ACULTAD DE INGENIERIA

Tecnologias de la informacion

~MULTIMEDIA

»

ULTIMEDIALES

j”ﬁ.\
1| =)

Los programas informéticos que utilizan de forma combinada y
coherente con sus objetivos diferentes medios, y permiten la
interaccién con el usuario son aplicaciones multimedia
interactivas. La evolucion producida en los sistemas de
comunicacién ha dado lugar a este tipo heterogéneo de
aplicaciones o programas :

Multimedia: Uso de multiples tipos de informacién (textos, graficos,
sonidos, animaciones, videos, etc.) integrados coherentemente en un
programa, sistemas, aplicacion, software.

Hipertexto: Interactividad basada en los sistemas de hipertexto, que
permiten decidir y seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la
estructura lineal de la informacién en una pagina web, sitio web, portal web.
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MEDIOS DE LA
MULTIMEDIA
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La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios
para transmitir, administrar o presentar informacion. Estos
medios pueden ser texto, imédgenes, audio, video, y
animaciones entre otros.

Cuando se usa el término en el &mbito de la computacion, nos
referimos al uso de software y hardware para almacenar y
presentar contenidos, generalmente usando una combinacién
de texto, fotografias e ilustraciones, videos y audio.

En realidad estas aplicaciones tecnoldgicas son la verdadera
novedad al respecto, y lo que ha popularizado el término, ya
gue como podemos inferir la multimedia esta presente en casi
tpodgs las formas de comunicacién humana.

age

[

Y I'T.!j

El uso de los diferentes cédigos o medios en la que se
presenta la informacién debe realizarse integrandolos de forma
coherentes, teniendo en cuenta la utilidad y funcionalidad de
los mismos dentro del programa. Y, la inclusién de diferentes
medios de comunicacion auditivo, visual; facilita el aprendizaje,
adaptandose en mayor medida a los sujetos, a sus
caracteristicas y capacidades (pueden potenciar: memoria
visual, comprension visual, memoria auditiva,
compfrensionoral;etc.).

A continuacién presentamos brevemente la funcion que
pueden realizar cada uno de estos medios de informacion.
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Texto. "El texto refuerza el contenido de la

informacién y se usa basicamente para
afianzar la recepcion del mensaje"”.

La inclusién de texto en las aplicaciones
multimedia permite desarrollar la
comprensioén lectora, discriminacion visual,
fluidez verbal, vocabulario, etc. El texto tiene
como funcién principal favorecer la reflexion =
y profundizacion en los temas, potenciando ~ —————__
el pensamiento de més alto nivel, ademas

permite aclarar la informacién gréfica o

iconica.
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Imagenes. Son todas aquellas
representaciones visuales que
permiten la interpretacion de palabras, ==
objetos, acciones; permiten plasmar g
conceptos mediante imagenes
asociativas, asi tenemos: iconos,
figuras, simbelos, dibujos, e
ilustraciones, i
imagenes, fotografias; pueden ser
estaticas o dinamica, estas ultimas
permiten ~apreciar movimientos 0
simulaciones de acciones dificiles de
explicar con palabras.
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Video. Consiste en una
representacion de la informaciéon en
tiempo real, ayuda a reforzar
conocimientos, a mostrar hechos
importantes, es la mirada misma de
un evento histérico, cémico,
investigativo, suceso, etc.

El uso de este medio capta de mejor
manera la atencién del usuario, pues
se convierte en una ventana al mundo
que nos rodea.
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Un sistema Multimedia, consiste en un programa(software, un
recurso, un canal, un medio) que combina medios de
informacion, estos sistemas presentan ciertas caracteristicas
propias para su correcta manipulacion frente al usuario final.

Accesibilidad
Navegabilidad

CARATERITICAS

representaciones, [Fr———g— |
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Sonidos. Los sonidos se incorporan en las
aplicaciones multimedia principalmente
para facilitar la comprension de la
informacion clarificandola. Los sonidos que
se incorporar pueden ser: efectos, audios,
narraciones, locuciones orientadas a
completar el significado de las imagenes,
musica y acompafiamiento musical para
conseguir un efecto motivador captando la
atencion del usuario.
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Usabilidad.- Referido al tiempo, esfuerzo y capacidad requerido
por el usuario, para que alcance un determinado nivel de
adaptacion al sistema, esta puede estar vinculada en ocasiones
al nimero de pasos necesarios para lograr determinada actividad, y
al nivel de conocimientos que requieran los usuarios para el uso de
la aplicacién

Accesibilidad.- Un sistema multimedia se desarrolla con la idea de
que sea-visto o conocido por el mayor nimero de personas,
pero hay que tener presente que cada uno de estos puede acceder
a la informacién de diferentes maneras como: equipos, sistemas
operativos, plataformas, navegadores e incluso idiomas distintos,
estos factores pueden impedir que el sistema multimedia no pueda
ser apreciado en su totalidad.
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Navegabilidad.- Es la facilidad con la que un usuario puede
desplazarse por-todas los lugares que componen un sistema
multimedia. Para lograr este objetivo, un sistema multimedia debe
proporcionar un conjunto de recursos y estrategias de navegacion
disefiados para conseguir un resultado éptimo en la localizacién de
la informacién y en la orientacién para el usuario.

Interactividad.- Consiste en el proceso de relacion emisor
/receptor, y el modo de cémo ambos participaran conjuntamente
para su correcto entendimiento, los sistemas multimediales
actuales facilitan la interactividad gracias al uso de dispositivos
hardware ~como: teclado, mouse, pantallas touch, e incluso
mediante controles de voz.
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Clasificacion de la multimedia

’7 LINEAL —‘
’7 RETICULAR —‘
C JERARQUICO ]
’7 RED —‘
’7 RADIAL —‘
’— METAFORICO —‘
’7 ICONICO —‘
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Reticular. Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total
libertad o control para seguir diferentes caminos cuando navega por el
programa, -atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimientos, etc.
Seria la mas adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de
informacién, por ejemplo para la realizacion de una enciclopedia
electrénica.
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Existen multitud de aplicaciones multimedia para ser utilizadas
a través del computador, pero las caracteristicas de las mismas
pueden ser muy diversas. Para conocer algo mas, los
diferentes tipos de aplicaciones multimedia vamos a revisar
algunas de las clasificaciones que de las mismas se pueden
realizar atendiendo a diferentes criterios:
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Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para
acceder a los diferentes mddulos de la aplicacién, de tal modo que
Unicamente puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta
estructura es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de
ejercitacion y practica o en libros multimedia.
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Jerarquico. Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es muy
utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas anteriores (libertad

de seleccién por parte del usuario y organizacién de la informacion
atendiendo a su contenido, dificultad, etc.).
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Red. La estructura de red es una organizacion en la que aparentemente no
hay ningln orden establecido, las paginas pueden apuntarse unas a otras
sin ningtn orden aparente.

Este tipo de organizacion es la mas libre, pero también es la mas peligrosa
ya que si no se informa al lector de en dénde se encuentra, puede perderse
0 puede no encontrar lo que anda buscando o no llegar a ver lo que le
queremos mostrar. Por eso es muy recomendable asociar la estructura de
las paginas con alguna estructura conocida, como por ejemplo la de una
ciudad.
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Metaférico. Es un escenario de ambientacion a la realidad.
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Radial. En esta forma de navegacién el portal principal (pantalla
principal es el (nico que conecta a los demas lugares existentes en el sitio

web, cada lugar no permite la interaccion entre ellos; es necesario siempre

volver al sitio principal u origen para poder volver a salir a los otros sitios; el
origen es llamado particularmente menu de inicio o pantalla de inicio.
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Icénico. Entorno lleno de iconos representativos (imagenes descriptivas, o
asociativas).
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Una de las caracteristicas mas deseables en una aplicacién multimedia es
su capacidad para poder ser fii do y/o adaptado (personalizado)
por el usuario/cliente para poder atender las necesidades concretas de los

usuarios. Los tipos de software segln el menor o mayor nivel de control por
parte del usuario o cliente son:

Programas cerrados. Lo componen los programas informaticos, que
trabajan sobre un determinado contenido, y el usuario, no tiene posibilidad
de modificarlo y/o adaptarlo a las caracteristicas de las personas con las
que trabaja. Tienen una estructura secuencial o lineal que no puede ser
modificada por el usuario final.
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Programas semiabiertos. Estas aplicaciones permiten que el usuario
modifique algunas de las caracteristicas del programa o tome decisiones
sobre el ‘manejo a seguir. Algunos programas semiabiertos permiten
seleccionar diferentes niveles de dificultad en las actividades a realizar,
asi como adaptar el interface del usuario a las caracteristicas del mismo
(tamafo de las letras; tipografia, idioma, etc.), y la gran mayoria de los
mismos son aplicaciones hipermedia que permiten que el usuario o cliente
seleccione su modo de trabaio.
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Clasificacion de la multimedia

Segun su finalidad

Hipermedios informativos.- Documentos web, revistas electrénicas, e-
book, etc. que nos aportan informacion y, al igual que las enciclopedias y
diccionarios-en papel, son recursos de consulta de informacién, por lo que
su estructura es principalmente reticular para favorecer el rapido acceso a la
informacién. Las enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan bases de
datos para almacenar la informacién de consulta de forma estructurada, de
modo que el acceso a la misma sea lo mas rapido y sencillo.
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Programas abiertos. Son programas informaticos, que partiendo de un
conjunto de posibilidades de actuacién, permiten que el usuario fije el
contenido concreto a desarrollar (usuario —> disefiador), pudiendo adaptarlo
a las necesidades de las personas concretas que lo van a utilizar. En esta
clasificacién tenemos los sistemas para elaboracién de Test o Quiz. ejemplo
Hotpotatoes, Jclic, Google Forms, Power Point
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Segun su finalidad

Software Educativo.- Es un programa informatico que integra dos o mas
medios de comunicacién para facilitar el aprendizaje del usuario final.

Esta organizados de tal manera que el usuario a medida que va avanzando
va aprendiendo sobre un tema en particular, usan recursos extras como
juegos, test, y otra actividades lidicas; de igual forma integran todos los
recursos multimediales existentes para garantizar una correcta compresion
del mensaje a transmitir

TmEE
T
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Hipermedias para la Evaluacién 6 Diagnéstico.- Sistemas muy complejos
orientados a la web y web 2.0 con capacidades de crear sitios de
informacién al igual que lugares de evaluacién o diagnostico con las
caracteristicas de un sistema TIC, permiten obtener resultados de
aprendizaje y logros de conocimiento exitosos. (e-learnnig, b-learning, LMS).
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Hipermedias Sociales (medi iales)- Comprendes los sistemas o
plataformas creados para publicar informacién a nivel social(comunicacion),
tiene la facilidad de integrar y manejar varios medios de manera

individual/grupal
Cz |
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Interfaz Grafica de Usuario

GUI (Graphic User Interface: Interfaz Grafica de Usuario)

Se puede definir como aguella parte de una herramienta o de una tecnologia
con la cual interacttia el usuario. En un proyecto formativo o multimedia se
delimita como el entorno de comunicacién creado para acoger los
contenidos del sitio y todos los dispositivos de navegacién necesarios para
acceder a ellos.

Los objetivos primordiales de una interfaz son:
« Informar de qué acciones/opciones son posibles.
« Mostrar la ubicacion o estado del lugar / objetos
« Permitir actuar con o sobre el sistema y la herramienta

o= 9
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Interfaz Grafica de Usuario

PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

Existen principios relevantes para el disefio e implementacion de GIU, ya sea para
las GIU multimedios, como para las de la Web.

Las aplicaciones deberian intentar anticiparse a las necesidades del usuario y no
esperar a que el usuario tenga que buscar la informacién, recopilarla o invocar las
herramientas que va a utilizar.

Es por eso que el disefiador o programador de uno de estos sistemas debera realizar
una investigacion acerca de: PREGUNTAS A RESOLVER EN UN GUI: QUE, COMO,
A QUIEN.

QUE.- se va a desarrollar y el fin que tendra esta herramienta.(objetivo)

COMO.- se logrard cumplir las expectativas de usuario final contra el sistema
multimedia.(elementos)

A QUIEN.- esta dirigido la herramienta, que contenidos plasmar, como ganar el
interés de usuario, que caracteristicas tiene el usuario (habilidades, discapacidades).
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Segun su finalidad

Software para Creacion de Multimedios.— Son programas especializados
en la gestién, administracion y produccién de medios; ya sen individuales o
de integracién de medios; asi pues tenemos editores de audio, imagen,

.
Adobe
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video, texto

Interfaz Grafica de Usuario

Detras del disefio gréfico de una interfaz se encuentra toda una elaboracién
tedrica que supone una sintesis de conceptos y de estrategias tramadas por
el equipo completo de desarrollo multimedia. La interfaz, por tanto, no es un
objetivo sino un medio de llegar al producto en si, por lo que la mejor interfaz
es aquella que no se ve y que permite una interactuacion comoda y sencilla.

Una mala interfaz genera un grave problema de usabilidad/navegabilidad.
Esta se define como una medida de su utilidad, facilidad de aprendizaje y
apreciacion para una tarea, un usuario y un contexto dado.
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Interfaz Grafica de Usuario

PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

1.- La metéafora

Antes de comenzar a disefiar la interfaz es imprescindible pensar el
concepto que se necesita expresar. Elegir una
metéfora/disefio/plantilla/escenario/tema adecuada apoya y refuerza el
concepto y el proceso de comunicacién sin distraer, proporcionando una
realidad “fisica” para el entorno abstracto en el que se tienen que introducir
los usuarios.
La metéfora tiene que:

-Transmitir correctamente el mensaje.

-Captar la atencién del usuario sin distraerle.

-Servir de hilo , de forma consistente, en todos los del proyecto.

-Ser familiar, sencilla y légica.

-Utilizar siempre la misma tematica grafica.

-Ser casi invisible, pasar desapercibida, puesto que la interfaz no es un fin en si misma
sino un medio para facilitar la navegacion y el acceso a la informacion.

Navegacion: Lineal o Secuencial, Radial, Reticular, Jerarquica , Red, Metaférica, Icénica
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Interfaz Grafica de Usuario

PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI
2.- La Cuadricula

La interfaz debe estar basada en un patrén de unidades modulares con una
misma reticula base (tematica), que dispondra de los mismos temas
gréficos, convenciones editoriales, tipos de letras, colores y jerarquias de
organizacion.

Asi pues; el primer paso para crear una interfaz es disefiar la cuadricula
subyacente. Esta servira para situar de modo fijo todos los elementos que
apareceran en cada una de las paginas o pantallas del proyecto. “Plantilla”

Con ella se garantiza:

-La maxima funcionalidad y legibilidad.

-La consistencia de disefio a lo largo del proyecto.

-La previsibilidad de lo que va a venir detrds de cada pantalla o péagina.
-El mantenimiento de una fuerte imagen de solidez, estabilidad y corporativismo.
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Interfaz Grafica de Usuario

PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

2.- La Cuadricula

Si es verdad no existe un estandar de cuadricula que force al disefiador a
crear siempre el miso disefio, si no mas bien existen recomendaciones de lo
que se puede usar en las paginas o pantallas de un proyecto multimedia
siguiendo las siguientes caracteristicas.

-Flexible, pensando que en sobre ella se pueden ubicarse cuadros

de texto, receptaculos de video, graficos, iconos...

-Rigida, puesto que la distribucion de marcos, menus, botoneras y
otros elementos de navegacion debe ser siempre la misma.(cerrar,
minimizar, ayuda).
El objetivo de la cuadricula es obtener la organizacién visual de la
informaciénsegin  los principios de agrupamiento por similitud y
proximidad. Es fundamental unificar el aspecto de funciones similares
para que la navegacion sea més intuitiva y el contenido mas accesible.
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Interfaz Grafica de Usuario

L PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI
L

2.- La Cuadricula

Para comenzar a estructurar la plantilla es recomendable hacer un primer
boceto a mano, en el que se ubiquen todos los elementos gréaficos que
deben aparecer en ella. Es aconsejable comenzar por la ubicacién de los
gréficos de los marcos que componen la interfaz (logotipo/s, titulo del curso
y cualquier otra informacién) y continuar con las botoneras, botones,
fondos... Después, se debe realizar un micro disefio para la zona donde
apareceran los contenidos, con texto y graficos. Por Ultimo, se comprobara
que todas las pantallas que componen el proyecto se adecuan
correctamente a la cuadricula, realizadndose las modificaciones necesarias
hasta que todos los elementos encajen con flexibilidad.

En la actualidad existen software que ayudan a crear estos bocetos de
interfaz grafica y se les denomina FIREFRAMES, también conocidos como
esquemas, blueprints, mockups o page architecture; Sirve para ofrecer
un vistazo rapido para conocer como seré organizado el contenido de una
pagina o proyecto multimedia sin entrar en muchos detalles.
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Interfaz Grafica de Usuario
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3.- Disefio Visual

El uso de tipografia, simbolos, color, textos, background y otros graficos estaticos y
dindmicos son cominmente usados para expresar hechos, conceptos y emociones.
Esto compone un disefio gréfico sistematico orientado a la informacién que ayuda a
la gente a comprender informacién compleja. La comunicacion visual efectiva para
este sistema se basa en algunos principios bésicos de disefio grafico.

Existen factores que pueden considerarse para el disefio de una interfaz de usuario
correcta pero estos deberan ser adaptables o configurables en dependencia de los
usuarios: idioma, edad, capacidad intelectual, nacionalidad, ideologia,
discapacidad, entre otras. Planificar y Prevenir no esta por demas.
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PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

2.- La Cuadricula
Herramientas gratuitas para disefiar wireframes

Mockflow
Mockingbird
Lovely Charts
Cacoo

Gliffy

Pincel

music store
—
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PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

4.- Soporte de Ayuda
Un sistema multimedia por mas bien elaborado que este, no debera dejar de
lado el Soporte de Ayuda al usuario, esta ayuda puede ser permanente, general,
basica, especifica, etc.

Desde el momento mismo de iniciar con la aplicacién ya se debe dar un soporte
de ayuda, acerca del manejo, significado de los botones, pantallas, teclas de
acceso rapido, configuraciones, es decir un verdadero Manual de Usuario para
que lo guie por todo el recorrido del sistema multimedia.

En la actualidad existen Software que generan Soporte de Ayuda como el
famoso Help Designer, utilizado en el 100% de aplicaciones Microsoft, en la
actualidad también se usa la ayuda online, es decir directamente con los
disefiadores mediante una conexién de internet; otro tipo de ayuda es mediante
ayuda offline, es decir paginas web de ayuda sin conexién al internet, esto da un
mejor realce en la actualidad ya que el usuario piensa estar apoyado por el
cybermundo.
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Interfaz Grafica de Usuarijo

4.- Soporte de Ayuda

HELLLP!

Windows Help Designer
WinHelp

Visual WinHelp

Shalom Help Maker
Html Help

Adobe RoboHelp
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PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI

5.- Retroalimentaciéon

Se llama retroalimentacién a la parte de reforzamiento de conocimiento o
entendimiento en algtin tema en particular.

Los Sistemas Multimediales, usan retroalimentacion utilizando soportes como
Videos llustrativos, Voz de Lecturas, Resimenes Graficos, hipervinculos, juegos y
otro tipo de material Util y conveniente para el usuario.

La idea es asegurar y reforzar la adquisicién de conocimiento, y para ella se utilizan
todos los medios a disposicién: audio, texto, video, animaciones, hypermedias, etc.
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PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE GUI
6.- Autoevaluacién

Sonactividades por las cuales el usuario puede realizarse un examen de
conciencia en cuanto a sus conocimientos adquiridos.

Todo Sistema Multimedia utiliza diferentes forma de autoevaluacién asi tenemos:
Test, Cuestionarios, Juegos, Asociacion de Imagenes, Pruebas Fisicas,
Practicas, Talleres, Guias de Laboratorios.

En la actualidad los Juegos se han convertido en una manera Divertida y
dindmica de autoevaluarse. Sopa de Letras, Crucigramas, Diferencia entre
imagenes, Una con una linea, Escuche y responda, escriba la palabra correcta,
complete, etc.

Sin embargo los antiguos Test nunca pasaran de modo gracias a su objetivo
conciso y veras; Una parte fundamental también es medir el rendimiento de
conocimiento como actividad de autoevaluacion.
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DESARROLLO SISTEMAS

MULTIMEDIA

6.- Autoevaluacion

La gran mayoria de Software de Disefio Multimedia, viene con componentes
propios para la creacién de este tipo de actividades; sin embargo también
existen muchas herramientas que colaboran para la creacién de las mismas.

Clic. @ e
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Vclic

EclipseCrossword
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MULTIMEDIA

METODOLOGIA
GENERAL PARA EL
DESARROLLO DE

PRODUCTOS
MULTIMEDIA
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El desarrollo de software/programa/sistema no es una tarea facil. Prueba de
ello es la existencia de numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en
el proceso de desarrollo de un software.

¢Qué es'una metodologia?

Una metodologia es un conjunto de pasos integrados con
técnicas y metodos que permiten abordar de forma
homogénea y abierta cada una de las actividades de un
proceso. “Es un proceso detallado y completo”
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MULTIMEDIA

¢ Qué es un método?

Etimolégicamente  esta  palabra  significa  “camino”.
Los métodos son estrategias, procedimientos y técnicas
que dirigen la accién hacia un objetivo determinado. Se
definen = como un conjunto de procedimientos
estructurados, Sistematicos, formales y cientificamente
basados, cuyo proceso estan fijados con claridad y precision.
El método debe adaptarse a las caracteristicas del objetivo
que se plantea.
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MULTIMEDIA

Ingenieria de Software

MULTIMEDIA

¢Qué es una técnica?

La técnica se conoce como un conjunto de procedimientos
de caracter practico - operativo, que se realizan para obtener
un resultado determinado.

Es la forma particular de ejecutar una accién dentro de un
metodo. Es mas detallada y practica.
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¢ Qué es un instrumento?

El instrumento es considerado como la herramienta o
conjunto de ellas que sirven de apoyo en una técnica.

También es un mecanismo que se usa para conseguir un fin;
por ejemplo: formularios, pruebas, test, cuestionarios. Otros
instrumentos pueden ser (objetos) metro, regla, teodolito,
termémetro,  barémetro, brdjula; en nuestra é&rea
corresponderian a los softwares/hardware que ayudan
sistematizar informacion: un programa, GPS, Excel, Sitio Web,
etc.
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METODOLOGIA GENERAL
DESARROLLO DE PRODUCTO MULTIMEDIA

FASE 1.
Definiciony
Planeacién

FASE 5,
Evaluacién
FASE 4.

FASE 3.
5 Disefio de
Construccién Intertaz
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Ejemplo:

Metodologia: Si quieres aprender a cocinar de manera profesional, tu
metodologia podria ser: primero estudiar teoria, segundo practicar recetas
sencillas, después hacer platos mas complejos, y finalmente presentar tus
platos a un chef para recibir retroalimentacion.

Método: un método para aprender una receta seria: leer la receta
completa primero, preparar todos los ingredientes, seguir los pasos de
coccién uno a uno, y al final presentar el plato.

Técnica: una técnica seria: como batir claras de huevo a punto de nieve,
0 coémo cortar cebolla en brunoise (en cubitos pequefios).

Herramienta: una herramienta seria: el batidor de mano que usas para
batir las claras de huevo, los cuchillos para cortar la cebolla, el horno.
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FASE 1. Definicién y Planeacion

En esta fase se definen:

» Los objetivos del proyecto

» Los usuarios potenciales

» Los recursos tecnoldgicos con los que se cuentay
los que se van a necesitar para el desarrollo del
proyecto

» Los recursos humanos necesarios

» Se hace el listado de las actividades a seguiry la
calendarizacion de las mismas. (CRONOGRAMA)

METAFORA
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FASE 2. Arquitectura de lainformacién

En esta fase:

« Se define la estructura y la organizacién de
los contenidos: cuantas secciones, cuantas
pantallas, jerarquia de la informacion,
metéfora, cuadricula, sistema de navegacion.

< Se grafica el mapa de navegacion, que es la
representacion grafica de cada una de las
paginas que conforman el multimedia y que
sirve de guia para entender la conexion de las
pantallas entre si; lineal, jerarquica, radial,

etc.
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FASE 4. Construccion

La fase de construccién es el armado y programacion de cada
una de las pantallas que componen el multimedia, utilizando el
software especializado para cada recurso.

Para facilitar la construccion de las pagina, se debe
proporcionar la diagramacion de las mismas y las
especificaciones del armado:

——
U Herramienta o software -
0 Creacion/incorporacion de medios 4
U0 Medidas en pixeles (tamafio de pantalla) r k, 1
0 Tamaiio de los graficos A )|
Q Indicaciones de color _ | 1_'_”"

4d-Fipografia para cada elemento, etc. LT MEDIALES
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Otras Metodologias de Desarrollo
Metodologia en Cascada
Modelo Prototipado
Modelo de Desarrollo Multimedial (MDM)
Design Thinking
Metodologia 4gil SCRUM

Metodologia agil KANBAN

Page +65

Ingenieria de Software

a2 MULTIMEDIA
B2 ULTIMEDIA

FASE 3. Disefio de Interfaz

El disefio de interfaz se refiere a la materializacion gréfica de
las pantallas que conforman el multimedia:

-~ Cuadricula.

- Estilo gréfico.

- Colores.

- Tipografia.

- Iconografia.

- Elementos Multimediales a usar
- " Iméagenes, fondos

- videos, animaciones, sonidos

CUADRICULA Y DISENO VISUAL
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FASE 5. Evaluacion
Existen dos tipos: Evaluaciones Formales y las Informales

Dentro de la Evaluaciones Formales:

» (Pruebas unitarias

» Pruebas de funcionamiento técnico, Pruebas del sistema
» Pruebas de Usabilidad con usuarios finales

» Pruebas de Navegabilidad

» Pruebas de Compatibilidad

» Deteccion [Correccion de errores

Posterior a la evaluacion:
» Aprobacion final
» Reproduccion
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Software Multimedia
—

—

Los software multimedia fueron desarrollados para crear
contenido multimedia y para mejorar los materiales visuales y
de audio disponibles.

Como el nombre mismo lo indica, el software multimedia te
permite trabajar con varios tipos de medios al mismo tiempo.
El software multimedia sirve para crear y optimizar los
siguientes medios: musica, videos e imagenes animadas. Un
ejemplo tipico de aplicacion es la presentacion multimedia que
integra y conecta todos los elementos nombrados
anteriormente.

Page » 66 SISTEMAS MULTIMEDIALES

10



e Software Multimedia
—

Al referimos al desarrollo de aplicaciones y proyectos
multimedia, tocamos areas como: presentaciones, produccion y
edicion de sonido y video, animacion en dos o tres dimensiones.

El'campo de accién de la multimedia se extiende cada vez mas; sin
embargo, el mayor nimero de aplicaciones se ha dado en los
siguientes campos:

» Distribucion de software.

» Educacion y entrenamiento: cursos, enciclopedias y manuales.

» Quioscos publicos de informacion, publicidad y ventas de productos y servicios.

» _Consulta de informacion digitalizada: documentos, fotos, planos, mapas,
directorios telefénicos, catalogos, etc.

» Video juegos.

» Proyectos de Realidad virtual: disefios arquitecténicos, de maquinas y
productos.

> .gitios web (catalogo de productos)
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Software Multimedia

i

Requerimientas Hardware

= Monitores Panoramicos (1280 x720 16:9)
= Parlantes Multicanal

= Micréfonos

= Teclado Genérico

= Tarjeta de Audio

= Tarjeta de Video

= Tarjeta de Red (conexi6n fast)
= Unidad de CD/DVD*

= Dispesitivos de Almacenamiento CD, DV, Pendrive
= Escanners

= Tablas Digitalizadoras

= Joystick

= “Gamepadla

= Pads
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e Software Multimedia

———
Lista de Software para Risefig Multimedia
= Macromedia Flash -> Adobe Flash Profesional CC
= Microsoft Power Point
= ToolBook
= NeoBook \
= Authorware
= Multimedia Builder NeoB
= MMedia rmm———
= Squeak
= Motion Studio
* Lenguajes de Programacion e

Power Point .
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FACULTAD DE INGENIERIA

E20 SISTEVMAS Y COMPLITACION

Mygs. Diego M. Reina Haro
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