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INTRODUCCION:

A finales de los 70 y principios de los 80 las microcomputadoras eran utilizadas principalmente para jugar y desarrollar habilidades en la programación. En esta fecha las PC no eran lo suficientemente poderosas en recursos de hardware y software lo que hizo que las industrias relacionadas con estos dos aspectos se dedicaran a desarrollarlos  de manera vertiginosa, aumentando la velocidad, la capacidad de almacenamiento y las herramientas de trabajo como son los procesadores de textos, las hojas de cálculo y los gestores de bases de datos, llamados por algunos autores programas de productividad.
En la actualidad se ha pasado de los lenguajes basados en comandos textuales y en los que se hacía un uso excesivo del teclado, sin dejar de utilizar esos recursos,  a interfaces de usuarios basados en iconos, botones y menúes desplegables; donde el uso del ratón es fundamental en interfaces  gráficas (GUI) que son más fáciles de entender por los usuarios.

Entre otras limitaciones que  el desarrollo tecnológico imponía era  que solo se  podía utilizar un solo programa o aplicación, era muy engorroso y difícil combinar texto con gráficos, los lenguajes de computación exigían el uso de cientos de instrucciones para realizar un programa, etc.

Con el desarrollo de nuevas tecnologías en los primeros años de la  década de los 90 las posibilidades se ampliaron tanto en hard como en software. Las máquinas se hacen cada vez más veloces, la memoria se amplió considerablemente hasta el rango de los megabytes (millones de Kb), la cantidad y la profundidad de colores también se amplían hasta los millones lo que mejora considerablemente la calidad de las imágenes que ya pueden ser incluso tridimensionales. El aumento de la memoria permitió insertar  nuevos elementos como el vídeo y el sonido. A la vez se han ido desarrollando nuevos equipos capaces de digitalizar imagen y sonido así como efectuar la captura de los mismos ya sea de la realidad (cámaras digitales, grabadoras, etc.) o de imágenes impresas (scanners de imagen y texto).

Todo este desarrollo permite, entre otras cosas, la simultaneidad de aplicaciones; es decir, la posibilidad de trabajar con varias aplicaciones a la vez y ha permitido el desarrollo de la MULTIMEDIA.

Por la necesidad que tienen los  profesores de todas las especialidades de la Facultad de Ciencias Médicas y los ATD de Informática de seguir superándose en las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones confeccionamos este material didáctico para que sirva como material de consulta en los postgrados que se imparten por el Departamento de Informática pues se abordan diferentes temas tales como:

· Conceptos fundamentales. Usos de la multimedia.

· Software.

· Hardware.

· Almacenamiento de la información.

· Etapas de la creación de un título multimedia.

· Equipos de trabajo para la creación de un título multimedia.

· Multimedia: Criterios de calidad

DESARROLLO:

Conceptos fundamentales.

El concepto de multimedia es muy general y varios autores lo tratan de manera diferente entre las definiciones revisadas la que más no llamó la atención es la siguiente:

“... Hablar sobre multimedia es un poco como hablar del amor. Todo el mundo está de acuerdo en que es algo bueno, todos lo quieren, todos quieren participar en él, pero todos tienen una idea diferente de lo que en realidad es...” 

Georgia McCabe, vicepresidente de Tecnologías Gráficas Aplicadas. (vice presidente mayor del desarrollo de la comercialización y de negocio, división de los sistemas de la proyección de imagen Digital, tecnologías aplicadas inc. de los gráficos)

La palabra multimedia no es nueva, ha sido utilizada desde los tiempos anteriores al desarrollo de la computación para definir las presentaciones donde se combinan más de un método o medio de presentación.  Podemos decir que la vida diaria es multimedia pues obtenemos información por diferentes medios, un programa de TV puede ser considerado multimedia, etc. 

Para nosotros en este trabajo cuando nos referimos a MULTIMEDIA estaremos hablando de MULTIMEDIA Y COMPUTACION.

Veamos entonces la definición de multimedia que da la enciclopedia Encarta 2000:

Multimedia (en informática), forma de presentar información que emplea una combinación de texto, sonido, imágenes, animación y vídeo. 

Otros autores tratan el término multimedia como el hardware multimedia refiriéndose a todos los elementos que debe tener una micro para hacer posible la explotación completa del título multimedia (Si un proyecto multimedia se vende a los consumidores o usuarios finales, típicamente en una caja o funda, con o sin instrucciones, es UN TITULO MULTIMEDIA), a esto último hacen referencia otros autores como multimedia, o sea al producto multimedia almacenado en un CD.

Se dice además por otros autores que la multimedia es realmente el primer nuevo sistema de publicaciones desde que el alemán Johann Gutemberg inventó la imprenta (Johann Genfleisch zum Gutenberg de Sorgelosch, está considerado tradicionalmente como el inventor de la imprenta en Occidente, pero él  fue  quien popularizó la impresión con tipos movibles,  en realidad la imprenta fue un ingenio chino, el cual sólo perfeccionó)

Multimedia se compone, como ya se describió, de combinaciones entrelazadas de elementos de texto, arte gráfico, sonido, animación y vídeo. Cuando usted permite a un usuario final - el observador de un proyecto de multimedia - controlar ciertos elementos y cuándo deben presentarse, se le llama MULTIMEDIA INTERACTIVA. Cuando usted proporciona una estructura de elementos ligados a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces MULTIMEDIA INTERACTIVA se convierte según algunos autores en hipermedia. 

Un proyecto multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia : los usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al televisor. En tales casos, un proyecto es LINEAL, pues empieza y corre hasta al final. Cuando se da el control de navegación a los usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en NO-LINEAL e interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la información.

Al hacer uso de la computadora podemos NAVEGAR siguiendo el camino que deseemos y utilizar los diferentes HIPERVINCULOS que el AUTOR haya preestablecido en el producto multimedia en cuestión.

Entre los elementos señalados anteriormente se encuentran los términos HIPERVINCULOS, NAVEGACION y AUTOR. Es necesario que expliquemos estos términos para la mejor comprensión del tema.

La posibilidad fundamental  que da la computadora a la multimedia es la interactividad, capacidad del usuario de relacionarse con un sistema, modificando en todo momento parámetros de funcionamiento, que incluye además la posibilidad de controlar como se mueve por el mismo, es decir, decidir en cada momento en qué parte de la aplicación se quiere estar y qué acciones se desean desarrollar, el usuario puede moverse en toda la aplicación sin seguir una forma preestablecida por el programador como ocurre en los software que no son multimedia. A este movimiento por dentro del software es lo que se conoce por NAVEGAR. 

La navegación en una multimedia puede realizarse mediante los llamados HIPERVÍNCULOS , que no son más que conexiones que se establecen dentro de todo el software a partir de las llamadas palabras calientes, zonas calientes, etc.

Para poder entender estos conceptos refirámonos a un ejemplo: La primera enciclopedia cubana en CD-ROM multimedia, en español e inglés fue “TODO DE CUBA”, donde se recoge por primera vez toda la riqueza y diversidad de nuestro país y su pueblo: la exuberante naturaleza y atractivos turísticos; las experiencias en la educación, la ciencia y la salud; la estructura de gobierno y los índices más actuales de la economía; su heroica historia, deslumbrante cultura y las hazañas deportivas de sus atletas en torneos nacionales e internacionales. Esta multimedia es muy interactiva pues en la pantalla principal se encuentran  botones (arriba y abajo) que al posicionar  el puntero del Mouse sobre ellos se despliega un menú  con las diferentes opciones de la categoría (POBLACIÓN, GEOGRAFÍA, HISTORIA POLÍTICA ECONOMÍA SALUD, CIENCIA, CULTURA, PRENSA, COCINA, DEPORTE, TURISMO Y RELIGIÓN). Por ejemplo: posicionamos el Mouse sobre la categoría SALUD y escogemos la opción  EL MÉDICO DE LA FAMILIA se nos presenta una ventana con una imagen e información sobre el plan del médico y de la familia. Además en esta ventana aparecen en la parte inferior izquierda varios botones que nos permiten visualizar: VÍDEO ( relacionado con el Instituto de Medicina Tropical Pedro Kourí), GRÁFICO (sobre la vacunación),  TABLA ( sobre la cantidad de médicos de la familia existentes en 1996) y MÚSICA (que nos permite activar y desactivar la música). En la parte inferior derecha  hay botones para la navegación a través de la multimedia según el interés del usuario: IR AL MENÚ PRINCIPAL, IR AL TÓPICO ANTERIOR,  SELECCIÓN DE TÓPICOS, IR AL  SIGUIENTE TÓPICO y el de SALIDA de la multimedia.

El otro tema a que hicimos referencia fue el de AUTOR. Este término que proviene del Inglés AUTHOR, se utiliza para definir a la persona o grupo de personas que se dedican a crear los títulos multimedia y de él se derivan otros términos como son:

· Proceso de autor (autoría):  en Inglés AUTHORING. Con el que se define el proceso de crear una multimedia.

· Medio ambiente de autor: que es el conjunto de elementos de software y hardware que intervienen en la creación y uso de una multimedia.

· Sistemas de autor: que es el conjunto de software del medio ambiente de autor.

· Herramientas de autor:  Programas específicos con los que se realiza una o varias acciones dentro del proceso de autor.

· Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o lenguajes visuales) son aplicaciones informáticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen un entorno de trabajo que permite una programación basada en iconos, objetos y menús de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto multimedia (como, por ejemplo, un libro electrónico) sin necesidad de escribir una sola línea en un lenguaje de programación. Los iconos u objetos se asocian a las exigencias del creador, de tal modo que existen iconos para reproducir sonidos, mostrar imágenes (gráficos, animaciones, fotografías, vídeos), controlar dispositivos y/o tiempos, activar otros programas, crear botones interactivos, etc. 

Por último en este punto podemos plantear que un producto multimedia puede contener información que ha sido creada y procesada con los programas de productividad.

Usos de la multimedia

Como es lógico las posibilidades multimedia  de una computadora pueden ser utilizadas en cualquier forma en que se necesite y desee, el límite de esto es la imaginación del usuario y sus habilidades y conocimientos que se tenga sobre estas posibilidades.

La mayoría de las aplicaciones multimedia pueden quedar en alguna de las siguientes categorías:

1. Educación.

2. Publicidad.

3. Catálogos en línea y enciclopedias.

4. Entretenimiento (juegos).

5. Entrenamiento.

6. BD interactivas.

7. Teleconferencias.

Software

Otro aspecto importante en el proceso de autor es la obtención de las diferentes medias que conforman el producto multimedia. Como se ha definido anteriormente estos productos constan de textos, sonido, animaciones, imágenes fijas y videos. Para el tratamiento de cada una de estas medias existe un gran número de software.

Analicemos una por una estas medias y hablemos de algunos de estos software y como obtener las medias con ellos.

Entre los programas de productividad que se pueden utilizar para el procesamiento de textos tenemos el Word, un sistema que permite realizar cualquier tipo de tareas en la creación y edición de textos que incluye la inserción de tablas, gráficos e imágenes además contiene diccionarios en varios idiomas lo cual permite trabajar con el teclado en diferentes lenguas así como la corrección ortográfica de los textos y la búsqueda de palabras. Junto con esto existe la posibilidad del OCR (significa, literalmente: Reconocimiento Óptico de Caracteres (Optical Character Recognition), que es el proceso de conversión, de archivos en formato imagen, en archivos de formato texto, basado en caracteres electrónicos que permiten efectuar búsquedas de palabras y frases en el documento una vez convertido) que es un sistema de lectura de caracteres con el escáner lo cual genera documentos en los cuales se puede trabajar.

Para el procesamiento de imágenes (fijas y en movimiento) tenemos desde el simple Paintbrush que viene con el paquete de Windows y permite la realización de diversas imágenes, hasta otros más potentes como:

· El Photoshop, este programa permite la creación y modificación de imágenes a través de un entorno sencillo de uso, a la vez que potente y cuyos resultados son unos ficheros de pequeño tamaño, que permite agilizar su visualización e incluso su inserción en Internet y retocar fotografias de calidad profesional con gran facilidad permitiendo crear efectos especiales muy interesantes ya se para la impresión como para su uso en programas.

· El Fractal Design que permite la creación de verdaderas obras de artes plásticas con simulación de pinceladas, texturas, etc. (Fractal, en matemáticas, figura geométrica con una estructura compleja y pormenorizada a cualquier escala. Normalmente los fractales son autosemejantes, es decir, tienen la propiedad de que una pequeña sección de un fractal puede ser vista como una réplica a menor escala de todo el fractal. Un ejemplo de fractal es el “copo de nieve”, curva que se obtiene tomando un triángulo equilátero y colocando sucesivos triángulos, cada vez de menor tamaño, en el tercio medio de los lados cada vez más pequeños.)

· El Adobe Ilustrator, es una herramienta que ha tenido gran aceptación dentro de las áreas gráficas, por que presenta una interfase de trabajo muy sencilla en la realización de ilustraciones de gran calidad permitiendo la preparación de los archivos para salida de impresión.

· El Corel Draw (es un programa de dibujo vectorial que facilita la creación de ilustraciones profesionales: desde simples logotipos a complejas ilustraciones técnicas)  que sirven para la elaboración de imágenes en tres dimensiones y con movimiento.

El Adobe Premier es la herramienta de edición de vídeo digital más flexible del mercado, ofrece una compatibilidad con dispositivos de hardware incomparable. 

Hay otros más especializados dirigidos a ramas especificas de una ciencia determinada.

Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o lenguajes visuales) son aplicaciones informáticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen un entorno de trabajo que permite una programación basada en iconos, objetos y menús de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto multimedia (como, por ejemplo, un libro electrónico) sin necesidad de escribir una sola línea en un lenguaje de programación. Los iconos u objetos se asocian a las exigencias del creador, de tal modo que existen iconos para reproducir sonidos, mostrar imágenes (gráficos, animaciones, fotografías, vídeos), controlar dispositivos y/o tiempos, activar otros programas, crear botones interactivos, etc.  Algunas de estas herramientas de autor son: Macromedia Director, Macromedia Authorware, Asymetrix ToolBook, Scala Multimedia, Neobook de NeoSoft,

El proceso de autor está envuelto en múltiples tareas, para realizarlas se utilizan varios sistemas y herramientas de autor que simplifican la tarea compleja de crear la aplicación multimedia interactiva, y  que presentan diferentes interfaces conocidas por metáforas (El término metáfora está tradicionalmente asociado con el uso del lenguaje; cuando queremos comunicar un concepto abstracto de una manera más familiar y accesible utilizamos el recurso de las metáforas que pueden ser: verbales, visuales y del escritorio, siendo la metáfora visual uno de los métodos preferidos para elaborar interfaces y representaciones visuales, es decir, es la representación de un sistema mediante atributos visuales propios de un sistema diferente que ya es familiar al usuario y que se comporta de una manera análoga.), estas herramientas tienen como  objetivo fundamental moverse por las diferentes partes del producto en producción de manera fácil y rápida sin que el autor  se confunda y/o pierda una parte o todo su trabajo.

Ejemplos de metáforas

· Cortar:
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Las tijeras nos representan rápidamente su funcionalidad de cortar papeles, ropa, etc.

Esta metáfora nos aporta la idea de cortar un trozo de documento, una parte de un dibujo, etc

· Papelera:
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La papelera es una herramienta habitual en la mayoría de las culturas avanzadas. Sirve para poner todos los papeles o otros elementos que no nos sirven, para después tirarlo como basura. El símbolo de reciclaje se esta haciendo habitual en nuestra cultura. Esto nos permite ver que tenemos una papelera que permite reciclar los objetos que ponemos en ella.

Entre estas metáforas se encuentran:

· La metáfora del show de diapositivas: entre ellas el PowerPoint de Microsoft.

· La metáfora de la línea de tiempo: MEDIA BLITZ de Asymetrix.

· La metáfora de los iconos: ICON WARE de Icon Pacific.

· La metáfora de las ventanas: Visual Basic de Microsoft

· La metáfora del casting (reparto): Director de Macromedia

· La metáfora del libro: Toolbook de Asymetrix.

Hardware

En la actualidad casi todas las máquinas que se comercializan en el mundo están dotadas de discos duros de gran capacidad (4Gb en adelante), procesadores Pentium II (MMX) o Pentium III, lectores de CD de 40X en adelante, memoria RAM de 32 Mb en adelante y displays VGA o Super VGA. Más de 400 Mhz de velocidad de los microprocesadores. Además con tarjetas controladoras de sonido e imágenes, etc. Esto se ha hecho necesario ya que la mayoría de los software tienen un gran tamaño y necesitan las  para su ejecución de estas cualidades en las micro. 

Muchas empresas productoras de software distribuyen sus productos en CD ROM. Lo que hace necesario constar con esta configuración.

Almacenamiento de la información

Multimedia requiere grandes cantidades de memoria digital cuando se almacena en una biblioteca de usuario final, o de un gran ancho de banda cuando se distribuye por cables o fibra óptica en una red.

Como se ha planteado en el presente trabajo el medio de almacenamiento de la información por excelencia para los productos multimedia son los CD-ROM (compact disc-read-only memory, o memoria de sólo lectura en disco compacto) surge como el medio de distribución más económico para proyectos de multimedia.

Este soporte que en sus inicios fue creado para comercializar la música ha demostrado su efectividad  en la distribución de títulos multimedia. 

Como dato curioso tenemos que, en la década de los 80, cuando los técnicos fueron impuestos de la necesidad de crear un soporte para almacenar un gran volumen de información se les puso como condición que tenía que ser de bajo costo, duradero y con la capacidad para grabar en él por lo menos 70 minutos de música, ya que la Novena sinfonía en D menor de Beethoven tiene esta duración. 

Se decidió entonces crear los actuales CD de 75 minutos, que por guardar la información de manera digital se puede contabilizar en bytes en el rango de los 650 Mb. Capacidad suficiente para almacenar: 250 000 páginas de información, miles de imágenes, decenas de horas de audio, y un poco más de una hora de video. A todo esto hay que incluir la fácil que es transportarlos.

A pesar de todas estas bondades de los CD ROM es necesario decir que el acceso a la data en ellos es más lenta que el acceso a la data en los HD(Hard Disk, Disco Duro).

Etapas de la creación de un título multimedia

Este esquema no es una guía obligada de pasos a seguir, nos servirá para el desarrollo ordenado de la reflexión. En la vida real estas etapas se mezclan, se avanza y se retrocede, y las tareas descriptas  pueden ser englobadas en títulos más abarcadores o discriminadas en etapas más detalladas. Sin embargo es difícil evitar estas etapas.

Proponemos pues esta  guía de trabajo:
1) Todo proyecto multimedia surge de una necesidad, viene a resolver algún  problema. Entonces, el primer paso consiste en definir, acotar esa necesidad. Lo mejor es escribirlo. El ponerlo negro sobre blanco en el papel nos ayudará a pensar y decidir. Normalmente, al intentar definir la necesidad por escrito surgen dudas, debates (interpersonales o institucionales), que muestran que los objetivos no estaban tan claro como parecía.
2) De esa necesidad se desprenden objetivos. Para qué servirá el software. También habrá que definirlo claramente. 
Escribir qué cuestiones resolverá el documento multimedia que encaramos significa hacer conscientes y explícitos los logros a alcanzar. Acotar las expectativas y precisarlas.
Los objetivos deben funcionar, luego de escritos y acordados con todas las personas que deben/pueden opinar, como una brújula que oriente en el desarrollo del proyecto.
3) Luego habrá que elegir un argumento o tema. 
El contenido temático no es el argumento. Los mismos contenidos, que surgen de los objetivos, pueden resolverse a través de diversos temas o argumentos. Por ejemplo, un tema histórico puede enfocarse a través de la biografía de su principal protagonista, la historia puede ser relatada por un observador o presentar los hechos como si fuera una crónica periodística. 
En esta etapa se incorporan los condicionamientos pedagógicos del proyecto: aparece el receptor. Chicos de tal o cual edad, con tales o cuales conocimientos, pertenecientes a tal o cual cultura, etc. El tema o argumento presupone e incluye una estrategia didáctica para alcanzar los objetivos prefijados. Habrá argumentos que despierten mayor interés que otros, que produzcan una motivación más eficaz.
La elección del argumento supone una decisión donde confluyen objetivos, contenidos, estrategias didácticas, criterios artísticos. Aderezado todo con la necesaria dosis de creatividad.
4) Cuando se define el tema o argumento con trazos gruesos, surge la necesidad de realizar la investigación para reunir información sobre los temas abordados.
La investigación es una tarea que no puede subestimarse. Reunir información, cotejar las fuentes, seleccionar aquella que incluiremos, jerarquizarla, constituyen etapas importantes, que asegurarán la calidad académica de nuestro producto.
5) También se tiene una idea bastante aproximada del material que será necesario reunir (textos, videos, sonidos, fotografías, etc.). La investigación introduce la necesidad de nuevos materiales, que deben ser procesados para ponerlos en formatos adecuados al programa multimedia.
La recopilación del material es una tarea ardua. Se hace simultáneamente con la investigación, pero incluye la digitalización (pasar a la PC) de todo el material que consideremos útil.
Hay que tener en cuenta los temas de copyright (derechos de autor), para no incurrir en errores que pueden acarrearnos problemas posteriores. Los textos, imágenes, video, sonidos, suelen tener propietario de los derechos de reproducción del material (se el autor o la editorial). Es necesario pedir autorización expresa del propietario, para reproducir su material en nuestra multimedia. Tener en cuenta que no todo el material que encontraremos en Internet o en CDs es realmente de libre circulación. Leer cuidadosamente las condiciones de uso de esos materiales.
6) En esta etapa se está en condiciones de elaborar el guión detallado, que reflejará la estructura del software multimedia, la organización de la información, las relaciones entre las distintas unidades de información, la estructura de navegación. 
Ésta es una etapa esencial en cuanto a la calidad del producto, por lo que se le debe prestar mucha atención, tratando de atenuar la ansiedad por comenzar a «hacer»...
En este momento aparecen los condicionamientos técnicos del proyecto: alcances y limitaciones del programa de autor que se utilice, disponibilidad o no de equipos para capturar y editar video, etcétera. 
El guión articula la tecnología, la pedagogía y el contenido en un documento que será la brújula fundamental del trabajo posterior.
El guión es una lista detallada, pantalla por pantalla, de los elementos que constituirán nuestro documento multimedia. Puede tener diversos formatos: desde hojas escritas en dos columnas, donde a la izquierda se esquematiza la pantalla, y a la derecha se escriben los comentarios pertinentes, hasta el formato similar a un mapa conceptual, graficando las relaciones entre las diversas unidades de información.
Sea cual fuere el formato elegido, el guión debe detallar los contenidos funcionamiento de cada una de las pantallas del proyecto.
7) Ya es hora de encarar el diseño de la interface. Esto es, de las pantallas y menúes principales. El diseño de la interface tiene mucho que ver con el argumento elegido (o metáfora). En este momento se deben tener en cuenta las capacidades de interactividad que se desean incluir.
El diseño de la interface debe incorporar lo que sabemos de los chicos-usuarios. Los íconos, los textos instructivos, los carteles de advertencia u orientación, las referencias, deben tener en cuenta el nivel de desarrollo conceptual/cultural de los chicos a los que está destinado el programa. Esto incluye la estética de la gráfica. No funcionará bien un programa para chicos de 10 años con «dibujitos infantiles» onda nivel inicial.
El diseño debe estar presidido por el concepto de que la interface es una herramienta al servicio de los objetivos generales del producto y no un fin en sí misma. Ser coherentes con la metáfora, no traicionarse incluyendo elementos porque «quedan bien», aunque sean innecesarios, no aporten nada o desvirtúen la metáfora elegida.
8) ¡Por fin...! Llegó el momento del armado. Seguramente en el transcurso del trabajo nos encontraremos con que algunas cuestiones planteadas en el guión no sirven al ponerlas en pantalla. Habrá que hacer las correcciones pertinentes. También aparecerá la necesidad de recopilar nuevo material o rehacer el que teníamos.
9) El material se va testeando a medida que se produce. Igualmente, al finalizar habrá que hacer una edición de evaluación y tratar de probarla con grupos de control (por ejemplo, un grupo reducido de chicos de la edad y nivel de escolaridad similar al de los usuarios finales). Seguramente aparecerán elementos que no fueron percibidos en el proceso de desarrollo.
10) Se realizan los últimos ajustes y se efectúa la edición final.
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Equipos de trabajo para la creación de un título multimedia.

En la confección de un título multimedia debe trabajar un conjunto de personas que tengan bien definidas la tareas que realizarán en cada etapa, algunas de estas personas puede que tengan participación en una sola de las etapas y otras estarán presentes en varias de ellas.

De manera general se pueden distinguir los siguientes grupos de trabajo:

Gerente de proyecto: será el responsable del desarrollo del proyecto, así como de los presupuestos, espónsors, horarios, programación de tareas, facturación, etc.
Diseñador Mulitmedia: se encargará del contenido global del proyecto como determinar los elementos que lo componen, decidir qué medios son apropiados para presentar las pantallas, los botones de navegación, etc.
Diseñador de Interface: creará un dispositivo de software que organice el contenido de la aplicación. Decidirá cual es el mejor camino   para representar una imagen, si se utilizarán menús jerárquicos, una pantalla tipo libro, etc. 
Diseñadores en general: puede en un equipo haber uno o varios diseñadores para el trabajo de retoque fotográfico, animación en 3D, ilustradores, fondos, degradados, presentación general de una pantalla,etc.
Especialistas: en audio y en video. Se encargan de las grabaciones, optimizaciones, perfeccionamiento y puesta a punto de las imágenes de video y sonidos. Utilizan equipos profesionales para captar imágenes o sonidos y luego adaptarlos al medio (CD-ROM, por ejemplo).
Programador Multimedia: se encarga de ejecutar varias tareas, desde organizar el código del programa hasta decidir con qué programas se utilizarán para las diferentes partes de la aplicación.
Multimedia: Criterios de calidad.

	CRITERIOS DE CALIDAD PARA MATERIALES MULTIMEDIA (DISCO Y ON-LINE)

	ASPECTOS  FUNCIONALES

	Eficacia didáctica
	Un material formativo ante todo debe resultar eficaz, debe facilitar el logro de los objetivos instructivos que pretende:  localizar información, obtener materiales, archivarlos e imprimirlos, encontrar enlaces, consultar materiales didácticos, realizar aprendizajes...

	Relevancia, interés de los contenidos y servicios
	El valor de un material será mayor cuanto más relevantes sean los objetivos educativos que se pueden lograr con su uso, y cuanto mayor sea el interés de los contenidos, actividades y servicios para sus destinatarios.

	Facilidad de uso. 
	Los materiales deben resultar agradables, fáciles de usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente, y descubran su dinámica y sus posibilidades, sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuración. 

El usuario debe conocer en todo momento el lugar del programa donde se encuentra y las opciones a su alcance, y debe tener la posibilidad de moverse según sus preferencias: retroceder, avanzar... Un sistema de ayuda, accesible desde el mismo material, solucionará las dudas que puedan surgir.
Todos los programas deben considerar, en la medida de lo posible y dentro del marco de su temática y objetivos educativos, su posible utilización por alumnos de diversas características y habilidades; cuando además estén dirigidos a alumnos con necesidades educativas especiales deberán adaptarse perfectamente a las características y necesidades de sus destinatarios, para que estos puedan utilizarlos con facilidad.

	Facilidad de instalación de los programas y complementos.
	La instalación y desinstalación de material sencilla, rápida y transparente.

En el caso de las páginas web, el material orientará la instalación de los drivers y visualizadores necesarios, y proporcionará acceso a los mismos. 

	Versatilidad didáctica.
	Para que los programas puedan dar una buena respuesta a las diversas necesidades educativas de sus destinatarios, y puedan ser utilizados de múltiples maneras, conviene que tengan una alta capacidad de adaptación a diversos:
- Entornos de uso: aula de informática, clase con un único ordenador, uso doméstico...
- Agrupamientos: trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo,,,
- Estrategias didácticas: enseñanza dirigida, exploración guiada, libre descubrimiento…
- Usuarios y contextos formativos:: estilos de aprendizaje, circunstancias culturales y necesidades formativas, problemáticas para el acceso a la información (visuales, motrices...)
Para lograr esta versatilidad conviene que tengan unas características como: 
- Ser programable, que se puedan programar parámetros como: dificultad, tiempo de respuesta, usuarios, idioma, etc.
- Ser abiertos, permitiendo modificar las bases de datos de los contenidos y las actividades que ofrecen a los estudiantes..
- Facilitar la impresión de los contenidos, sin una excesiva fragmentación
- Incluir un sistema de evaluación y seguimiento con informes de las actividades realizadas: temas, nivel de dificultad, itinerarios, errores...
- Permitir continuar los trabajos empezados con anterioridad.
- Promover actividades complementarias con otros materiales (libros...)
- Atender problemáticas de acceso, proporcionando interficies ajustables según las características de los usuarios (tamaño de letra, uso de teclado, ratón o periféricos adaptativos...)

	Canales de comunicación bidireccional 
	La potencialidad formativa de un material on-line aumenta cuando permite que sus usuarios no sólo sean receptores de la información y ejecutores de las actividades que propone sino que también puedan ser emisores de mensajes e información hacía terceros (profesores, otros estudiantes, autores del material...).

	Múltiples enlaces externos
	Uno de los aspectos que aumenta la utilidad de los materiales on-line es proporcionar a los usuarios múltiples enlaces externos relacionados con su temática. 
También resulta de gran utilidad que proporcionen recursos de búsqueda: índices, buscadores...

	Carácter multilingüe
	El carácter multilingüe del material, aunque solamente abarque una parte del mismo, proporciona un valor añadido a sus destinatarios y aumenta el campo de su posible utilización.

	Funcionalidad de la documentación o guía de uso.
	Para que la documentación (en papel, disco u on-line) que acompaña al material resulte útil al usuario conviene que tenga una presentación agradable, buen un contenido y textos claros, bien legibles y adecuados a los usuarios. Distinguimos 3 partes:
- Ficha resumen, con las características básicas del material.
- El manual del usuario. Presentará el material, informará sobre su instalación y explicará sus objetivos, contenidos, destinatarios... así como sus opciones y funcionalidades. 
- La guía didáctica o guía de estudio, con sugerencias didácticas y ejemplos de utilización, propondrá la realización de actividades, estrategias de uso e indicaciones para su integración curricular.

	Servicios de apoyo  on-line (si los tiene.)
	Pueden limitarse a un servicio de atención a las consultas puntuales que hagan los usuarios sobre los contenidos del material o constituir un completo sistema de teleformación que asesore, guíe y evalúe los aprendizajes de los usuarios, incluya foros temáticos, facilite espacios de trabajo colaborativo…

	Créditos
	Los materiales deben indicar claramente la fecha de su última actualización, los autores y los editores o patrocinadores. Todo ello es muy importante para que el usuario pueda valorar la información que proporcionan.

	Ausencia de Publicidad
	Si tiene publicidad, esta debe ser mínima y no debe interferir significativamente en el uso del material

	ASPECTOS TÉCNICOS

	Calidad del entorno audiovisual.
	- Presentación atractiva y correcta. Indicará también la resolución óptima para su visualización (800x600…)
- Diseño claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto, destacando lo importante.
- Calidad técnica y estética en sus elementos:
- Títulos, barras de estado, frames, menús, barras de navegación, ventanas, iconos, botones, textos, hipertextos, formularios...
- Estilo y lenguaje, tipografía, fondos, color, composición, metáforas del entorno…

	Calidad y cantidad de los elementos multimedia
	Los elementos multimedia (gráficos, fotografías, animaciones, vídeos, audio...) deberán tener una adecuada calidad técnica y estética.
También se valorará la cantidad de estos elementos que incluya el material, que dependerá de sus propósitos y su temática. Hay que tener en cuenta que pueden ralentizar las páginas web.

	Calidad y estructura de los contenidos (bases de datos).
	- Información correcta en extensión y rigor científico, actual, diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos fantásticos.
- Buena estructuración de la información, que se presenta en párrafos breves para facilitar su lectura y enlaza los conceptos relacionados. 
- Fragmentación adecuada. Si se organiza hipertextualmente, y para no dificultar el acceso y la comprensión,  la información no se fragmentará en exceso. 
- Textos sin faltas de ortografía y con frases bien construidas. 
- Ausencia de discriminaciones y mensajes negativos o tendenciosos.

	Estructura y navegación por las actividades.
	- Mapa de navegación. Buena estructuración del material que permita acceder bien a los contenidos, servicios, actividades, niveles y prestaciones en general. Puede ser: lineal, ramificado, tipo entorno.
Conviene que la página principal informe del contenido disponible en el espacio web. A partir de ella las demás páginas serán nodos con un contenido específico que tendrán sentido por si mismas.
- Sistema de navegación. Que utilice metáforas claras, atractivas y adecuadas a los usuarios. Entorno transparente que permita al usuario saber siempre donde está y tener el control de la navegación. Eficaz pero sin llamar la atención sobre sí mismo. 

	Hipertextos
	Tendrá un nivel de hipertextualidad adecuado (no más de 3 niveles).
Utilizará hipervínculos descriptivos y los enlaces estarán bien actualizados.

	Interacción
	- Tipo de diálogos, gestión de preguntas, respuestas y acciones..
- Uso transparente del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y se pueden corregir los errores. 
- Análisis de respuestas avanzado, que ignore diferencias no significativas entre lo tecleado por el usuario y las respuestas esperadas..

	Ejecución fiable,  velocidad y visualización adecuadas.
	El material debe visualizarse bien en los distintos navegadores, presentar una adecuada velocidad de respuesta a las acciones de los usuarios al mostrar informaciones, vídeos, animaciones…
Si se trata de un programa informático detectará la ausencia de periféricos necesarios y su funcionamiento será estable en todo momento.

	Originalidad y uso de tecnología avanzada.
	Debe mostrar entornos originales, bien diferenciados de otros materiales didácticos, que aprovechen las prestaciones de las tecnologías multimedia e hipertexto yuxtaponiendo diversos sistemas simbólicos, de manera que el ordenador resulte intrínsecamente potenciador del proceso de aprendizaje significativo y favorezca la asociación de ideas y la creatividad.

	ASPECTOS PEDAGÓGICOS

	Especificación  de los objetivos.
	Los materiales didácticos especificarán claramente a los usuarios los objetivos educativos que se pretenden (conceptuales, procedimentales...), para que sepan con claridad lo que se espera que aprendan en cada unidad didáctica.

	Capacidad de motivación, atractivo.
	Los materiales deben resultar atractivos para sus usuarios.
Así, los contenidos y las actividades de los materiales deben despertar la curiosidad científica y mantener la atención y el interés de los usuarios, evitando que los elementos lúdicos interfieran negativamente. 
También deberán resultar atractivos para los profesores, que generalmente serán sus prescriptores.

	Adecuación a los destinatarios
	Los materiales tendrán en cuenta las características de los estudiantes a los que van dirigidos: desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades, circunstancias sociales, , posibles restricciones para acceder a los periféricos convencionales… Esta adecuación se manifestará en los siguientes ámbitos:
- Contenidos: extensión, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y gráficos… Que sean de su interés.
- Actividades: tipo de interacción, duración, motivación, corrección y ayuda, dificultad, itinerarios...
- Servicios de apoyo que ofrezcan a los destinatarios.
- Entorno de comunicación: pantallas (tamaño de letra, posible lectura de textos...), sistema y mapa de navegación, periféricos de comunicación con el sistema...

	Adaptación a los usuarios y a su ritmo de trabajo.
	Los materiales didácticos se adaptarán a las características específicas de los estudiantes (estilos de aprendizaje, capacidades…) y a los progresos que vayan realizando los usuarios, para que hagan un máximo uso de su potencial cognitivo. 
Esta adaptación se manifestará especialmente en la tutorización,.en la progresión  de las actividades que se presenten a los estudiantes y en la profundidad de los contenidos que se trabajen. 

	Recursos para la búsqueda y proceso de la información.
	Conviene que los materiales faciliten instrumentos (cronologías, índices, buscadores, enlaces, editores...) que promuevan diversos accesos a variadas fuentes de información y el proceso de los datos obtenidos.
De esta manera los estudiantes irán perfeccionando sus habilidades en la búsqueda, valoración, selección, aplicación, almacenamiento... de informaciones relevantes para sus trabajos.

	Potencialidad de los recursos didácticos.
	- Diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de acercamiento al conocimiento y su su transferencia y aplicación a múltiples situaciones.
- Organizadores previos al introducir los temas, ejemplos, síntesis, resúmenes y esquemas.
- Diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad).
- Preguntas y ejercicios para orientar la relación de los nuevos conocimientos con los conocimientos anteriores de los estudiantes.
- Adecuada integración de medias, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar. Las imágenes deben aportar también información relevante.

	Carácter completo
	Incluirá toda la información necesaria: contenidos temáticos, comentarios, síntesis, ejercicios de autoevaluación, ayudas, soluciones de los mismos, glosario...

	Tutorización, evaluación y tratamiento de la diversidad.
	- Tutorización de las acciones de los estudiantes (lo más personalizada posible) mediante una evaluación integrada en las actividades de aprendizaje, con buenos refuerzos, prestando orientación y ayuda.  Debe facilitar el autocontrol del trabajo.
- Sistema de evaluación orientado al usuario, que facilite el autocontrol del trabajo

	Enfoque aplicativo y creativo
	Los materiales evitarán la simple memorización y presentarán entornos aplicativos y heurísticos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las teorías constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde además de comprender los contenidos puedan aplicarlos, investigar y buscar nuevas relaciones.
 Así el estudiante se sentirá creativo y constructor de sus aprendizajes mediante la interacción con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la reorganización de sus esquemas de conocimiento. Las actividades relacionarán la experiencia y conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos.

	Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje
	Los materiales proporcionarán herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan el máximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y autocontrolen su trabajo regulándolo hacia el logro de sus objetivos.
Facilitarán el aprendizaje a partir de los errores tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no sólo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.
Estimularán a los alumnos el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje que les permitan planificar, regular y evaluar sus aprendizajes, reflexionando sobre su conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.

	Trabajo cooperativo
	Las actividades propiciarán el desarrollo de actividades cooperativas y la construcción conjunta del conocimiento entre los estudiantes. Para ello presentarán: problemas reales para ser resueltos en equipo, debates…
El trabajo cooperativo en equipo resulta cada vez más importante en la sociedad actual.

	Esfuerzo cognitivo y desarrollo de capacidades.
	Las actividades que presenten los materiales, contextualizadas a partir de los conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden.
Así desarrollarán las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y sus formas de representación del conocimiento (categorías, secuencias, redes conceptuales, representaciones visuales...) mediante el ejercicio de las diversas actividades cognitivas y metacognitivas.

	
	
	


CONCLUSIONES

El desarrollo de la multimedia ha permitido no solo la recreación digital de la realidad, sino que ha llegado a extremos increíbles.

Utilizando todas las posibilidades de hardware y software es posible crear aplicaciones multimedia que hacen que el usuario se siente en un medio ideal para   aprender, jugar, hacer consultas sobre el trabajo que está realizando etc. A esto se une hoy en día el 3W, que permite la navegación en INTERNET y donde se utiliza la multimedia.

Con el surgimiento de la realidad virtual y ya para el próximo año los grandes productores de software han anunciado la comercialización de los sistemas de lectura de voz mediante los cuales el usuario puede comunicarse con la máquina mediante la voz y transformar el sonido en textos.

Pero es necesario destacar que en todos los casos es imprescindible que para la creación de los títulos multimedia estén bien definidas las etapas y los equipos de trabajo que participan en este proceso. Además se hace necesario el dominio de los integrantes del equipo de los software a utilizar y las posibilidades de hardware con las que cuentan.

Un aspecto importante a tener en cuenta son los parámetros  de calidad en la creación de un título multimedia.
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