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multimedia de la Facultad Experimental de Ciencias de
la Universidad del Zulia

Jenny Pantoja!
Resumen

Con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se abre un novedoso canal en el
despliegue de informacion, a través de quioscos interactivos en forma agradable y amena. El objetivo de este trabajo
es el de mostrar una experiencia basada en elementos multimedia, que se implement6 en la Facultad Experimental
de Ciencias (FEC) de la Universidad del Zulia (LUZ). Se consideraron las informaciones administrativas y académicas
de los diferentes médulos que componen la FEC. La diagramacion de la muestra se hizo utilizando el software de
autor orientado a objetos para la creacién de programas con capacidades interactivas y multimedia denominado
Macromedia Authorware, el editor de iméagenes Adobe PhotoShop, el editor de sonidos Sonic Foundry Sound Forge,
el editor de videos Ulead Video Studio y el editor de animaciones basado en vectores Macromedia Flash. La muestra
quedo estructurada en veintisiete moédulos, siendo el Decanato de la FEC su eje central. La muestra Conociendo la
FEC es una forma innovadora de conocer y promocionar en forma amena, los componentes que integran cada médulo
de la FEC. Con esta experiencia, podemos concluir que la muestra es un proyecto factible en el despliegue de
informacion que las instituciones deberian considerar.

Palabras clave: Quioscos de informacién interactivos, TIC, Multimedia, Universidad del Zulia

Recibido: 23-06-05 Aceptado: 25-07-05

! Ingeniero Electricista. Magister en Informéatica Educativa. Doctora en Ciencias de la Educacion. Profesora Titular a Dedicacion
Exclusiva adscrita al Departamento de Computacién en la Facultad Experimental de Ciencias, Universidad del Zulia. email:
jpantoja@luz.edu.ve, jenny.pantoja@gmail.com

47



Conociendo la F.E.C.: muestra interactiva con elementos multimedia
Jenny Pantoja

Knowing F.E.C.: an interactive display with
multimedia elements of Facultad Experimental de
Ciencias at Universidad del Zulia

Abstract

The use of Information and Communications Technologies (ICT) has opened a new channel in the displaying
of information, through interactive shops in a nice and dynamic way. The goal of this work is to show an experience
based upon multimedia elements, implemented at Facultad Experimental de Ciencias (FEC) at Universidad del Zulia
(LUZ). The administrative and academic information of the different modules that make up FEC was considered.
The display diagramming was done using the author software orientated to objects for the creation of programs with
interactive capacities and multimedia called Macromedia Authorware, the editor of images Abode PhotoShop, the
sound editor Sonic Foundry Page, and the editor of animations based upon vectors, Micromedia Flash. The display
was structured by 27 modules, with the Dean’s Office as its central axis. The display Knowing F.E.C. is an innovative
way to know and promote in a dynamic way, the components that integrate each module of FEC. With this experience,
we may conclude that the display is a feasible project in the display of information that institutions must consider.

Key words: Interactive information shop, ICT, Multimedia, Universidad del Zulia

Introduccion zaje. Abandonando el entorno de los computa-
dores, ahora se puede mostrar cualquier infor-
macion en monitores distantes, pantallas de
plasma e inclusive en simples aparatos de televi-
sion en el momento y lugar preciso, produciendo
un alto impacto.

La incorporacion tecnolégica en cualquier
ambito de trabajo enfrenta cada dia nuevos retos,
planteados éstos con la aparicion de nuevos
equipos, estructuras y elementos tales como la
conectividad inalambricay la instalacion de redes,
permiten a los usuarios navegar por Internet desde

informatica, Internet, entre otras) han roto todos g?smgrl:ig’lforas instaladas en cualquier lugar
los esquemas sociales y culturales acerca del tra- P '

i ; & % : o . .
bajo, la informacién, la ensefianza y el aprendi- Los Quiscos? de Informacion Interactivos,

Las innovaciones dentro del campo de la
informética, la microelectronica, la electrénica, la
biotecnologia, la robética, las telecomunicaciones
y la microcomputacion han crecido en forma
exponencial en los ultimos veinte afios, produ-
ciendo grandes cambios en la sociedad pero sobre
todo, hacia un gran sistema de interconectividad
gue permite lacomunicacion humanasin barreras
de tiempo ni distancia. La aparicion de las tec-
nologias de la informacién y la comunicacién
(electrénica, telecomunicaciones, computadores,

2 Segun la Real Academia Espafiola refiere a un templete o pabellén en parques o jardines, generalmente abierto por todos sus
lados, que entre otros usos ha servido tradicionalmente para celebrar conciertos populares. La palabra es de origen: francés.
kiosque, este del turco ko°k, este del persa kosk, y este del pelvi kddk, pabellon.
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dotados de niveles de interactividad nunca antes
imaginados, brindan posibilidades ilimitadas al
momento de desplegar informacién y propiciar en
el cliente o usuario, una respuesta positiva y una
actitud activa frente a lo que se le esta presen-
tando, ya sea que se encuentre en un hotel, centro
comercial, restaurante, teatro o en su ambiente de
trabajo. A lo anterior, se debe agregar la posi-
bilidad de actualizar la informacion, casi en tiem-
po real, lo que le permitirda mantener el interés en
el medioy por consiguiente en lainformacién que
se despliega en él.

La aparicion de aplicaciones multimedia
s6lo ha sido posible gracias al desarrollo de estos
entornos gréficos al usuario, que resulta en un
mayor aprovechamiento de los computadores. La
aparicién de estos entornos graficos (Macintosh,
Windows, X-Window, NextStep), basados en la
presentacion de informacion en paneles o venta-
nas, posicionables en la pantalla, y en la utilizacion
de representaciones pictéricas (iconos) como
indicadores de elementos, asi como de menus de
opciones rapidas que el usuario puede seleccionar,
ha modificado en profundidad la manera de pre-
sentar y de interactuar con los elementos infor-
mativos (Tramullas, 1997).

Los Quioscos de Informaciéon Interactivos
son un instrumento de alto impacto que facilitan
el acceso a cualquier contenido que se desee mos-
trar, siendo configurable para multiples propo-
sitos, estan disponibles las 24 horas del dia sin la
necesidad de dedicar personal especializado,
liberdndolo de la atencién al publico y permi-
tiendo una prestacion de servicios a la medida de
cada usuario, debido a que éstos recorren la apli-
cacion segun sus intereses particulares.

Dentro de las multiples aplicaciones que se
pueden mencionar, se encuentran: terminal de
ayuda: consulta de precios, guia geografica, etc.;
servicios de la administracién, pagos de im-
puestos, consultas, acceso a correo electrénico;
informacidn turistica; transacciones bancarias:
pago de impuestos, consulta de saldos, mensajes
al banco, etc.; terminales de recarga de tarjetas
telefénicas; compra por catalogo multimedia;
venta de entradas a locales de ocio y de espec-
taculos; libros de reclamaciones y sugerencias
electrénicas; directorio de personal y servicios de
la empresa y muchas otras mas. La amplia gama
de posibilidades proporciona multitud de aplica-
ciones concretas convirtiéndolos en atractivos ca-
talogos electrénicos, acertadas guias interactivos,
potentes oficinas virtuales para las empresas
privadas, o bien en eficientes ventanillas Gnicas
de la administracion publica.

Los Quioscos de Informacién Interactivos,
permiten combinar un alto grado de interac-
tividad, el uso de imégenes, videos, animacionesy
a sonidos para crear una excelente presentacion
de cualquier producto o servicio. El uso de la
multimedia interactiva permite al usuario dirigir
la presentacion, encontrar lo que busca en la forma
que lo quiere y cuando lo quiere.

Considerando lo anteriormente planteado,
se desarrollé una muestra interactiva basada en
elementos multimedia, con contenidos de la
Facultad Experimental de Ciencias (FEC) de La
Universidad del Zulia (LUZ). Alli, cada una de las
dependencias que la integran brindan la
posibilidad, en forma animada, a los usuarios de
conocer quiénes componen la institucién, los
servicios que ofrece, donde estan esos servicios
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ubicados, co6mo contactarlos, y muchos otros
datos, que a través de diferentes niveles de
interactividad nunca antes se habian presentado,
y asi, brindar amplias posibilidades de informacion
al momento de desplegarla y propiciar en el
usuario, una respuesta positivay una actitud activa
frente a lo que se le esta presentando.

Objetivo

El objetivo de este trabajo fue el de desa-
rrollar una muestra interactiva, basada en
elementos multimedia, de cada una de las depen-
dencias que integran la Facultad Experimental de
Ciencias de la Universidad del Zulia.

Metodologia de Trabajo

La metodologia se bas6 en el Modelo Incre-
mental (Pressman, 1997). El mismo est4 centrado
hacia el desarrollo de modelos de procesos evo-
lutivos de software. Combina elementos del
modelo lineal secuencial con la filosofia interactiva
de construccién de prototipos; reconoce que el
software al igual que todos los sistemas complejos,
evoluciona con el tiempo. Cada secuencia lineal
produce un incremento del software. Su primer
producto, también denominado ndcleo, permite
afrontar los requisitos basicos del cliente.

Este nucleo constituye la base sobre la cual
se realiza la primera evaluacion que generard el
siguiente incremento del software. EI modelo de
construccion de prototipos permite la interaccién
productiva entre el usuario y el programador del
software para una mejor comprension de los
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requisitos del software.

La aplicacion del Modelo Incremental se
llevé a cabo conforme a las siguientes actividades:

a) Analisis: se baso en el estudio de necesidades
de los usuarios y factibilidad de realizacion del
Quiosco de Informacion Interactivo para cada
dependencia.

b) Disefio: consistié en la diagramacién del
Quiosco de Informacién Interactivo de cada
dependencia. La diagramacién de la muestra
se hizo utilizando editores para cada uno de los
componentes que integraron la muestra: ima-
genes, sonidos, animaciones, textos y videos.

¢) Generacién de cédigo: los Quioscos de
Informacion Interactivos fueron codificados
utilizando el software de autor orientado a
objetos para la creacién de programas con
capacidades interactivas y multimedia llamado
Macromedia Authorware. La muestra quedoé
estructurada en veintisiete modulos, siendo el
Decanato su eje central. Los modulos restantes
fueron: las Divisiones, Departamentos y otras
dependencias como son: unidades, oficinas y
coordinaciones adscritas al Decanato (ver
organigrama de la FEC).

d) Pruebas: Se realizaron pruebas a objeto de
obtener unaretroalimentacién del usuario que
permitiera orientar a los programadores hacia
la optimizacion en el logro de los objetivos del
Quiosco de Informacion Interactivo.

e) Documentacion: Se elabordé un manual del
analista-programador y la edicion en un CD-
ROM con el cédigo ejecutable de cada Quiosco
de Informacién Interactivo.
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Resultados

La planificacién, diagramacion, disefio,
programacion y documentacion de la muestra
presentada fue realizada por 29 estudiantes
cursantes de la materia electiva Multimedia de la
Licenciatura en Computacion de la Universidad
del Zulia adscrita a la Unidad Académica de
Tecnologias de Informaciény Comunicacion desde
el afio 2001 hasta el afio 2004. Estos estudiantes
disefiaron, programaron y documentaron los
carteles, tripticos, un video institucional y el CD
ejecutable del quiosco de cada dependencia
asignada.

Es importante resaltar que la FEC presenta
una estructura diferente, basada en Divisiones y
Departamentos organizadas en forma matricial, a
las demés facultades de LUZ, basadas en Escuelas
y Departamentos organizadas en forma lineal.

Analisis de los Quiscos de Informacion
Interactivos: se consideraron las informaciones
administrativas y académicas de las diferentes
dependencias mediante entrevistas a directores,
profesores, secretarias y personal técnico. Igual-
mente, se aplicé la técnica del benchmarking
(Boxwell, 1994) para detectar los rasgos distintivos
y diferentes modalidades de diversos sitios en otras
universidades e instituciones, en el ambito
nacional e internacional.

Disefio y Estructuracion de los contenidos
de los Quioscos de Informacién Interactivos: la
caracteristica principal de los quioscos es la forma
amigable en la cual el usuario puede interactuar
con las diferentes partes que lo conforman vy el
contenido de cada quiosco depende de las carac-

teristicas propias de la dependencia; asi como
también, su organizacion jerarquica. Todos con-
templaron la integracion de los diferentes com-
ponentes multimediales: texto, sonido, imagenes,
animacionesy videos. Las herramientas utilizadas
para la diagramacién de la muestra fueron: el
editor de imagenes Adobe PhotoShop, el editor de
sonidos Sonic Foundry Sound Forge, el editor de
videos Ulead VideoStudio y el editor de anima-
ciones basado en vectores Macromedia Flash.

En la elaboracion del sitio se utilizaron las
siguientes estrategias:

e Mapas mentales: graficos, animaciones.

e Esquemas o cuadros sindpticos: tablas, graficos
y animaciones.

e Sinopsis o resumenes: graficas u hojas de
texto.

En virtud de que los Quioscos de Infor-
macioén Interactivos, fueron disefiados en forma
independiente, se dejo libre albedrio a los progra-
madores en el ajuste de fondos y botones, com-
binacion de colores y tipos de letras cuando asi lo
ameritaba.

El guién de produccién es el instrumento
donde el disefiador grafico mostro la interrelacion
entre los contenidos y los elementos gréaficos,
componentes multimedios, herramientas y estra-
tegias a utilizar en el sitio.

La muestra de los Quioscos de Informacion
Interactivos, se encuentra estructurada en vein-
tisiete médulos, los cuales responden a cada una
de las partes o nodos que conforman el mapa de
navegacion. Graficamente puede observarse en el
organigrama de la FEC.
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Para establecer la interaccion se disefiaron
los siguientes elementos:

e Interfaz: definicion y estandarizacién de bo-
tonesy elementos graficos. Posicion de botones
y lineas de comando.

e Mapa de navegacion.

Interfaz

Los criterios empleados en el disefio de las
interfaces han sido: sencillez, armonia y estan-
darizacion de los componentes de interaccion. Se
disefiaron interfaces independientes para cada
modulo excepto en el médulo Central conformado
por el Decanato, las Coordinaciones y algunas
oficinas donde éstas quedaron integradas en un
solo kiosco.

Los componentes que integran la interfaz
son:

e La identificacion institucional de LUZ y el
submenu para navegar a través de algunos
modulos. Este submend varia segun la
estructura organizativa de la dependencia

e El area de desarrollo de contenido, es la zona
maés grande de la pantalla y es utilizada para
desplegar los contenidos de cada uno de los
maodulos.

Los componentes de la interfaz se repre-
sentan graficamente de la siguiente manera:
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Identificacién Institucional LUZ

Sub-mend, sélo en algunos moédulos

Area de
Menu

Principal | Area de Desarrollo de Contenido

Mapa de Navegacion

Se elaboré un mapa de navegacion donde
se contemplaron todas las posibles opciones de
movimiento que el usuario puede tener dentro del
recorrido del contenido. Para este caso especifico
se aplicé un modelo de navegacién mixto; es decir,
con elementos lineales y en forma de tela de arafa
y jerarquica. Esto significa que el usuario del
software podra escoger libremente la unidad que
desearevisar, y dentro de ésta tomara el tema que
considere conveniente a sus intereses. Sin embar-
go, dentro de cada médulo habran ocasiones
donde las presentaciones de las explicaciones del
tema se haréan en forma lineal.

Fuente: Pantoja, 2005.
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El siguiente grafico presenta de manera
clara, especificay sencilla todos los elementos que
integran las dependencias que conforman la

Organigrama Estructural Formal
Facultad Experimental de Ciencias

miento

muestra de los de los médulos que integran la
Facultad Experimental de Ciencias de la
Universidad del Zulia:

Conociendo

ASAMBLEA DE
la FEC
01 f ‘ 02
Consejo Académico Decanal

DECANATO ‘ ‘ Consejo de Facultad

MSc. Emily Chavez

03 [ 1 0.
Coordinacién Decanal Coordinacién Académica
Dra Carmen Montes MSc. Maria Antonia Franco
10 [ 1 5
Oficina de Planificacion Oficina Técnico Docente
MSc. Miriam Colmenares Dra. Jenny Pantoja
11 [ 1 06
Secretaria Docente Oficina Técnica a Servicios Estudiantiles
MSc. Maria del Pilar Bracho Lic. Marta Albarran
12 ‘ \ 07
Oficina Técnica Administrativa Biblioteca
MSc. Elizabeth Garcia MLS. Manuel Vasquez
13 [ ] 08
Unidad Sectorial de Informacién Unidad Sectorial de Recursos Humanos
Lic. Dorka Moreno MSc. Oswaldo Ortega
14 I ] 09
Unidad de Relaciones Interinstitucionales Oficina de Publicaciones
PhD. Cs.. Tony Viloria Dr. José Fermin
2 | 23 | 24 | 25 | 2% | 21|
Fisica Matematica Quimica Biologia Ciencias Humanas Computacién
or. . II ! Durant Dr. Fernando Dra. Marinela Dra. Ma. Ysabel D‘ ‘N " L('s b Dr. Jestis A.
r. Carlos Durante Sanchez Colina Cabrera ra. Nelly Garcia Andrade
T T T T T
151 1 [ | !
| 1 [} | 1
|_| Div. Programas Especiales | _ A _ _ _ _ _ _ _ _ _ D I D S A
MSc. Amir Granadillo | | ] | |
| 1 [} | 1
| 1 [} | 1
| 1 1 | |
&+, S T, e e Ao e
| 1 [} | 1
| 1 [} | 1
- — | | 1 | |
Div. Estudios Bésicos ] 1 ] | 1
= Sectoriales ——p———————— A=—m—————— T=————————— Pm——————— A ————— 1
Dr. José Fermin | I | | 1
| 1 [} | 1
18 | 1 1 | 1
Div. Posgrado I S | B ) |
Dr. Ever Morales : } : : } T
19! 1 1 | 1
- | 1 | l 1
Div. Investgacion P S P S | R A
Dra. Elba Michelena ] 1 ] ] 1
| 1 [} | 1
—‘20 [ 1 1 [ !
. | 1 [} | 1
Div. Formacién General
["[MSc. Leonardo Ferandez _'1 ________ 1 _________ T __________ r _________ 1 _________
1
| 1 1 | 1
Fm------—-- -|21| I ] I I !
L, Programa SEDLUZ '__[_________l_________‘l__________l___________l _________ )

| MSc. Maria de Pilar L6pez |
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La multimedia y los elementos que la
configuran

La introduccion de las Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacion (TIC) pro-
porciona mayor velocidad y eficiencia al proceso
de comunicacion, y permite el acceso a un niimero
més amplio de fuentes de informacién del que se
proporciona a través de los medios tradicionales
(Holmberg, 1995), esto es, mediante tecnologias
clasicas (video y audio analdgico, programas de ra-
dioy television) y materiales did4cticos impresos.

Originalmente, el término multimedia, a
finales de la década de 1970, resultaba ser la inte-
gracion de voz, texto, datos y graficos, a los que
habria que afiadir, actualmente, los gréaficos in-
teractivos, la imagen en movimiento, la compo-
sicion de documentos electrénicos y la realidad
virtual (Koegel, 1994). El ambiente interactivo
inicio su desarrollo con las nuevas tecnologias de
la comunicacion y la informacién Sin embargo,
antes que entender a los multimedios como un
collage de medios, la multimedia debe ser consi-
derada como una tecnologia que posibilita la
creatividad, mediante el uso de sistemas de com-
putacién., muy concretamente, en el ambito de los
juegos de video.

La principal caracteristica de las TIC, parti-
cularmente del computador, es la del cambio que
se introduce en la produccion de informacion y
comunicacion, al dar lugar a una modificacion de
la edicion de diferentes materiales y contenidos y
al ampliar las posibilidades que las formas
tradicionales de edicion no tienen. Se acelera el
proceso (que no se altera en sus formas sustan-
ciales) y propicia ahorros en recursos de tiempo,
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técnicos, humanos y econémicos (Corrales Diaz,
1994).

Los elementos que configuran una aplica-
cion multimedia:

e Hipertexto

Es el elemento fundamental que facilita la
interconexion de los contenidos mediante nodos
y la interrelacion entre ellos mediante enlaces,
aportando una estructura que permite que los
documentos puedan ser explorados y presentados
siguiendo diferentes secuencias. Un ejemplo de lo
que representa el hipertexto en la actualidad son
las paginas Web (http://www.luz.edu.ve/) y su
programacion mediante el lenguaje HTML (un
tutorial del lenguaje HTML lo podran encontrar
en: http://es.wikibooks.org/wiki/Lenguaje__
HTML). Los hipertextos se refieren a una
organizacion no lineal y secuencial de la infor-
macion, donde es el usuario el que decide el camino
a sequir, y las relaciones a establecer entre los
diferentes bloques informativos que se le ofrecen.
(Diaz, Catenazzi y Aedo, 1997).

e Imagenes

Fueron los primeros elementos multimedia
que se incorporaron al texto. Las fotografias, di-
bujos, graficos y otras imagenes estaticas deben
pasarse a un formato que el computador pueda
manipulary presentar a través de fuentes externas,
dibujo, escaneado, foto y video digital, obtencion
dindmica a través de datos, etc. Cuanto mayor y
maés nitida sea una imagen, mas dificil es de pre-
sentar y manipular en la pantalla de un computa-
dor y ello es debido al nUmero de pixel o puntos
por pulgadas que determinan la calidad de la
imagen.
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Los graficos de mapas de bits almacenan,
manipulan y representan las imagenes como filas
y columnas de pequefios puntos. En un gréafico de
mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso
definido por su fila y su columna. Algunos de los
formatos de graficos de mapas de bits més
comunes son el Graphical Interchange Format
(GIF), el Tagged Image File Format (TIFF) y el
Windows Bitmap (BMP).

Los procesos de manipulacion de imagenes
requieren asimismo de una tecnologia sofisticada
en temas como intercambios de formatos, esca-
lado, filtrado, manejo del color mediante paletas,
entre otros. Los graficos vectoriales emplean
formulas matematicas para recrear la imagen
original. En un grafico vectorial, los puntos no
estan definidos por una direccién de fila y co-
lumna, sino por la relacién espacial que tienen
entre si. Como los puntos que los componen no
estan restringidos a una fila y columna parti-
culares, los graficos vectoriales pueden reproducir
las imagenes mas facilmente, y suelen propor-
cionar una imagen mejor en la mayoria de los
monitores. Entre los formatos de graficos vectoria-
les figuran el Encapsulated Postscript (EPS), el
Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-
Packard Graphics Language (HPGL), archivos de
Macromedia Flash (SWF) y el formato Macintosh
para archivos graficos, conocido como PICT.

El formato de archivo JPEG fue desarro-
llado como un sistema de compresion expresa-
mente disefiado para las imagenes del compu-
tador. JPEG admite hasta color de 32 bits (4,2 mil
millones de colores) y, por tanto, constituye una
opcion excelente para las fotografias, mapas de

imagen e imagenes exploradas en color. Los ar-
chivos JPEG emplean lacompresién con pérdidas,
lo cual significa que laimagen pierde informacion
a la vez que sigue proporcionando imagenes de
calidad con un alto nivel de compresion. Es posible
eleqgir la calidad de imagen: cuanta més alta sea la
calidad de imagen, mayor sera el tamafio del
archivo. Algunos exploradores (browsers) Web
admiten las imagenes JPEG progresivas (Mozilla
Firefox, Nescape, entre otros). Las imagenes
progresivas aparecen en pantalla de formagradual
para que el usuario pueda ver partes de laimagen
antes que termine de cargarse.

El formato de archivo PNG fue desarrollado
como alternativa a los formatos GIF y JPEG. El
formato PNG, a diferencia de GIF, admite color
real, asi como las imagenes basadas en paletas de
colores. El formato de archivo PNG también per-
mite guardar imagenes transparentes (a diferencia
de JPEG). Los archivos PNG emplean un avanzado
sistema de compresién sin pérdidas y también
admiten el entrelazado (Correa, 2005).

e Animaciones

Es un apartado interesante por las multiples
posibilidades que ofrecen tanto desde el punto de
vista estético como para efectuar demostraciones
y simulaciones. Se puede hacer una cierta
clasificacion sistematica de los tipos de
animaciones, por una parte, las que se pueden
considerar animaciones planas y que estan
intimamente relacionadas con los dibujos
animados clasicos, y por la otra, las animaciones
3D (dentro de éstas destacan por su importancia
las relacionadas con la generacién de Realidad
Virtual: http://www.activamente.com.mx/vrml/),
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aunque mucho mas costosas de realizar, son mas
espectaculares porque son una herramienta para
la construccion de ambientes totalmente
inmersivos (métodos inmersivos de realidad
virtual con frecuencia se ligan a un ambiente
tridimensional creado por computadora, el cual
se manipula a través de cascos, guantes u otros
dispositivos que capturan la posicion y rotacion
de diferentes partes del cuerpo humano.).

Las animaciones son un recurso muy Util
para el disefiador de Quioscos de Informacion
Interactivos. Hay dos formas principales de
incorporar animaciones a las paginas web: los gif
animados (la solucion mas extendida) y las
peliculas de flash. Un gif animado consiste,
simplemente, en una serie de imagenes, en
formato gif, que estan colocados consecutivamente
y se muestran en pantalla durante un intervalo de
tiempo determinado; se puede especificar para
cada fotograma o frame. Al acabar la serie, puede
volver aempezar (loop) un cierto nimero de veces,
o indefinidamente. Con este formato, admitido por
cualquier navegador, se tiene la ventaja que ofrece
el formato gif: rapida descarga, nitidez, uso de
transparencia... pero también la limitacién de que
las imagenes deben tener un nimero fijo de colores
(un méximo de 256).

Al tratarse de un formato de bitmap, si la
animacion es muy grande, larga o compleja, el
tamafio del archivo resultante puede ser excesivo
para que sea practico. Un gif animado se puede
preparar con un programa dedicado como GIF

Construction Set, Ulead Gif Animator o Animagic
o bien utilizar la capacidad de exportar anima-
ciones de otros programas mas generales de crea-
ciény manipulacion de imégenes, tales como Xara,
Fireworks, Imageready.

La limitacion de gif, jpg y png es que son
archivos de mapa de bits, con una resolucion fija.
No es posible cambiar el grado de ampliacion de
la imagen dentro del navegador, y si se hace,
inevitablemente se pierde calidad. La solucién en
este caso seria utilizar un formato vectorial, pero
los navegadores no lo habian permitido hasta hace
relativamente poco. Se han intentado diferentes
propuestas, entre ellas un formato cada vez méas
difundido: Flash. Si se quieren incluir imagenes
en las que se pueda ampliar (zoom) para ver los
detalles, que incluyan interactividad (menus des-
plegables, enlaces...) y sonido, debe considerarse
el formato flash (o Shockwave Flash).

Con los navegadores en las versiones 4 - 5,
no hay ningun problema, puesto que incorporan
el plugin® necesario, que es gratis. Puede bajarse
de la web en el sitio de Macromedia (http://
www.macromedia.com). Indudablemente, Flash
es mas que un formato de vector, y que un formato
de animacion. Se usa mas para animaciones
interactivas que para ilustraciones estaticas, se ha
convertido en el estandar de facto para gréaficos
vectoriales. Las peliculas de Flash se generan con
un método bastante diferente al de los gif ani-
mados (Mas, 2005).

8 Un plugin es un programa que puede ser afladido a una aplicacion para aumentar su funcionalidad. Este programa es cargado

y corrido por la aplicacion principal.
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e Video

Larealizacion de video para ser incluido en
una aplicacién multimedia presenta la misma
problematica que la realizacion estandar de video
con el afadido posterior de su digitalizacion. Esto
incluye la realizacién de un guién, los procesos de
producciony la realizacion del mismo. Los estan-
dares mas utilizados de video son:

El formato AVI (Audio Video Interleaved),
el cual es el formato Standard de video digital. Su
funcionamiento es muy simple pues almacena la
informacion por capas, guardando una capa de
video seguida por una de audio. Cuando se captura
video hacia la computadora llega en formato AVI.
Puede generar archivos muy grandes y de dificil
manejo.

El formato MPEG (Motion Picture Expert
Group) es un Standard para compresion de video
y de audio. Al ser creado se establecieron 4 tipos
de MPEGs, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3y MPEG-
4, segun su calidad siendo el MPEG-4 el formato
de mayor compresion. Técnicamente, DivX es un
formato de codificacidon de video que funciona
sobre Windows 9x y NT y que, combinado con la
compresion de audio MP3, consigue una alta
calidad de imagen superior a la del VHS con un
caudal inferior a 1 Mbit/s. El codec de compresién
DivX es un novedoso sistema de codificacion de
video que permite almacenar en un CD-ROM de
650 MB una pelicula de 2 horas sin una excesiva
pérdida de calidad. Como contrapartida, los Unicos
inconvenientes son técnicos: hace falta un equipo
moderno -de 400 Mhz-, con una cantidad de
memoria RAM suficiente para la ejecucion de los

programas de cualquier suite ofimatica actual (Van
Der Henst S., 2002).

e Sonido

Es probable que el sonido sea el elemento
mas importante dentro de una aplicacion
multimedia. Se pueden distinguir dos tipos
fundamentales: las locuciones y la masica. La
locucién precisa de grabacién en estudio y de
locutores profesionales para alcanzar el grado de
calidad requerido. Por su parte, la musica presenta
otros aspectos tales como el pago de derechos por
utilizacién de composiciones existentes o la
necesidad de contar con composiciones ex profeso.

Existen distintos tipos de formatos entre los
gue destacan:

El formato MIDI, el cual proviene de
Musical Instrument Digital Interface. (Interface
digital para instrumentos musicales) Es un
protocolo de comunicacion estandar utilizada para
combinar datos entre sintetizadores, software,
procesadores de efectos y otros dispositivos MIDI.

Este es el formato méas usado en la compo-
sicion musical y tiene generalmente la extensién
mid.

El formato WAV, (Waveform Audio File) es
un formato de archivo originario de Microsoft
Windows 3.1, tiene normalmente la extension
Wav. Es el formato para almacenar sonidos mas
utilizado por los usuarios de Windows, lo flexible
de este formato lo hace muy usado para el
tratamiento del sonido pues puede ser compreso
y grabado en distintas calidades y tamafios los Khz.
van desde 11025, 22050, 44100). Aunque los
archivos WAV pueden tener un excelente sonido
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comparable a la del CD (16 bites y 44,1 Khz.
estéreo) el tamafio necesario para esa calidad es
demasiado grande (especialmente para los
usuarios de Internet); una cancion convertida a
Wav puede ocupar facilmente entre 20 y 30 Mb.
Laopcién més pequefa es grabar a 4 bits y los Khz
lo mas bajo posible, el problema es la baja calidad
del sonido, los ruidos, la estética, incluso cortes
en el sonido, por esta razén casi siempre se usa
para muestras de sonido. La ventaja méas grande
es la de su compatibilidad para convertirse en
varios formatos por medio del software adecuado,
un ejemplo de ello es pasar de Wav a MP3.

El formato de compresion de audio MP3
que fue creado por el Moving Picture Expert Grup,
(disefladores y programadores de normas de
compresion de audio y video) trabajando bajo la
direccion de International Standards Organization
(1SO). Actualmente se trabaja en el sucesor que
serd el MP4 con una compresion de 40 al. Lacali-
dad de sonido del MP3 y su tamafio pequefio lo
han hecho muy popular en Internet, su algoritmo
se basa en la forma de escuchar que tiene el oido
humano, pues las frecuencias que quedan fuera de
la audicion no son registradas en el archivo (las
mayores de 20khz y las menores de 20hz). Esto se
traduce en archivos mucho mas pequefios, sin una
pérdida de la calidad del sonido. El uso mas
corriente que se le da a estos formatos es el de
almacenamiento de musica, considerando siempre
la calidad que se desea, a mayor tamafio de archivo
mayor calidad. Esto se especifica eligiendo los
Kbps (512, 256, 128, 64, 32, 20, 16), los Khz
(48000, 44100, 32000, 24000, 22050, 16000,
11025, 8000) y si es estéreo 0 mono y como es la
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calidad del Wav que se esta trabajando (Vejar,
2005).

Conclusiones

La muestra interactiva desarrollada para la
Facultad Experimental de Ciencias de la Univer-
sidad es un proyecto factible que puede ser uti-
lizado por las diferentes dependencias de la
institucion, porque permite obtener informacion
menos costosa, de una manera sencillay amigable.
Los Quioscos de Informacion Interactivos, son una
excelente alternativa para promocionar perma-
nentemente el producto, servicio e imagen de
cualquier institucion, comercio o empresa en un
lugar bastante concurrido o en la computadora
personal del usuario.

Los Quioscos de Informacién Interactivos,
demuestran, entre otras, las siguientes ventajas:
econdmicos, faciles de usar, intuitivos, seguros,
multimedia, transportables, actualizables, per-
manentes, econdmicos.

También se puede disefiar un Quiosco de
Informacién Interactivo, como una herramienta
de servicio al cliente o usuario, para que responda
dudasy resuelva problemas con una base de datos
que se puede actualizar en cualquier momento y
desde cualquier lugar.

Para la puesta en marcha de los Quioscos
de Informacién Interactivos se recomiendan las
siguientes estrategias: a) asignar un administrador
de los Quioscos de Informacion Interactivos (Web
Master) a dedicacién exclusiva, para el mante-
nimientoy triaje de lainformacion; y b) conformar
un equipo multidisciplinario para la revisién,
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seleccion y categorizaciéon de la informacion y
aportes recibidos.
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