoras, como en señales de televisión y además es el formato utilizado por Direct TV, es el que ofrece la mejor relación Espacio-Calidad, puede verse tanto en Macintosh como en PC, y no necesita de un computador de ultima generación para ser visto a una velocidad aceptable.

Quicktime MOV : este formato que originalmente nació para Apple es ahora utilizado tanto en PC como en Macintosh, el tamaño es grande, ofrece muy buen video, pero necesita de una maquina promedio para descomprimir a velocidad aceptable.

MPEG o MPEG 2:  este formato al igual que el anterior es muy utilizado, pero este formato solo es recomendado para la empresa que este pensado en hacer su aplicación multimedia en DVD, ya que el tamaño del video llegar a ocupar hasta 4.8Gb por cada dos horas, eso si la calidad del video es insuperable, de alta definición.

FASE III

CREACIÓN DEL MODELO VIRTUAL

La fase 3 debe ser tratada con mucho cuidado por ser un tema nuevo, lo primero que se debe aclarar es ¿Qué es un modelo virtual?, si se entiende por virtual algo pretende ser real pero no lo es, se tiene que un modelo virtual es una estructura que luce igual a una estructura físico pero que no existe físicamente.

Esto es posible gracias a las nuevas tecnologías de computación, donde hay API´S como el Opengl o Direct 3D, que  permiten visualizar entornos 3D de manera real y fluida, sin la necesidad de grandes computadores.

No solo el software permite la visualización de estos entornos 3D, el Hardware también influye mucho en este aspecto, ya que gracias al avance de la tecnología, la mayoría de las tarjetas graficas están incluyendo soporte de las instrucciones Opengl y Direct 3D directamente en sus Chips, lo que permite que él calculo de dichas instrucciones sea muy rápido. La mayoría de las casas productoras de chip para tarjetas de video ya han optado por incluir estas instrucciones, algunas en mayor grado otras en menor grado, por lo que se pueden definir tres grupos de tarjetas o chip gráficos de visualización de instrucciones 3D: Gama Alta; tarjetas que son muy rapidas, Gama Media; tarjetas que tienen una aceleracion 3D aceptable para usuarios normales y Gama Baja, tarjetas que presentan una aceleracion suficiente para aplicaciones de negocios.

Gama Alta:

Nvidia Riva TNT 2

Nvidia Riva Geforce 256

Ati Fury Maxx

Voodoo 4 & 5

Matrox G400

Gama Media:

Nvidia Riva TNT 1

Voodoo 3

Savage 4

Matrox G200

Ati Rage 128

Gama Baja:

Nvidia Riva 128

Matrox Mistyque

Ati Rage Pro

Voodoo Banshee

Savage 3

Todos estos chips gráficos dan una aceleración suficiente como para visualizar entornos 3D de manera rápida, algunas de ellas con mayor o menor realismo.

Esta introducción permite entender mejor lo que se explica a continuación, ya que un modelo virtual, es un conjunto de caras triangulares que forman una figura, toda esta serie de figuras están compuestas en base a modelos matemáticos, lo cual quiere decir que básicamente el modelo virtual es un conjunto de algoritmos matemáticos complicados. Cada una de estas tarjetas antes mencionadas posee alguna o todas las instrucciones necesarias para calcular estos algoritmos matemáticos, lo que quiere decir que ellas hacen una parte o gran parte del calculo dejando potencia del procesador para otros cálculos, lo que quiere decir que procesadores menos poderosos con una de esta tarjeta también pueden genera grandes resultados.

Es de importancia aclarar que mientras más complejo el modelo virtual mas instrucciones se deben manejar, por lo que el resultado puede ser mas lento.

Al igual que el Audio, el Video y las imágenes los modelos virtuales también poseen formatos que dan mayor o menor calidad en la presentación de los modelos:

VRML: Virtual Reality Model Language: Formato estandar de visualizacion de entornos 3D para el WEB. Aunque este formato se utiliza mayormente para el WEB se puede utilizar para visualizar modelos sin necesidad de conexión a Internet. Este formato tiene un problema y es que no tiene una gran calidad de presentación, pero es muy rápido utiliza las librerías Opengl. Y es de uso libre y gratuito. Es posible visualizarlo tanto en Macintosh como en PC.

Engine 3D: por lo general son programas 3D de gran formato de visualizacion, pero requiere de maquinas bastante rapidas, y se deben comprar. Son compatibles o con Macintosh o con PC según sea el caso. Entre estos Engine 3D se pueden nombrar engine como el de: Unreal, Quake 1, Quake 2 o Quake3, Shogo, entre otros.

Ahora que se tiene claro cada una las posibilidades 3D se comienza por explicar como crear el entorno 3D:

Hay muchos programas de creación de entornos 3D, como AUTOCAD, 3D STUDIO MAX, editores gratuitos VRML. Esta metodología pretende dar un enfoque general de cómo crear este tipo entornos virtuales, no obligando a la Empresa o Institución Educativa, a utilizar un programa especifico, ya que eso implicaría un gasto de dinero, que puede resultar innecesario si la empresa tiene ya un programa de este tipo o utiliza alguna utilidad gratuita de las cientos que hay en Internet.

ESTUDIO DE PLANOS:

Para la creación de un modelo virtual de una estructura lo primero que se debe tener a la mano son los planos de la estructura en cuestión, planos de tomas aéreas. Esto con el fin de poder realizar una aproximación en 2D (2 Dimensiones) de la estructura en sí. Algo como esto lo que muestra la figura 1.1
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FIGURA 1.1

Una vez que se tiene un plano de la estructura, se procede a dibujarla en 2D dentro del programa de 3D, como se ve en la figura 1.2

En esta figura solo esta dibujado o representado, el área deportiva, por razones de espacio no se puede representar toda el área.
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FIGURA 1.2

Una vez definido la estructura base en 2D se procede a darle una apariencia 3D. 

REVISIÓN DE ESPACIOS

La revisión de los espacios se refiere a revisar que elementos contienen cada área a modelar, porque la vista de los planos no indica que elementos tiene ese espacio. Por ejemplo en el caso del área deportiva de UNITEC, la vista área del área no muestra ni las arquerías de las canchas de fútbol, ni los tableros de Basketball, aunque estos son elementos que son lógicos pensar que existen en dichas áreas, hay muchos otros objetos como silla, gradas, poste,  que deben colocarse por varios motivos:

· Hace el modelo mas preciso.

· Permite crear mayor sensación de realismo.

Si esta modelando una oficina seguramente tiene mesas, teléfonos, sillas, etc., estos elementos deben modelarse para crear mayor realismo en la escena, el grado de detalle lo determinado la utilidad del modelado, es decir si es para distribuirse para promoción entre  diferente publico, mientras más elementos sean tomados en cuenta más lento será la aplicación, si es para uso exclusivo interno de la empresa puede hacerse tan real como sus propias maquinas lo permitan.

MODELADO DEL ENTORNO

Existen muchas técnicas para esto primero se tiene:

Un método llamado extrusión que consiste en llevar una figura 2D a una figura con apariencia 3D como se muestra en las siguientes imágenes.

[image: image15.jpg]ABC



[image: image16.jpg]



Figura Sin extruir


Figura Extruida

Este efecto se utiliza para definir la elevación de los elementos es decir, al piso principal se le aplica el efecto para crear un suelo sólido, mas no a las líneas del campo de fútbol porque las líneas del campo no sobresalen, mientras que los cuadros que crean las bases del campo de baseball si se le puede aplicar el efecto porque las bases sobresalen del terreno, y queda algo así:
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Se puede observar que las bases están mas elevadas que el resto de los elementos, aun así la imagen no tiene una apariencia muy real, por lo que se procede a dibujar el resto de los elementos, como arcos de la cancha de fútbol, el procedimiento de dibujo parecido al dibujo 2D, solo que se dibuja desde otra perspectiva, para que quede algo así:
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Ahora ya se tienen las estructuras creadas, canchas de fútbol, y tableros de Basketball

Aun así la imagen parece un poco solitaria, se le agregan algunos elementos mas:
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Ya se tiene las estructura creada, pero no parece muy real, ya que los colores y los objetos no lucen reales, esto se logra a través de un método llamado texturizacion.

TEXTURIZADO

El texturizado consiste en la aplicación un mapa de bits, (imagen que asemejan alguna superficie real), a una figura poligonal así:
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Figura sin texturizar





Figura Texturizada
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Esto permite darle a las figuras apariencias reales, es recomendado nunca sobrecargar la imagen con texturas irreales, las texturas deben buscar ser lo más parecidas a las del área que se está modelando.
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En esta imagen se puede apreciar el campo ya texturizado, aun así no se pueden apreciar los colores de manera correcta debido a que no hay iluminación.

ILUMINACIÓN
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La iluminación comprende él agregarle luz al modelo para una visualización mas real, al colocarle luz a un modelo se debe tener cuidado con varios aspectos:

· La luz nunca debe ser excesiva.

· Es recomendado colocar siempre una luz omnidireccional, que no es mas que un punto de luz que irradia hacia todas partes como un bombillo.

· Luego de colocar la luz omnidireccional, se debe coloca un punto de luz direccional, es decir un punto de luz que ilumine dirigido, tipo linterna, este punto es el que va a generar las sombras.

Compilación del entorno 3D

Para  que el entorno 3D se pueda visualizar en cualquier computador sin la necesidad de tener el programa con que fue creado se compila en un formato estándar conocido, hay muchos formatos, pero el más extendido, aunque no por ello el de mas calidad es el formato VRML: Virtual Reality Model Language.

Este formato por ser estándar debería poder exportarse desde el mismo programa con que fue creado el entorno 3D. 

Aquí esta un ejemplo de la compilación del entorno en VRML
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FASE IV

CREACIÓN DEL PROGRAMA UTILIZANDO LA METODOLOGÍA MARC CANTER

Es importante señalar que no se hace referencia a ninguna aplicación debido a que esta Fase no obliga a la empresa o instituto educativo a hacer ninguna inversión de un programa en especifico, ya que la teoría es aplicable a cualquier programa de creación multimedia, el programa que la Empresa o Institución Educativa posea y conozca es suficiente para la creación del programa como tal.

Entre algunas programas que se pueden mencionar para la creación de interfases de aplicaciones multimedia están:

Visual Basic.

Authorware.

Director.

FrontPage (Via Web).

Flash (Via Web)

Creator Pro

Illuminator

Multimedia Building

Reparto

 Una vez que se tienen todos los elementos a incluir en el sistema, como información bibliografica (Que ya debería estar en formato electrónico), textual, los elementos multimedia y 3D, se procede a realizar la selección final de los elementos a utilizar, estos elementos se les conoce como reparto debido a que son los actores  del sistema, son quienes transmiten la información.

Cuando se selecciona el reparto debe tenerse cuidado con muchos detalles como:

· Es importante esta imagen.

· Realmente el usuario necesita ver esto.

· La calidad de la imagen es buena.

· La calidad del audio es buena.

· Este video es lo suficientemente bueno como para incluirlo en el sistema, o mejor se incluye mas texto.

Una vez que se tiene el reparto deberían formarse conjuntos de sub-repartos, esto con el fin de agrupar todos los elementos que tengan relación entre sí, para así hacer más rápida su ubicación a la hora de integrarse en el sistema. Si se tiene un texto, una imagen, un video y un comentario de audio, sobre un mismo tema, y todos esos elementos van unidos, es bueno separarlos y colocarlos como un sub-reparto, para hacer mas efectiva su búsqueda.

Escenario

 Define el entorno donde los elementos interactivos y no interactivos estarán, es decir la interfaz misma del programa, para crear una interfaz grafica deben tenerse en cuenta muchos factores, desde el tipo de menú a utilizar hasta los colores.

El primer punto importante a tratar es la interfaz gráfica como tal, es decir como navegara el usuario a través de la aplicación, que caminos tomar, como se llevara al usuario por la aplicación, esto no debería traer mucha complicación, gracias a que ya se definió la capa de presentación, la capa de transición y el núcleo del sistema, lo que quiere decir que ya se tiene el camino de la información definido.

Para eso por lo general se presenta un pequeño diagrama de conectividad entre los elementos algo como esto:












En el diagrama anterior se puede apreciar claramente una pequeña parte de la interactividad del sistema, ese diagrama demuestra como debe diagramarse todo el resto de la aplicación, en casos más complicados habrá un diagrama mucho más grande, pero permiten conocer de que forma el sistema debe diagramarse, que información lleva a la otra.

En el diagrama se puede apreciar como la opción carreras, va a desplegar las 4 carreras, y desde cualquier carrera se puede ir a cualquier otra, pero cada carrera muestra su propio pensum, aun así cada pensum permite ir a la misma información de FAPI, Trimestre Socrático y Proyectos Institucionales.

Con esta idea en mente se debe crear la aplicación.

¿Bajo que premisas se debe definir la interfaz?.  La premisa principal es el usuario el que el se sienta cómodo todo el tiempo con la interfaz, para la creación de la interfaz se deben tener en cuenta muchos factores:

· La interfaz no debe buscar ser parecida a la interfaz utilizada por el sistema operativo, debe tener personalidad propia. Si la interfaz es parecida al sistema operativo el usuario la asocia con trabajo y puede llegar a aburrirle.

· La interfaz debe proporcionarle información constante de donde esta ubicado, jamás se debe permitir que el usuario se sienta perdido dentro de la aplicación, para esto se debe colocar un área de la interfaz para información. Dicha área debe estar siempre ubicada en el mismo sitio para que el usuario la ubique con rapidez.

· Los colores utilizados deben ser identificativos y lo mas constantes posibles, no debe haber cambios bruscos de colores, como de un negro puro a un amarillo pollito. Los colores se pueden utilizar para identificar el área en el que esta, por ejemplo se puede definir el color azul para la carrera ingeniería en información, cada vez que el usuario este un área relacionada con dicha carrera la interfaz puede contener en su mayoría el color azul, para que el usuario se sienta cómodo, e identifique de que se le esta hablando.

· Se le debe permitir siempre volver atrás, si el usuario desea volver a la pagina anterior siempre debe permitírsele esa opción.

· No se debe buscar que el usuario escriba comandos, la interface debe ser lo más intuitiva posible, utilizando solo mecanismos apuntadores, como Mouses, Trackball, Lápiz Óptico, etc.

· No crear una sola vía para llegar a un tema o sección, permitir ir desde diferentes vínculos, utilizando hipertexto, por ejemplo, el estudiante esta leyendo sobre la universidad y en alguna parte del texto se nombre el Premio estimulo al conocimiento y el estudiante con darle clic sobre el texto es llevado a esa sección, si la necesidad de haber recorrido otro camino, que está igual disponible.

Las opciones más importantes de la interfaz deben estar siempre presentes, no se debe buscar que el usuario regrese, para poder ir a otro punto importante dentro de la aplicación, como se muestra en la figura 1.3 y 1.4, son zonas distintas de la aplicación pero el acceso a secciones importantes sigue estando presente para que el usuario las accese sin tener que regresar a paginas anteriores.





1.3







1.4

Es importante mantener un estilo de interfaz único durante todo el programa, no se debe mezclar dos tipos de interface diferentes, ya que el usuario se acostumbró a uno, no hay porque obligarlo a utilizar otro.

Cuando se crea una interfaz, se deben manejar los colores para resaltar, para mantener un lazo conectivo del área de la que se habla. Además se deben utilizar colores que se identifique con la empresa o institución educativa en cuestión, en el caso de UNITEC: su logo esta representado por los colores Gris, Azul, Blanco y Negro, entonces estos colores deben ser utilizado dentro de la aplicación de manera constante en la interfaz, para que el usuario indentifique esos colores con la universidad.

Los colores  tienen un poder altísimo en la presentación de la interfaz, por lo que deben usarse con cuidado, cada color tiene una influencia psicológica dentro del ser humano, aquí se describe la naturaleza de algunos colores:

Rojo: es un color estimulante, que también resalta peligro.

Azul: es un color que produce paz.

Amarillo: Es un color llamativo, resaltante.

Verde: Vigorizante, dice que todo esta bien.

Naranja: Color relajador, produce sueño.

Gris: es un color neutro.

Es importante tener estas características en cuenta cuando se esté desarrollando la interfaz de la aplicación, ya que se pueden asociar a eventos dentro del sistema, como un error colocarlo con letras rojas, que denote problemas.

Guión

 El guión define que elementos no interactivos estarán presentes en la aplicación de manera de crear un mayor impacto visual.

Se considera elementos no interactivos aquellos elementos que el usuario no puede controlar de la aplicación, este tipo de elementos se utiliza mayormente para introducir al usuario en un tema. La aplicación cuenta con videos, imágenes y audio para apoyar al material textual del sistema, muchos del video y audio serán activados por el mismo usuario, es decir cuando el usuario se encuentre leyendo alguna información, seguramente habrá un video disponible que apoye él la lectura, pero no es sino hasta que el usuario activa dicho video que el video en cuestión se empieza a reproducir.

En una aplicación multimedia no se puede pretender que el usuario active todos los eventos, muchos eventos deben ser activados de manera automática al entrar en una sección, por ejemplo:

UNITEC tiene una sección llamada historia dentro de la aplicación, una vez dentro de esta sección, automáticamente se presenta una narrador explicando algunas imágenes que se muestran, leyendo algún texto. Este narrador fue activado de manera automática por la aplicación, y no por el usuario, quien seguramente encontrará placentero el audio que le explica las imágenes sin necesidad de leer.

Con los videos ocurre algo parecido, los mismos pueden activarse de manera automática, dentro de la aplicación con varios fines:

· Apoyar el texto.

· Introducir en el tema.

· Para iniciar la aplicación.

· Para salir.

Lo importante de este tipo de eventos, es que los que sean demasiado largos deben poder ser interrumpidos en cualquier momento y a voluntad del usuario. Porque si un vídeo es utilizado para introducir al programa o a la aplicación, y este tarda 2 ó 3 minutos,  sin la posibilidad de interrumpirse, ya la segunda vez que el usuario acceda a la aplicación estará aburrido de esperar.

No solo de esto se encarga el Guión, el también define, que eventos activan a otros eventos, por ejemplo al pasar el Mouse sobre un botón, el botón debe activar un sonido,  o cambiar la imagen del botón, como se ve en las siguiente imágenes:

Como se puede apreciar el botón de noticias cambia el color cuando el cursor esta sobre dicho botón.

De esta manera el usuario tiene completa seguridad de que botón esta presionando, además se puede ver como él logo de DVD está de diferente color aunque el usuario no posicione el cursor sobre esta imagen, eso es debido a que es una animación automática, que el usuario no controla.

El guión es un factor importante dentro de lo que representa la creación de la aplicación multimedia porque define todos los elementos multimedia automáticos, que le dan mas vistosidad a la aplicación.

Estudio de Impacto: Este es un estudio opcional que la empresa o instituto educativo creador del material publicitario puede realizar, con el fin de averiguar que tipo de elementos, les gusta a los usuarios, si les gustan los botones que cambian de color, los eventos de sonido, los videos automáticos, etc.

Al hacerse este estudio se debe:

· Llevar imágenes de lo que se pregunta: Por ejemplo te gusta que cambie de color el botón al pasar el cursor sobre él:


· De ser posible mostrar un demo de la aplicación corriendo para que el usuario pueda opinar con más seguridad.

· Dejar que el usuario interactúe un poco con ejemplos para que de su opinión.

Este estudio permite conocer que cosas o eventos les llama más la atención al usuario cuando trabaja con una aplicación multimedia.

CREACIÓN DE ELEMENTOS

Una vez definidos los elementos del guión que se van a incluir, se procede a crear dichos elementos, si se definió trabajar con botones, se debe dibujar cada botón, grabar los sonidos, los comentarios del narrador, y todos y cada uno de los elementos que se van a incluir en el sistema, para esto se necesita de la ayuda de ciertos programas de edición grafica y de edición de sonido, entre algunos de los que se pueden utilizar están:

Gráficos:

Photoshop.

Corel Photo Paint.

Paint Shop Pro.

Photo Draw.

PhotoFinish.

Button Studio.

Sonido:

Gold wave editor.

Creative Wave editor.

Partitura: Es la etapa final del sistema en esta etapa se unen todos los elementos para crear una aplicación multimedia completamente funcional, aquí se define de que forma el usuario interactúa con el sistema, cuales elementos le permiten ir al usuario de una pantalla a otra, todo esto de manera muy sencilla ya que el camino de interactividad está definido, ya se creó la interfaz y se definieron los elemento no interactivos, ahora simplemente se procede a la unión de todos los elementos.

Cada pantalla ya está definida en la sección de interfaz, cada elemento que va en cada tema y pantalla se definió en el reparto y los sub-repartos, el guión de cada pantalla ya está definido, así que aquí solo se activan los botones, imágenes y texto que van a permitir ir de un tema al otro.

Si se siguieron los pasos anteriores de forma correcta solo resta un ultimo paso.

Compilación

Es hacer de la aplicación multimedia, un sistema capaz de ser visto por cualquier computador sin la necesidad de programas adicionales, es decir se convierte en una aplicación Stand-Alone.

El programa utilizado cualquiera que fuese debe permitir compilar el programa de esta manera.

FASE V

DETECCIÓN Y ELIMINACIÓN DE ERRORES

Una vez que el programa esta compilado se pasa a la fase de detección y eliminación de errores. Esta etapa debe intentar conseguir errores del tipo:

· Un link que me debe llevar a otra sección no me lleva a ningún lado.

· Un link que me debe llevar a una sección especifica me lleva a otra que no es la que se supone me debe llevar.

· Una imagen parece no estar donde debe.

· El video no aparece.

· Hay un bucle infinito en alguno de los elementos multimedia, es decir un sonido o video se repite constantemente.

· No puede saltarme esta presentación.

· Al darle clic a este botón se cuelga la aplicación.

· Un evento definido en el guión no se activa.

· Los colores utilizados en esta pantalla molestan.

Para lograr conseguir este tipo de errores se necesita que el programador de la aplicación le entregue algunos ejemplares a usuarios que estén dispuesto a revisar la aplicación y dar un feedback de la misma. Esta revisión de errores sale mejor si la revisa el usuario que el programador porque el programador ya está limitado a un camino que él conoce, mientras que el usuario no tiene ningún patrón definido e intentará con la aplicación cuanta idea se le ocurra.

Creación del nuevo sistema libre de fallas

Una vez que el usuario a detectado los errores, se procede a hacer las correciones pertinente y a recompilar la aplicación. Para la puesta en marcha de la prueba piloto.

FASE VI

PRUEBA PILOTO

La prueba piloto es una prueba importante porque es cuando se procede a distribuir el producto entre una muestra de población.

Esto permite que usuarios no involucrados con el sistema puedan evaluar la aplicación, y así la empresa o instituto educativo puede evidenciar que mejoras de diseño se le pueden hacer a la aplicación, o mejora de contenido.

La prueba piloto se aplica sobre una muestra de población al azar,  que los desarrolladores puedan contactar, no se debe aun regalar y distribuir la aplicación sin saber quienes la tienen, y sin poder controlar los ejemplares, porque sino no se podría estudiar la población para saber que opinan sobre el material entregado.

Esta prueba concluye la creación del sistema multimedia.

RECURSOS

· Recursos Humanos: El equipo de trabajo esta conformado por el estudiante: Angelo Nigro. El asesor Gabriel Espinosa, tutor del Equipo D-54. Autoridades universitarias: Luis de Souza. Diseñador gráfico: José Rafael M. Hoffmann., Coordinadora del departamento de promoción y desarrollo: Bricett Sánchez, tutores y preparadores de los equipos de proyecto y  estudiantes de la universidad.

· Materiales: Computadora Pentium II 350

128 Mb de Ram.

8,4 Gb de disco duro.

Unidad DVD 6X y 2 CD ROM de 24X.

Floppy 3 ½ 

Tarjeta Capturadora de Vídeo: Ati All in wonder Pro.

Cámara Digital, Grabadoras

Software:  Visual Basic, Photo Paint y ATI VCR video player, Microsoft Photo editor.

De tiempo:

	Año 1999
	Año 2000

	
	Meses

	Descripción
	S
	O
	N
	D
	E
	F
	M
	A
	M
	J

	FASE I: Definición de las necesidades de Usuario.
	

	FASE II: Búsqueda de la información.
	

	FASE III: Creación del Modelo Virtual UNITEC.
	

	FAE IV: Creación del programa utilizando la metodología Marc Canter.
	

	FASE V: Detección de errores.
	

	FASE VI: aplicación de la Prueba pilotto
	


GLOSARIO

C

CAD: Computer assisted design (Diseño asisitido por computadora.

CAM: Computer assited modeling (Modelado asistido por computadora)

M

Modelado: En computación consiste en crear y dar forma a objetos dentro de un entorno 3D.

R

Rendering: Proceso de pasar un imagen 3D plana a una imagen con luces, texturas brillos, sombras, reflejos,etc. Es decir pasar de una imagen cruda a una imagen real.

S

Stand Alone: Aplicación que es capaz de correr sin la necesidad de otro programa como base, esto no incluye el sistema operativo.

BIBLIOGRAFÍA

A.-Investigaciones

· BOLÍVAR L., Víctor G.; DOMÍNGUEZ, Leopoldo A., GONZÁLEZ A., Néstor L.(1998) “ Diseño y desarrollo de un sistema interactivo basado en tecnología multimedia orientado al apoyo de programas de capacitación y entretenimiento didáctico. Caso Estudio: Parque tierra increíble.”   Universidad Tecnológica del Centro. Carabobo. Venezuela.
· FUENTES, Jenifer (1997) “Diseño, desarrollo e implantación de un sistema de información turístico del estado Carabobo bajo ambiente Multimedia. Multisit.”. Universidad Tecnológica del Centro. Carabobo. Venezuela.

B.- Bibliográfico

· HENDERSON, Chuck “ La biblia de Director 6”, Madrid. 1998. Ediciones Anaya Multimedia. 

· MENDEZ A. Carlos E. “METODOLOGÍA”, Santa Fe de Bogota, Colombia.1992. Mc. Graw Hill Interamericana.

· SAMPIERI, Roberto Hernández; COLLADO, Carlos Fernández; LUCIO, Pilar Baptista. “Metodología de la investigación”, México. 1999. Mc. Graw Hill Interamericana. Editores S.a. de C.V.

· COBURN, Foster, McCORMICK, Peter,  “Guía  oficial de CorelDRAW 8”, Ciudad de México, México.1998. Mc. Graw Hill Interamericana. Editores S.a. de C.V.

· BURGOS, Daniel, “3D STUDIO MAX, Guia de Aprendizaje”. Madrid, España. 1998. Mc. Graw Hill Interamericana. Editores S.a. de C.V.

C.- Electrónicas

· http://members.aol.com/lpang10473/mm_web.htm Links de VRML. Y Servicio multimedia.

· http://www.edresources.com/GLOSSARY.HTML . Glosario de Términos Multimedia.

· http://www.sbcc.net/academic/mat/galleries/index.html galleries. Galería de recursos Multimedia

Innovación en Tecnologías y Recursos Humanos





Preguntas cerradas.





Preguntas cerradas





Preguntas abiertas





� EMBED Equation.3  ���





Empresa





Instituto educativo





Estudiante





Matricula





NUCLEO





Carrera que se ofrecen





Egresados





Notas





Usuario





Pensum





Ing. Mecánica





Ciencias Gerenciales





Ing. Información





Carrera





Ing. Eléctrica





Pensum





Pensum





Pensum





FAPI


 TRIMESTRE SOCRATICO


PROYECTOS INSTITUCIONALES





COORDINACIÓN DE PROYECTOS














_1010346628

_1016510503

_1016510574

_1010348061

_1016351240.unknown

_1016510405

_1010348113

_1010346676

_1010345324

_1010345841

_1010345281

