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RESUMEN

A lo largo del siguiente trabajo, se hara una descripcién de las distintas etapas cubiertas
en el proceso de elaboracién del prototipo multimedia del Diccionario del Habla Actual de
Venezuela para posteriormente, y mediante la revisién de dicho proceso y la incorporacion
de las respectivas recomendaciones, poder dar cumplimiento al objetivo propuesto de “De-
sarrollar una guia metodoldgica para la elaboracion de prototipos de versiones multimedia
de obras referenciales”.

La metodologia a seguir en este estudio esta dividida en tres etapas; una primera etapa
de levantamiento de informacién o de recoleccion de los componentes de la obra original y
de sus respectivos complementos multimedia (imagenes, videos y sonidos); una segunda
etapa de desarrollo del prototipo, es decir, la aplicacién multimedia y; finalmente, una ter-
cera etapa de revisién del proceso llevado a cabo y de incorporacién de las recomendacio-
nes y mejoras pertinentes, que llevaran al establecimiento de la gufa metodologica.

Una vez finalizado el proceso de elaboracion del prototipo multimedia, efectuada la
mencionada revisién, e incorporadas las observaciones y recomendaciones sobre el proceso
general y cada una de sus fases — siendo una de las principales observaciones, la inclusién
de una primera etapa no planificada —, se obtuvo una guia metodoldgica para la elaboracion
de prototipos multimedia, conformada por 8 etapas o fases: '

1° Investigacion, Estudio y Definicion

2° Seleccién de Componentes Originales

3° Recopilacion y Seleccion de los Complementos

4° Elaboracién de la Estructura de Informacién y de la Base de Datos

5° Disefio de la Interfaz Grafica de Usuario y de la Estructura de Interactividad

6° Estandarizacion de los Complementos.

7° Establecimiento de la Interfaz entre la Base de Datos y la Aplicacion Multimedia
8° Integracion, Testeo y Masterizado'.

' Los términos “testeo” y “masterizado” o “masterizacién” son propios del campo de la produccién audivi-
sual, y se refieren a los procesos de prueba y generacién del archivo “master” .
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INTRODUCCION

La idea de elaborar un Prototipo Multimedia del Diccionario del Habla Actual de Ve-
nezuela responde esencialmente a dos inquietudes intimamente relacionadas: por una parte,
y como su propio nombre asi lo refleja, busca — en cuanto es un prototipo — desarrollar un
modelo o una propuesta de disefio para un posible proyecto futuro de elaboracion de la ver-
sién multimedia completa de dicha obra; y por otra, pretende — a través de la descripcion y
el posterior anélisis del proceso de elaboracion — establecer una guia metodologica que
permita, a futuros interesados, desarrollar otros prototipos de caracteristicas similares.

Sin embargo, no seria apropiado obviar el origen de dichas inquietudes, como es el lle-
nar un pequefio vacio existente en la amplia bibliografia especializada en el tema de multi-
media y mas especificamente en lo referente al desarrollo de esta clase de aplicaciones.
Puesto que, si bien en la mencionada bibliografia pueden encontrarse innumerables mode-
los o metodologias que describen con mayor o menor detalle el proceso de elaboraciéon — o
produccién — multimedia, esta misma bibliografia deja un poco de lado a aquellos pequefios
usuarios o incipientes desarrolladores, quienes no estan en capacidad de acceder a todos los
recursos (materiales, tecnoldgicos, financieros y humanos) que dichas metodologias recla-
marn.

No obstante, y para poder establecer un marco de referencia que permita dilucidar po-
sibles y no poco comunes confusiones que se presentan con el uso del término, es impor-
tante sefialar que “multimedia” es, al mismo tiempo, uno y varios elementos que trabajan de
manera conjunta. Multimedia es una tecnologia, una tendencia, es hardware, es software,
son aplicaciones para su desarrollo, y aplicaciones para su disfrute; todo depende de la rela-
cién que con ella se establezca.

Cuando se habla de multimedia, es muy importante establecer el punto de vista desde
el cual se va a tratar pues, por ejemplo, esta es para quién desarrolla el producto, un len-
guaje y un conjunto de elementos que le permiten expresar sus ideas a través de varios me-
dios, como pueden ser las imagenes y los sonidos — o mejor aun, a través de un video que
conjugue ambas opciones — Por el contrario, multimedia puede ser para el usuario o es-
pectador, un videojuego interactivo; una presentacion de negocios o académica, o0 una
campafia publicitaria que lo envuelva a través de uno o varios de sus sentidos al mismo
tiempo.

En definitiva, multimedia es una promesa hacia el futuro para aquellas personas y or-
ganizaciones que quieran comunicarse de las mas diversas maneras. Pero, y como ele-
mento esencial de todo proceso comunicacional, no se puede pasar por alto el tema de la
informacién, la cual ha encontrado en multimedia un gran aliado; es mas, se puede afirmar
que el auge por esta es consecuencia directa de la gran importancia que la informacién ha
adquirido en las ultimas décadas, y que se puede apreciar en las enormes cantidades de di-
nero y esfuerzo que son invertidos constantemente por individuos, organizaciones y nacio-
nes para su obtencion y — paraddjicamente — para lograr que la misma no sea obtenida por
otros.



El manejo de la informacién ha ganado tanta importancia en el mundo globalizado de
hoy, que no en vano se dice “quien tiene la informacién, tiene el poder”, pero mas impor-
tante atin es poseer esa informacién en el momento indicado — o lo antes posible —, de alli
que cada vez se otorgue una mayor importancia al tema, y en especial a los mecanismos,
para su obtencion y manejo.

Son estos mecanismos, lo que comunmente se conoce como Sistemas de Informacion,
a través de los cuales es posible obtener, procesar, difundir, mantener y proteger ese com-
ponente elemental de la informacion que son los datos, sin los cuales esta no existiria.

Los sistemas de informacién permiten sostener la economia de las grandes corporacio-
nes y de los més pequefios comercios, permiten mantener al dia a los mas altos ejecutivos y
a las amas de casa sobre lo que ocurre en el 4mbito nacional y mundial, permiten también
entretener a personas de todas las edades; ademas de hacer posible la interaccion “en linea”
de personas de diversas y distantes regiones.

Entre estos sistemas, multimedia se ha ganado un puesto privilegiado, como uno de los
medios de difusién de informacién por excelencia, en especial gracias a su versatilidad y
flexibilidad; caracteristicas facilmente apreciables, si se toman en cuenta las innumerables
formas en que esta se puede materializar, algunas de las cuales ya se han mencionado. Sin
embargo, una de estas formas, no sefialada hasta ahora, y que ha permitido una mayor acce-
sibilidad a las aplicaciones multimedia, es el Disco Compacto, formato en el cual se distri-
buye una gran cantidad de estas aplicaciones, entre las cuales vale la pena recalcar las
versiones multimedia de obras referenciales que, hasta no hace muchos afios, solo estaban
disponibles en enormes y costosos tomos.

Ya para finalizar, y una vez expuesta la importancia que en la actualidad tiene multi-
media como mecanismo para la difusién de la informacion, resulta sumamente sencillo es-
tablecer su idoneidad como medio para difundir los contenidos de una obra de la
trascendencia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela, que permitird llevar una
parte de la cultura de los venezolanos a cualquier lugar del mundo.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Desde mediados del siglo pasado, cuando el mundo atravesé la llamada “Revolucion
Tecnoldgica”, el ser humano se ha visto sumergido en un proceso de actualizacién y reno-
vacion constantes que, debido a su gran velocidad, muchas veces ha superado las capacida-
des de entendimiento del hombre comun. Todos estos avances han generado
simultaneamente una serie de cambios en la manera como el hombre se relaciona y lleva a
cabo sus tareas mas comunes y cotidianas. Es inevitable formar parte de estos cambios, ya
sea de manera directa o indirecta, ya sea por gusto o por conviccidon. Con solo dar un breve
vistazo a nuestro alrededor, se puede notar la presencia de la tecnologia, hasta en los even-
tos mas pequeflos y sencillos de la vida.

A raiz de todo este proceso se comenzo a otorgar — cada vez mas — una importancia
primordial a un recurso, con el cual debe contar cualquier individuo u organizacion que
pretenda sobrevivir a la avalancha tecnologica y a los cambios que ocurren dia a dia. Este
recurso es la Informacion y existe, entre los muy diversos campos de aplicacion de la tec-
nologia, un espacio destinado al desarrollo de instrumentos que permitan su explotacion.
Son estos instrumentos los Sistemas de Informacion, mediante los cuales los datos son ob-
tenidos, procesados y transformados en informaciones, de manera esquematizada y ordena-
da, para completar el proceso de toma de decisiones’.

Es a través de los Sistemas de Informacion, que los datos son recogidos y procesados
para convertirlos en ese recurso tan importante, siendo su rapida difusién y aceptacion, una
clara evidencia de su utilidad. Se pueden encontrar Sistemas de Informacion en cualquier
parte y en cualquier momento. En el trabajo, por ejemplo, son utilizados para el manejo
cotidiano de las transacciones y para el apoyo a la toma de decisiones, por nombrar dos de
sus multiples utilidades en el campo organizacional. En la educacién, estos sistemas faci-
litan en gran medida los procesos de investigacion y de estudio de los alumnos. En el area
de las ciencias (sociales, bioldgicas, médicas, etc.), permiten a los investigadores acceder e
intercambiar toda clase de informacién. En todo lugar donde se maneje informacion, estos
sistemas siempre seran apreciados”.

Pero la importancia de los Sistemas de Informacion no se refiere inicamente a la reco-
leccion y tratamiento de los datos, el proceso de difusion de la informacion generada se ha
convertido en tema de estudio y desarrollo. Existen, en la actualidad, un sinnimero de ma-
neras de divulgar informaciéon. A estas maneras se les conoce como “medios”. Segun
Clement Mok” un medio es: una forma especifica de técnica artistica o modo de expresién,
determinado por los materiales usados o por el método creativo que lo envuelve... P/. medio
de comunicacién masiva, p.e. periddicos o television... Una rama del conocimiento o la en-

2 Véase: CHIAVENATO, Idalberto. “Administracion de Recursos Humanos”. Mc. Graw-Hill, Colombia.
1995.

* Véase: SENN, James A. “Sistemas de Informacién para la Administracion”. Grupo Editorial Iberoamérica,
México, D.F., México. 1990.

* Traduccién libre de la obra de Clement Mok. “Designing Business”. Adobe Press. California, Estados
Unidos. 1996.
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seflanza. Dentro de la misma obra, Mok afirma que el mundo se comunica de tres maneras
primordialmente: a través de impresos, broadcasting” y - mas recientemente - a través de las
computadoras. Este ultimo fendmeno ha adquirido la etiqueta de ‘'multimedia’, sobre la cu-
al las personas generalmente piensan se refiere a cualquier imagen, sonido o video genera-
dos por una computadoraﬁ; pero multimedia’ es mucho més que eso, segun Francisco J.
Pérez Huertas, se refiere a aquellos sistemas que combinan cualquier ‘'media’; video, ima-
genes (tanto fijas como moviles), sonidos, textos y gréﬁcosg.

Con la proliferacién del término, y de la tecnologia asociada, se ha ido transformando
la manera como las personas se expresan. La amplia gama de posibilidades que ofrece
multimedia, como medio de difusién de informacion, va desde la sencillez del mas simple
de sus elementos (el texto), hasta las mejores promesas del video; con la incorporacién de
— tal vez — su mayor aporte, como es la interactividad.

Multimedia se puede encontrar — o se puede incorporar - en casi todas las areas de la
vida del hombre, donde la comunicacion sea un factor determinante. Con multimedia es
posible convertir aquellas tediosas presentaciones académicas y de negocios en sucesos
mas valiosos y amenos, se conjugan de manera efectiva el entretenimiento y la educacién,
se han mejorado enormemente los tan populares videojuegos; e inclusive multimedia ha si-
do adoptado como parte indispensable en la programacion habitual de diversos espacios de
television.

Otro de los territorios conquistados por multimedia, es el de las enciclopedias y los
diccionarios, mas aun, las enciclopedias fueron los primeros productos multimedia de refe-
rencia’. La capacidad de profundizar en contenidos no textuales, incorpora en las versiones
multimedia de este tipo de bibliografias'’, un elemento muy atractivo.

En cuanto a la capacidad de busqueda o arqueo de informaciodn, las posibilidades ofre-
cidas por las obras referenciales multimedia permiten un ahorro sustancial en tiempo y es-
fuerzo, al permitir al usuario buscar términos de manera directa — con sélo teclear la palabra
clave -, ademas de ofrecer vinculos a los temas o a los conceptos relacionados; incremen-
tandose esta capacidad al generar un historial que permite recorrer de manera lineal y sen-
cilla los términos ya estudiados.

En todo el mundo, la difusién de aplicaciones multimedia de referencia se ha encami-
nado primordialmente a los titulos enciclopédicos, p.e. “Britanica CD” (version multimedia
de la famosa Enciclopedia Britanica), “Microsoft Encarta”, “Grolier Multimedia Encyclo-

* Término cuya traduccién concreta es “emisién, difusién”, pero que se utiliza de manera habitual para refe-
rirse a la tele y radiodifusion.

° MOK, Clement. Ob. Cit.

7 El término multimedia proviene del inglés, y se podria traducir como multimedios, es decir, multiples me-
dios. A efectos de este trabajo, y dada la amplia aceptacion del término, se manejaran ambos conceptos de
manera indiferente.

¥ PEREZ H., Francisco J. “Introduccién a la Multimedia: realizacion y produccién de programas”. Unidad
Didactica 158, Instituto Oficial de Radio y TV. Madrid, Espaiia, 1998.

® ROSCH, Winn L. “Todo sobre Multimedia”. Prentice-Hall Hispanoamericana, S.A. México, 1996.

1% Obras referenciales: diccionarios, enciclopedias, atlas, guias médicas, etc.



pedia”, etc. Pero en Venezuela, y gracias a la iniciativa de instituciones privadas como el
Centro de Investigacion de la Comunicacion de la Universidad Catdlica Andrés Bello (CIC-
UCAB), se ha producido una serie de titulos multimedia de referencia, que buscan dar a
conocer un poco mas la cultura y costumbres de nuestro pais. Entre estos titulos se en-
cuentran:
"Caracas la ciudad moderna". Este CD ROM expone a lo largo de siete temas
las transformaciones arquitectonicas y urbanisticas que marcaron la década de los
'50 y los proyectos mas trascendentales para la definicion de la Caracas del siglo
XX.

- "Diapoteca!! Gumilla, una Vision de los aiios '70". Aplicacion multimedia que
muestra, a través de una seleccidon de iméagenes de la Diapoteca del centro Gumilla
aspectos econémicos, sociales y culturales de la vida de los venezolanos durante los
aflos ' 70.

- "Archivo fotografico Shell. Historia y cotidianidad 1950-1964". Aplicacion
multimedia que presenta numerosas imagenes de la valiosa coleccion del Archivo
Fotografico Shell. Este CD-ROM muestra la vida cotidiana de los venezolanos du-
rante la década de los ' 50 a través de imagenes, textos, animaciones y sonidos orga-
nizados en cuatro grandes capitulos: “vida urbana”, “vida rural”, “sociedad” y
“medio ambiente”.

En esa misma direccion, y producto de 11 aflos de investigacion, se edit6 en el afio de
1994, el “Diccionario del Habla Actual de Venezuela”, cuyos autores son la Dra. Rocio
Nuiiez — investigadora y gran conocedora del habla venezolana — y el Lic. Francisco Javier
Pérez, ambos pertenecientes al Instituto de Investigaciones Lingiiisticas y Literarias UCAB.
Esta obra contiene alrededor de 8000 términos (vocablos) propios de las distintas regiones
de Venezuela, entre los cuales se pueden encontrar voces concernientes a la flora y la fau-
na, la delincuencia y las drogas, los deportes, la agricultura y la ganaderia, etc.

Actualmente, en vista de la gran aceptacion que dicha obra ha tenido (tres reimpresio-
nes: una en 1997 y dos en 1998), y siguiendo los lineamientos ya explicados del CIC-
UCAB, acerca de la difusion dela cultura venezola, surge la idea de llevar la misma a una
version multimedia en CD-ROM, para enriquecer los contenidos y facilitar su difusion en
todo el territorio nacional.

A raiz de esta iniciativa, y viendo la importancia que la elaboracién de este tipo de
materiales puede tener para la difusion de la cultura de nuestro pais (y de cualquier otro), es
que se toma la decision de elaborar un proyecto que genere, mas alld de un prototipo mul-
timedia de la obra, una guia metodoldgica para la elaboracién de este tipo de materiales.

" Diapoteca: Lugar donde se deposita o almacena material fotogréfico en formato de diapositivas (en este ca-
s0, se almacenan en un medio digital).
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OBJETIVOS GENERAL Y ESPECIFICOS

OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar una guia metodoldgica para la elaboracién de prototipos multimedia de
obras referenciales (especialmente diccionarios), a través de la elaboracién del prototipo
multimedia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

— Elaborar el Prototipo Multimedia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela, para
lo cual se han planificado las siguientes etapas:
v Seleccionar los componentes de la obra original (lemas) a ser incluidos en el proto-

tipo.

Recopilar y clasificar toda la informacion, en cuanto a imagenes, video y sonido,

que complementaran la versién original.

Elaborar la estructura de informacién y la base de datos con los términos a incluir.

Elaborar el disefio de interactividad.

Disefiar la Interfaz Grafica de Usuario.

Preparar la interfaz entre la base de datos y los elementos multimedia.

— Revisar las etapas del proceso de elaboracion del prototipo y evaluar posibles alternati-
vas o mejoras en cada fase del proyecto.

— Describir el trabajo realizado de traslado de la version original hasta la version multi-
media, incorporando las recomendaciones o mejoras identificadas.

<

<, & R %
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MARCO TEORICO

El proceso de desarrollo de una aplicacion de esta naturaleza, implica - de manera ine-
vitable — el estudio y la profundizacién en un area que es mas que una simple palabra o una
tendencia, algo con los cual nos vemos irremediablemente involucrados casi a diario, espe-
cialmente a partir de la proliferaciéon y masificacion de la informatica y la computacion.
Multimedia, término utilizado por muchas personas — en ocasiones sin un conocimiento real
de su significado — en el ambito organizacional, académico, y especialmente en el ambito
comercial y del mercadeo, tiene tantos significados o acepciones, como éareas de aplicacion.
Por tal motivo, se ofrece a continuacion una descripcién muy general de lo que Multimedia
representa para el mundo de hoy.

En tal sentido, se proporcionan diversos conceptos del término, de acuerdo al area de
aplicacion del mismo; una breve cronologia sobre algunos eventos o desarrollos relaciona-
dos con multimedia; cuales son los elementos que la conforman o determinan; algunos cri-
terios y clasificaciones y; finalmente; dos de los innumerables modelos desarrollados para
la elaboracion de aplicaciones multimedia.

1. ;QUE ES Y QUE QUIERE DECIR MULTIMEDIA?

Multimedia es “un tema tan confuso que su nombre en plural es aceptado en términos
universales como una palabra en singular o un tema tan largo que un solo libro no podria
aspirar a definirlo”'>. De acuerdo a Francisco José Pérez Huertas (1998) “es un término
amplio y polisémico (‘media’ es plural de ‘'medium”), utilizado en diferentes areas de la ac-
tividad humana, no solo para designar un nuevo medio de comunicacidén que presenta pro-
gramas o relatos con unas determinadas caracteristicas, o una nueva tecnologia de la

comunicacién, sino para sefialar la aplicacion de distintos medios con un mismo objeto™"”.

Hablar de multimedia no se refiere de manera univoca al ambiente de las computado-
ras, de acuerdo a Rosch dicho vocablo nacié en un ambito de bajo nivel tecnolégico, cuan-
do las ‘presentaciones de negocios’... La experiencia multimedia representaba por lo
general una actividad especial reservada para el consejo de directores de alguna gran corpo-
racion... Multimedia solo era eso, una experiencia. Por lo general, su proceso iniciaba con
una persona que controlaba algunos proyectores de diapositivas, una reproductora de case-
tes de sonido...'*.

Igualmente, y continuando con la descripcion que sobre el término realiza Pérez Huer-
tas, se puede afirmar que su uso — probablemente por la connotacién de modernidad y ac-
tualidad que conlleva — se ha diversificado al punto de llamar “campafia multimedia” a
aquella en la cual se atacan varios medios - de comunicacion - simultaneamente; o “em-
presa multimedia” a aquella que entre sus actividades abarca la explotacion de varios me-

i ROSCH, Winn L. Ob. Cit.
'* PEREZ H., Francisco J. Ob Cit.
1 Véase: ROSCH, Winn L. Ob. Cit.
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dios”. Multimedia es también hardware, software, una nueva tecnologia, “un enviado de

los dioses que mantendra a flote a los fabricantes de discos duros a causa de las obscenas

demandas de elementos involucrados™'.

Pero, y de acuerdo al interés de este trabajo, es mas apropiado utilizar conceptos un

tanto mas sencillos y menos filoséficos como el ofrecido por David Haskin'” (1995):
“Multimedia es una aplicacién o presentacién basada en una computadora y
combina dos o mas de los elementos siguientes:

- Texto

- Sonido grabado y musica
- Imagenes fijas

- Video

- Animacién”.

o el concepto propuesto por Pérez Huertas: “medio integrador de muiltiples medios que ar-
ticulan un relato no lineal conducido por el espectador que participa activamente de é1'%.
De estos conceptos se puede extraer un factor comin, como lo es la combinacién de - al
menos - dos de los mencionados medios - de difusién de informacién -. Se requiere, para
poder hablar de multimedia, que estos medios trabajen de manera sincronizada y coherente,
para permitir que la informacién transmitida sea facilmente comprendida; por supuesto,
dentro de un ambiente digital - informatico.

“La fuerza motriz de multimedia es la tecnologia digital. Multimedia representa la
convergencia del control y los medios digitales (la PC funge como un sistema de control
digital y los medios digitales son las expresiones mas avanzadas de almacenamiento y
transmisién de sonido y video en la actualidad””). La teoria digital descansa, de algtn
modo, sobre la base de que todo lo que percibimos a través de los sentidos (oido y vista)
puede ser medido y representado de manera numérica en un computador. Es asi como
multimedia se convierte en un recurso de gran potencial, cuya mayor limitacién son las
grandes cantidades de recursos (de almacenamiento o memoria) involucrados o requeridos
para su uso.

2. UNA PEQUENA CRONOLOGIA SOBRE EL. MULTIMEDIA DOMESTICO:2°

- 1960 Aparici6én del miniordenador: el americano Ken Olsen construye su
primer ordenador PDP1 (Procesador de Datos programable), revolucio-
nario por su bajo costo, peso ligero y dimensiones compactas. Funda la
empresa Digital Computer.

- 1960 Aparicion de los juegos de ordenador: el estadounidense Marvin
Minsk, del Instituto de Tecnologia de Massachussets, programa el primer
juego de simulacion de guerra espacial.

1% Véase: PEREZ H., Francisco J. Ob Cit.

'® ROSCH, Winn L. Ob. Cit.

"7 HASKIN, David. “iMultimedia Facil!”. Prentice-Hall Hispanoamericana, S.A. México, 1995,
' PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.

' ROSCH, Winn L. Ob. Cit.

* PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.
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- 1970 EI primer microchip: Intel crea un chip que puede almacenar una in-
formacién que antes requeria una superficie de dos metros cuadrados.

- 1973 El disco blando: un disco portable, fiable y seguro que permite mo-
ver cantidades de informacion adecuadas.

- 1978 Primer sistema multimedia: el Instituto de Tecnologia de Massa-
chussets presenta el primer sistema combinado de ordenadores y video-
discos.

- 1981 El PC: IBM crea el ordenador personal, y con ello la base de la tec-
nologia de la compatibilidad.

- 1982 El disco compacto: Philips y Sony firman un acuerdo que define la
norma de lectura de discos dpticos mediante laser.

- 1984 CD-ROM: igual que con el disco compacto, ambas empresas acuer-
dan lanzar un estandar de almacenaje de datos sobre este tipo de discos.

- 1984 Videojuegos: Nintendo lanza su primer ordenador de juegos con una
gran capacidad grafica.

- 1991 CD fotografico: Philips y Kodak lanzan el disco compacto fotogra-
fico, fotografias digitalizadas y almacenadas en un CD.

- 1995 aparece Windows 95: el sistema multitarea y multimedia de Micro-
soft.

- 1997 Fuerte reduccion del costo de un ordenador, aparicion de la tecnolo-
gia MMX y practicamente la totalidad de los ordenadores vendidos in-
cluyen dispositivos multimedia.

- 1998 Lanzamiento de Windows 98, donde se integran todas las capacida-
des multimedia orientadas a la red “Internet”. Ademas en este afio em-
pieza a comercializarse profusamente el nuevo soporte multimedia
“DVD”

3. ELEMENTOS DEL MULTIMEDIA:

3.1. Interactividad

Un elemento - para algunos - inseparable del concepto mismo de multimedia, es la In-
teractividad. Segun Pérez Huertas las palabras ‘'multimedia’ e “interactividad’, que suelen
ir casi siempre emparentadas, designan aquellos sistemas que combinan cualquier ‘'media’;
video, imagenes (tanto fijas como mdviles), sonidos, textos y graficos, y son capaces de
establecer un dialogo ‘interactivo” con las personas que los usan®'. La interactividad es una
de las caracteristicas distintivas y primordiales de multimedia frente a cualquier otro medio,
se refiere a la posibilidad que ofrece al usuario de tomar parte activa en la presentacidn, al
poder modificar ciertos aspectos de la misma. El usuario puede, por ejemplo, suprimir o
cambiar el fondo musical, alterar el orden preestablecido de la presentacién o hacer saltos
en ambas direcciones (adelante y atras), agregar diversos efectos al sonido, modificar los
colores de fondo y/o del texto, etc.

"Multimedia interactiva le permite interactuar con la aplicacion o con la presentacion
para obtener la informacion especifica que desea o para seleccionar una trayectoria especi-
fica dentro del cuerpo de informacion" 2 generandose asi otro elemento como es la nave-
gacion.

2l yvéase: ROSCH, Winn L. Ob. Cit.
22 HASKIN, David. Ob. Cit.
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3.2. Navegacion

La navegacion se refiere a la posibilidad de modificar o crear una trayectoria persona-
lizada, es decir, cada usuario puede moverse a través del cuerpo de informacidn a su antojo,
por supuesto, dentro de ciertos limites impuestos por el autor del multimedia, para evitar
posibles situaciones caoticas. Esta posibilidad, de no seguir una trayectoria preestablecida
es lo que Pérez Huertas denomina el relato no lineal... como una alternativa innovadora,
que plantea una actitud de participacién por parte del receptor, que puede configurar el re-
lato segiin sus necesidades y participar, primeramente, en procesos de expectacion-
descubrimiento que refuerzan sus motivaciones primeras para avanzar en el relato y, en se-
gundo lugar, en procesos de interaccidon con el relato™.

3.3. Hardware Vs. Software?

Pocas serian las potencialidades de multimedia sin los grandes avances de la tecnologia
en materia de hardware, y la simultanea tendencia a la disminucién de los costos de pro-
duccién de los mismos, que redundaron en una popularizaciéon de equipos de gran capaci-
dad: alta velocidad de procesamiento — y multiprocesos -, enormes capacidades de
almacenamiento, alta resolucion de imagenes y sonido, etc. Pero, y de acuerdo a Rosch, el
mayor logro, que ha puesto al alcance de todos el multimedia, es el disco compacto (CD),
por su gran capacidad de almacenamiento y su bajo costo.

“Definir multimedia como elementos de software parece mas cercano a la realidad... El
software es lo que hace que su PC cobre vida. Asimismo, dibuja iméagenes en su pantalla,
emite sonidos por las bocinas, confunde sus teclazos y, por lo general, mantiene algtin nivel
de interés en su vida™*. Esta afirmacion denota la gran importancia que, al hablar de mul-
timedia, tiene el software; pero no solo el que permite al usuario — o receptor — poder dis-
frutar de las maravillas que ofrece multimedia, sino también aquel que ha permitido a
disefiadores y programadores, tanto novatos como experimentados, desarrollar aplicaciones
asombrosas.

Todo lo antes expuesto refiere la inseparable relacidn que existe entre ambos elementos
(hardware y software) en el desarrollo y disfrute de multimedia. “Multimedia no es un
elemento aislado, sino una entidad compleja (y dificil de definir) que involucra varios fac-
tores: el hardware, el software y la interfaz que los une. Sin embargo, aiun no se menciona
la parte mas importante en multimedia: usted mismo”™®, quien es el elemento mediador y
unificador entre ambos, y a través de quien cobra vida el concepto, antes mencionado, de
interactividad.

2 Véase: PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.
2 ROSCH, Winn L. Ob. Cit.
% Ibidem.
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3.4. Principio de Libertad®

“El objetivo del disefiador de una aplicacion multimedia es que el usuario piense que
navega libremente, mientras que en realidad estd inmerso en un esquema de etapas prede-
terminado... El objetivo del guionista es ocultar este esquema”; a toda costa, el disefiador
debe evitar que el usuario se sienta en presencia de una serie de diapositivas consecutivas.
Sin embargo, y debido a la posible inexperiencia del usuario — o usuarios - , no se puede
dejar de lado la posibilidad de transitar de un modo lineal por la presentacion, para evitar
saltos que generen incoherencias en la informacién presentada.

Una buena manera de lograr esto es incorporando diferentes opciones de navegacion,
por ejemplo, una a través de vinculos entre los distintos temas o conceptos de interés pri-
mordial, y otra a través de mecanismos — botones — de avance y retroceso que permitan hi-
lar la historia de manera coherente.

3.5. Principio de Vitalidad®’

“Para ser concisos intentaremos resumirlo en una frase: toda pantalla esta viva. Es de-
cir, el usuario tiene que percibir la aplicaciéon como algo que funciona auténomamente, co-
mo un mundo al que se asoma”. Siempre resulta provechoso incorporar elementos de
funcionamiento auténomo que ayuden a mantener el interés del receptor en la aplicacion,
pero nunca se debe abusar de los mismos, de manera que se vaya a desviar el interés de la
aplicacién a los movimientos o los sonidos automaticos que se puedan estar generando de
manera constante.

Un buen ejemplo de este principio son los ayudantes (personajes animados), que asis-
ten al usuario en el recorrido, o que se activan al permanecer inactiva la aplicacién por un
tiempo determinado, asi como los botones animados y los cambios que sufren estos al ser
presionados.

3.6. Principio de Necesidad®®

Se refiere a dos aspectos muy importantes a tomar en cuenta al momento de disponerse
a realizar cualquier aplicacion de este tipo:
“1. La aplicacion sirve para algo (necesidad de la existencia de la aplica-
cion).
2. La aplicacion deber ser multimedia (necesidad de ser disefiada, precisa-
mente, bajo este enfoque).”

Un error comun al pensar en aplicaciones multimedia, es la idea de amenizar un pro-
ducto o proceso ya existente, sin que se haya llevado a cabo el anélisis correspondiente, por

% vgase: BOU B., Guillem. “EIl guién multimedia”. Anaya Multimedia — Universidad Auténoma de
Barcelona. Espafia, 1997.

*’ Ibidem.

* Ibidem.
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el simple hecho de mantenerse al dia con el uso de las nuevas tecnologias de moda, sin que
exista una necesidad real de realizar esta clase de inversion, en tiempo y dinero. Resulta
poco provechoso “multimediatizar”, por ejemplo, un manual de uso de algin producto, sin
que se incluyan elementos adicionales a los presentes en su contraparte impresa.

En este punto resulta de gran importancia la asesoria que ofrezca el disefiador multi-
media, quien debe estar en capacidad de reconocer las ventajas que se obtendrian con una
versién multimedia o con una simple presentacion de diapositivas con discurso lineal.
Igualmente, el disefiador debe establecer una comunicacién efectiva con el cliente que per-
mita definir eficientemente los nuevos elementos que se requeriria incluir en la versién
multimedia, para establecer la factibilidad del desarrollo.

4. CLASIFICACION DE LOS MULTIMEDIA:

4.1. Segun su orientaciéon:”

- Programas de Consumo: aplicaciones o programas de consumo general sobre temas
concretos en el ambito divulgativo, educativo o de entretenimiento, entre otros.

- Programas de Utilidades: aplicaciones que permiten reproducir, grabar o editar los
distintos elementos multimedia dentro de plataformas ideadas a tal fin.

- Programas de Desarrollo: aplicaciones o paquetes orientados a la creacion de apli-
caciones multimedia, ya sean de tipo profesional para su posterior comercializaciéon
o de un nivel inferior que permita a usuarios iniciados desarrollar su propios pro-
gramas multimedia.

4.2. Segun su aplicaci('m:30

- Comercial o consumo: enfocadas fundamentalmente a la:
e Distribucién y comercializacién de productos (juegos, aplicaciones temati-
cas y enciclopédicas, programas educativos y divulgativos, etc.)
¢ Difusion y comercializacion de servicios — multimedia en linea — (servicios
telematicos, de informacion, de venta, etc.)

- Empresa: utilizadas de acuerdo a la actividad de la misma:
¢ (Catalogacién de bienes

Presentaciones de empresa

Simulaciones virtuales

Formacion y capacitacion

Marketing y venta

- Industrial: Utilizadas en procesos industriales u objeto de éstos:

 Véase: PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.
3 Ibidem.
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Gestion de procesos

Puntos de informacién desasistida
Sistemas de aprendizaje y entrenamiento
Simuladores

- Broadcast: Utilizadas en sistemas de emision:
e Teledifusion
e Radiodifusion

4.3. Multimedia para las masas:’’
4.3.1. Educacion:

Las aplicaciones multimedia representan una valiosa herramienta en los procesos edu-
cativos a todos los niveles (desde la escuela hasta la universidad), al permitir al estudiante
interactuar directamente y de alguna manera activa con el tema o el area en estudio. Ade-
mas, muchas veces puede fungir como fuente de inspiracién para la exploracién y creacion.

De la amplia gama de multimedias para la educacion, existen varios temas de gran po-
pularidad, como lo son: la anatomia humana, la geografia y la historia, sin olvidar un tema
tan importante como es la produccién multimedia.

4.3.2. Referencia:

Entre los que encontramos, desde las enciclopedias y diccionarios (primeros sistemas
de referencia en multimedia), las guias médicas (clasificadas por sintomas o por enferme-
dades), los manuales practicos (por ejemplo, de reparaciones caseras), hasta temas mas tri-
viales como la vida de artistas e historia del cine.

Pero estas aplicaciones (primordialmente las de primer tipo) tienen una desventaja en
comparacion con sus contrapartes en papel, al sacrificar — algunas veces — contenidos tex-
tuales mas profundos en favor de mayores contenidos visuales (videos e imagenes) y de so-
nido.

4.3.3. Capacitacion:

Las ventajas del uso de multimedia frente a los métodos convencionales de adiestra-
miento (por ejemplo, videos, charlas o manuales), pueden resultar tan sencillas como la
evidente fusidn entre varios de estos, sin mencionar la enorme ayuda que ofrece la interac-
tividad; al captar la atencion del aprendiz manteniéndolo inmerso a todo lo largo del proce-
S0.

3! Véase: ROSCH, Winn L. Ob. Cit.
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Otra ventaja se refiere a la posibilidad de manejar la velocidad de la presentacién, de
acuerdo al ritmo propio del grupo o del individuo objeto del adiestramiento. De igual ma-
nera permite profundizar, por una parte, en conceptos desconocidos o de dificil manejo y
omitir, por otra, explicaciones innecesarias o redundantes.

4.3.4. Entretenimiento:

Muy emparentado con la educacion y la capacitacion, el entretenimiento es el elemento
que imprimird mayor interés a las aplicaciones de este tipo, pero multimedia puede ser sim-
plemente entretenimiento. De una manera muy basica, la unidad de CD del computador
puede servir de reproductor de discos compactos de audio que se adquieren en cualquier
tienda de discos.

Entre las diversas aplicaciones multimedia de entretenimiento se pueden encontrar, por
gjemplo, modelos de vehiculos, aviones 0 embarcaciones para ser armados — virtualmente,
por supuesto -, referencias bibliograficas de grandes maestros de la musica, en las cuales se
incluyen ejemplos de sus obras y diferentes versiones de las mismas, simuladores de gran-
des eventos histdricos, con procesos de investigacion y planificacion.

4.3.5. Juegos:

"Multimedia significa interaccion y entretenimiento interactivo significa videojuegos’,
pero mas alla de la discusién en cuanto a su valor didactico o la problematica que generan
en los nifios, se debe dar el justo crédito a los disefiadores de estas aplicaciones por ser pio-
neros en el uso de las tarjetas de video y sonido, y por ser los primeros en reconocer las
grandes capacidades de almacenamiento de los CD. Ademas, han sido ellos quienes se han
mantenido a la vanguardia en el uso — y muchas veces en la generacién — de las nuevas tec-
nologias, no solo en el ambito de multimedia, sino en 4reas como la Realidad Virtual.

Existe una diversidad tal de titulos y orientaciones de los juegos multimedia, que solo
pueden ser evidencia su gran difusion y repercusién en el mundo comercial, representando
una de las aplicaciones multimedia de mayor impacto en la actualidad.

5. EL PROCESO DE PRODUCCION MULTIMEDIA:

Para la realizacion de proyectos multimedia, existe dentro de la bibliografia un sinnu-
mero de autores que han dedicado sus esfuerzos para generar modelos o guias que permitan
desarrollar estos proyectos de la manera mas eficiente posible. Sin embargo, gran parte de
estos modelos enfocan sus propuestas hacia areas, o bien muy especificas, o bien suma-
mente amplias. Esto es, se pueden encontrar guias para la elaboracién especifica de multi-
media educativa, juegos, empresariales, etc.; asi como metodologias para desarrollar
proyectos — multimedia y no multimedia —, sin que las mismas aporten un minimo grado
de especificidad a area alguna.

Ofra caracteristica comun de estos modelos, es la integraciéon de diversos grupos o
equipos especializados, de acuerdo a las etapas del proyecto o a las areas de conocimiento
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involucradas en el mismo. Esto, ademés de una recurrente importancia concedida a los
eventos asociados a la presupuestacién y financiamiento de los proyectos; que permiten
percibir rapidamente las grandes inversiones en dinero que sueles estas asociadas a estos

proyectos.

5.1. Modelo del Instituto Oficial de Radio y TV*2:

Este modelo que, ademas de explicar las distintas etapas que conforman el proceso,
ofrece un ejemplo de la estructura que debe poseer una empresa o equipo dedicado a la
produccién multimedia, est4 caracterizado por una alta especificidad de las metas que de-
ben cumplirse a lo largo de sus tres (3) fases:

5.1.1. Diserio:

a.- Disefio del Producto:

Ideacién del programa y desarrollo de sus contenidos. Habra que delimitar
la envergadura del producto multimedia.

Documentacién: recogida de la informacién y documentacién base para el
desarrollo del guion.

Estructuracion del primer nivel o tronco del 4rbol de navegacién del pro-
grama y el desarrollo de los contenidos sobre éste.

Disefio técnico (requisitos de usuario: plataforma de soporte, estindares),
funcional (analisis funcional: estructuras interactivas, lenguaje de desarrollo,
bases de datos) y artistico (lineas graficas y estéticas definitorias del pro-
ducto).

Guionizacién pormenorizada del programa.

b.- Disefio de la Produccién:

Desglose de necesidades de produccién.
Planificacién de las lineas de proceso, equipos humanos y recursos técnicos:
— Estudio de Tiempos: utilizacién de cronogramas.
— Estudio de procesos implicados: utilizacién de diagramas de des-
composicion de tareas.
— Configuracion técnica de la “fabrica”.
Presupuestacion y financiacién del proyecto: elaboracién del presupuesto y
obtencidn de la financiacién suficiente para afrontarlo.
- Estudio de costes.
— Lineas de financiacion.
Organizacioén de la produccién: disefio de la misma.
— Distribucion de responsabilidades y atribucién de tareas.

— Estudio de la adecuacion de los medios y los procesos en los que van
a intervenir.

32 Véase: PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.
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— Analisis de procedimientos, tiempos y establecimiento de los mas
adecuados para realizar las tareas programadas y los tiempos asocia-
dos a su realizacion.

e Control de calidad: significa el disefio de las fases de optimizacién, compro-
bacion de normas, pruebas y chequeos.

5.1.2. Desarrollo:

a.- Lineas de proceso de datos: Esta etapa ocurre, una vez seleccionada toda la infor-
macidn, la cual debe ser digitalizada y tratada adecuadamente. De este tratamiento,
se encargaran distintos equipos especializados, de acuerdo al tipo de informacidn.
Como resultado de este trabajo, se obtendran grandes cantidades de informacién
multimedia para ser manejada; es muy importante el orden que de la misma se ten-
ga, bien en diferentes ficheros o archivos, o bien en bases de datos u otros medios
que permitan buisquedas sistematizadas y eficaces de la informacion.

Existen cinco equipos especializados, de acuerdo al tipo de informacioén que habran
de manipular:

e Video

e Audio

e Animacion 2D y 3D

e Graficos e Imagen Fija
e Textos.

b.- Linea Informatica:

e Creacidén del Interfaz: o de los interfaces, bien podria formar parte del desa-
rrollo de graficos e imagenes fijas, sin embargo, debe ser tratado de modo
especial por su peso en la obra multimedia, y debido a que en ellos se debe-
r4n integrar posteriormente los demas componentes de manera funcional y
estética.

e Programacién de procedimientos: se refiere a la creacion de procedimientos
informaticos muy basicos o que seran muy recurrentes en la obra, y que
permitirdn adelantar tiempo. Sin embargo, es importante mencionar que el
verdadero trabajo de programacion de procedimientos, forma parte de la fase
de integracion.

5.1.3. Integracion:

a.- Integracién: de todos los elementos seleccionados y tratados en las etapas anterio-
res, de acuerdo con el guion establecido (navegacién). Esto es, generar los puntos
de interaccion y los distintos sucesos asociados a estos puntos.

b.- Programacién complementaria y efectos especiales: necesarios para darle mayor

impacto al producto y para, cuando sea necesario, sintonizar las configuraciones del
equipo y de la aplicacion.
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c.- Pruebas y chequeos: se trata de un control de calidad y comprobacién de normas y
compatibilidades, que podria considerarse como una cuarta fase porque pueden
existir retornos a fases anteriores.

El proceso culmina con la creacién del master de copiado y de los demas componentes
referentes a la distribucién y comercializacion.

Todo este proceso puede observarse de manera gréfica en el siguiente esquema de pro-
duccién:

Disefio » Produccion >
A 4
Prod@ 44—
A v
v ¥ ! ¥ v v
[ Video ][ Audio ][Animacién] rGréﬁcos ]rTexto ][ Interfaz ] Control

Y Y

Y wp L
4 P Integracion [« y o
No .
Testeo «—
Si
Master

5.1.4. Estructura de Produccion:

Se refiere a la estructura de las empresas de produccién multimedia, las cuales integran
aspectos propios de aquellas orientadas a la comunicacién audiovisual, al desarrollo de
software y al terreno editorial; lo que le infiere al trabajo entre los diversos profesionales
— o equipos de profesionales — una caracteristica profundamente interdisciplinaria. Estos
equipos de profesionales pueden clasificarse, de acuerdo a las tareas que han de cumplir, de
la siguiente manera:

a.- Equipo de produccién, administracién y financiacién del proyecto.
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b.- Equipo de direccion y disefio del producto.
c.- Equipo de documentacién y guionizacion.
d.- Equipo de disefio grafico.

e.- Equipo de redaccion.

f.- Equipo de integracién y programacion.

5.2. Modelo DADI (Definicion, Arquitectura, Diseiio, Implementaci(m)”:

El proceso DADI crea un marco de trabajo que (1) define el proyecto; (2) crea una ar-
quitectura que explica el proceso y, de ser necesario, la plataforma tecnolégica; (3) define
quién hace qué; (4) define el marco temporal y el presupuesto; y (5) establece una comuni-
cacion efectiva entre todos los participantes. Este proceso mantiene cualquier proyecto en-
focado en sus propdsitos, previniendo avanzar de una paso al siguiente si el proposito no ha
sido comprendido.

5.2.1. Definicion:

En esta fase, el equipo del proyecto recolecta y analiza la informacién, luego entonces
identifica los objetivos y los considera dentro de un contexto de parametros précticos como
el tiempo y el presupuesto. El alcance y profundidad de un proyecto comienza a materiali-
zarse durante esta fase.

a.- Lista de Chequeo: Definicion del contenido

e Determinar el objetivo del proyecto. ;Qué tiene que ser cumplido?

e Entender el escenario competitivo. (Qué tipo de negocios realiza la compa-
fiia, y qué compafiias estaran compitiendo?

e Identificar el contenido del proyecto. (Qué es lo que la compafiia quiere
vender, promover, o proveer?

e Definir los tipos de funcionalidades. ;Qué tipo de caracteristicas son desea-
ble?

e Establecer los perfiles demogréficos y psicolégicos de los clientes. (Quié-
nes son los clientes?

e Identificar los medios (medio) de ejecucién. ;Es un paquete de identidad?
(Es una pagina Web?

e En proyectos interactivos, explorar las herramientas tecnoldgicas. ;Qué tipo
de browser o sistema operativo es requerido para el soporte?

e Determinar la linea de tiempo. ;Cual es el plazo del proyecto, y qué deter-
mina ese plazo?

e Determinar el presupuesto. (Cuanto quiere pagar la compaiifa, y qué deter-
mina ese presupuesto?

La extension de la fase de definicién puede variar, desde una hora de presentaciones,
hasta meses de investigacion y entrevistas.

¥ véase: MOK, Clement. Ob. Cit.
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5.2.2. Arquitectura:

En esta fase, el disefio de informacién es implementado. ;Es relevante toda la infor-
macién recogida en la fase de definicién?, ;Toda tiene alta prioridad?, ;Va a ser facil o di-
ficil de construir la estructura de informacidn?. En esta fase, el disefiador determina donde
las diferentes partes de la informacioén sera colocada —adecuadamente — en la estructura y
cual medio se utilizara para expresarla. Los prototipos y modelos entran en esta fase por-
que son una manera de analizar, priorizar, categorizar, e interpretar la informacién recogida
durante la fase de definicién.

a.- Lista de Chequeo: Evaluar el contenido
e Definir los mensajes clave
Definir los tipos de informacion y sus funcionalidades
Definir las relaciones logicas
Definir los enlaces entre los tipos de informacion
Tormenta de ideas y conceptualizacion
Desempefiar cualquier investigacion requerida y desarrollo relacionado con
los avances tecnoldgicos
Probar la funcionalidad de la arquitectura de informacién y navegacion

e Identificar los recursos especializados requeridos para completar €l proyec-
to.

b.- Lista de chequeo: Generar entregables

e Una propuesta de disefio o implementacion del proyecto

e Unacuerdo en cuanto a la plataforma tecnolégica

e Una propuesta para la creacién de recursos especializados, por ejemplo un
prototipo o un programa especial

e Declaracién de posicionamiento “positioning statements”, naming, y planes
de comunicacién y mercadeo.

e Una linea de tiempo para el disefio o la implementacion del proyecto.

e Mapas, galerias de imagenes, guiones, borradores como sean necesarios para
comunicar la arquitectura.

La fase de arquitectura provee un marco de trabajo sobre lo que se vera y sentird cuan-
do el proyecto sea realizado. Esta fase puede consistir en una simple sesién de tormenta de
ideas para determinar la jerarquia de informacion del paquete. Puede proveer un analisis
conciso del contenido y un mapeo completo de la informacién. El trabajo de los disefiado-
res en la fase de arquitectura puede ser chequear las expectativas de los clientes. Si se en-
cuentran diferencias entre lo entregado y las expectativas de unos y otros, la causa puede
ser identificada antes de pasar a la fase de disefio.

5.2.3. Diserio:
En esta fase, el proyecto toma forma en colores, figuras, y otros elementos de audio,

imagenes, o de texto que conjugan las partes del proyecto desarrolladas en las fases de de-
finicién y arquitectura. Es en la fase de disefio, que el proyecto se puede apreciar (ver y
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sentir). Esta no es la iinica fase en la cual el disefio juega un papel, pero es donde la creati-
vidad que da su personalidad al proyecto es utilizada, y donde las metaforas visuales que
dan soporte y enaltecen la arquitectura de informacion son ideadas.

a.- Lista de Chequeo: Actividades

Crear y supervisar la creacion de ilustraciones, fotografias y textos.
Realizar pruebas a los clientes, si es necesario.
Realizar pruebas y correcciones

b.- Lista de Chequeo: Generar entregables

Una propuesta de implementacion del proyecto.

Fotografias, ilustraciones, animaciones y todo lo relacionado con derechos
de autor.

Una propuesta para crear o supervisar la creacion de ilustraciones, fotografia
y textos.

Prototipos o modelos.
Analisis de las investigaciones de mercado.

La fase de disefio maximiza los resultados del proceso creativo, siguiendo las estructu-
ras de informacién definidas en la fase de arquitectura. Implementadas apropiadamente, las
fases de definicidn y arquitectura crean una solida base sobre la cual construir un producto

memorable.

5.2.4. Implementacion:

En esta fase, el proyecto se vuelve “real” al sintetizar las ideas, actividades y “entrega-
bles” del equipo, desarrollados durante las tres primeras fases. Las pruebas toman lugar du-
rante esta fase puesto que la implementacion tiene que ver con asegurarse que €l proyecto
tiene los efectos deseados en la gente. Puesto que el proceso de disefio continia en esta fa-
se, no se puede considerar como “la fase de produccién”. La fase de implementacion es
cuando la arquitectura es manifestada en ver y sentir.

a.- Lista de Chequeo: Actividades

[ ]

Implementar el disefio como fue realizado en la fase de “disefio”.
Extender el sistema a través de los distintos componentes y plataformas.
Realizar pruebas, correcciones y chequear.

b.- Lista de Chequeo: Generar entregables

Archivos mecanicos.

HTML temporales.

Paginas Web completas.

Fotografias, ilustraciones, animaciones y derechos de autor (como sean re-
queridos para extender el proyecto).

Una propuesta para impresion, manufactura o variaciones de produccién en
el disefio.

Pag.: 21



La fase de implementacidn facilita la ejecucion del proyecto a lo largo del sistema o a
través de los distintos medios y plataformas. Esta fase provee también un sistema para la
correccion y las pruebas antes que el proyecto sea completado.
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MARCO METODOLOGICO

El trabajo a desarrollar es un estudio de tipo exploratorio-descriptivo”, con el cual se
procura generar una guia metodolégica® para la elaboracién de prototipos multimedia de
referencia. Para esto, se seguira una metodologia organizada en tres etapas.

En la primera etapa, que podria denominarse de investigacién o de levantamiento de
informacién, se dara cobertura a las dos primeras fases identificadas en el primer objetivo
especifico propuesto. Esta etapa implica las investigaciones bibliograficas acerca del tema
y de las herramientas a utilizar, incluye ademas una serie de entrevistas con la Dra. Rocio
Nufiez, quien — por ser autor del Diccionario - resulta la persona mas indicada para se-
leccionar los términos a incluir en la versién multimedia. Al finalizar esta etapa, se contara
con los componentes variables® que conformaran el contenido del prototipo multimedia.

La segunda etapa, de desarrollo, servird para culminar el proceso de elaboracién - en
si misma — del prototipo. Aqui se procurara conjugar arménica y funcionalmente los ele-
mentos emanados de la etapa anterior — entre ellos — y con el disefio grafico (interfaz) esta-
blecido para la aplicacién. El prototipo multimedia sera el resultado concreto de esta etapa
y, para su elaboracion, se utilizaran los siguientes softwares: Macromedia  Director 8.5
(para el desarrollo de la aplicacién multimedia), Microsoft Access (para el desarrollo de la
Base de Datos), Data Base Engine V12 (para establecer la interfaz entre Director y la base
de datos).

En la tercera etapa, se realizara una revision de los pasos llevados a cabo — esto es, al
segundo objetivo especifico —, con lo cual se podra establecer la guia metodoldgica para la
elaboracién de aplicaciones multimedia de referencia. Esta etapa incluye, paralelamente al
proceso de revision, un proceso de correccion — tercer objetivo especifico — que permitira
eliminar redundancias y optimizar cada una de las fases conformantes de la guia.

Una vez culminadas estas tres etapas, se podra desarrollar la guia metodoldgica; sobre
la base de la experiencia obtenida en el proceso de desarrollo, y las observaciones y reco-
mendaciones hechas acerca de los inconvenientes identificados.

3 yéase: HERNANDEZ S., Roberto y otros. “Metodologia de la Investigacion”. Segunda Edicién,
Mc.Graw-Hill Interamericana Editores S.A. México, 1998.

3% Se utiliza el término guia metodoldgica para referirse a un marco de referencia, a un conjunto de pasos, que
permitan la elaboracién de un producto con ciertas y determinadas caracteristicas. No se procura desarrollar
una metodologia, por cuanto esta implica una rigurosidad metodolégica que excede los requerimientos de este
trabajo.

3% Se habla de componentes variables del prototipo, en cuanto los mismos cambiaran de acuerdo con la inte-
raccion entre el usuario y la aplicacién multimedia; a diferencia de otros componentes que permanecen inva-
riables, como pueden ser el fondo, los botones, las dreas de busqueda y presentacion de los resultados, etc.
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DESCRIPCION DEL PROCESO
Y RECOMENDACIONES

El proceso de elaboracién del Prototipo Multimedia del Diccionario del Habla Actual
de Venezuela no fue regido por ningin modelo preestablecido, como por ejemplo los antes
presentados de Clement Mok o el del Instituto Oficial de Radio y Television de Espaiia, en
cuanto caracteristicas comunes de todos estos modelos son las considerables inversiones
incurridas; ademas de la intervencidon de un equipo o equipos multidisciplinarios, que in-
cluye profesionales o especialistas en cada una de las areas que conforman el proyecto y
quiénes actuan algunas veces de manera individual, y otras colectivamente, en las diversas
etapas del mismo. Estas caracteristicas impidieron, en cierto modo, aplicar dichos modelos
en este proyecto particular, debido a que la realizacion del mismo estuvo a cargo de una
unica persona, encargada igualmente del financiamiento.

Sin embargo, estos mismos modelos y la manera como fueron definidos los objetivos
de este trabajo, permitieron el establecimiento de un plan de accion y la fijacion de una se-
rie de etapas que fueron llevadas a cabo, algunas veces por separado y otras de manera
conjunta o paralela, estableciéndose asi un modelo de tipo cascada®’, como puede observar-
se en el Anexo N° 1.

Recomendaciones acerca del proceso:

De manera muy general, se podria establecer o recomendar la inclusion de una etapa
previa de estudio y profundizacién de conocimientos, bien sea mediante la documentacién
o a través de asesoria técnica y profesional, que permita fijar metas alcanzables, con base
en los recursos disponibles. En tal sentido, se pueden incorporar etapas de prueba de los
distintos sistemas a utilizar, especialmente aquellos no conocidos o poco manejados.

1. ETAPAS DE DESARROLLO DEL PROTOTIPO:

1.1 Seleccion de los Lemas:

Durante esta fase se conté con un incuantificable apoyo de parte de la Dra. Rocio
Nufiez — autor del Diccionario —, con quien se llevaron a cabo tres entrevistas o reuniones a
lo largo de tres (3) semanas. En la primera, le fueron explicadas las caracteristicas espera-
das del producto, asi como la clase de apoyo que de ella se requeria, especialmente en la
seleccion de los lemas a incluir en el prototipo. Como resultado de la misma, se acordd

37 El modelo de Ciclo de Vida en “Cascada” para el desarrollo de software, presentado por Winston Royce a
fines de los afios 70, se refiere a una secuencia simple de fases, donde cada una tiene un conjunto de metas
bien definidos. Las actividades dentro de una fase contribuyen a la satisfaccién de metas de esa fase y de las
metas de las fases subsiguientes. Véase:
http://academicos.cualtos.udg.mx/Informatica/Ceneval2003/Ciclo%20de%20Vida%?20del%20Software.doc
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presentarle algunos ejemplos de productos similares y explicarle, de manera general, el
funcionamiento de los mismos.

En la segunda entrevista le fueron presentados ocho ejemplos de diccionarios o enci-
clopedias multimedia, haciendo especial énfasis en la interfaz grafica de usuario y en los
distintos sistemas de busqueda que en estos ejemplos se manejaban. De igual manera, le
fue explicado el funcionamiento de estos productos y, de un modo muy general, la filosofia
de los desarrollos multimedia interactivos. En esta misma reunion se solicit6 a la Dra. Nu-
fiez la seleccion de una muestra de los lemas que, a su consideracion, podrian resultar mas
representativos del habla actual de Venezuela, dicha muestra debia incluir lemas de todas
las categorias en las cuales se clasifica el Diccionario.

En la tercera reunion, la Dra. Nufiez entregd una lista de ciento ochenta y cinco (185)
lemas (ver Anexo N° 2); en la misma se cubrian todas las letras del alfabeto y estaban re-
presentadas todas las clasificaciones que conforman la estructura del diccionario.

Recomendaciones:

En esta primera fase, no parece pertinente o apropiado hacer recomendaciones, en
cuanto todo el trabajo de seleccion de los lemas que formarian parte del prototipo se dejé en
manos del autor de la obra original. Sin embargo, esta misma oportunidad resalta la im-
portancia que tiene la ayuda que puedan prestar los autores, o algunos expertos, en proce-
sos de esta naturaleza.

1.2 Recopilacion y Seleccion de los Complementos:

Una vez establecida la muestra de lemas a incluir en el prototipo, se evaluaron tres op-
ciones — no excluyentes entre si — para la recopilacion de los complementos: la primera, y
aparentemente mas eficiente, fue la bisqueda a través de Internet; la segunda fue fotogra-
fiar, filmar y grabar personalmente el material requerido; y la tercera, acudir a instituciones
y organismos especializados en el compendio y clasificacion de este tipo de materiales (por
ejemplo: bibliotecas, fundaciones, organismos gubernamentales y no gubernamentales,
etc.). Finalmente, y debido a que se contaba con los recursos técnicos necesarios para la
busqueda via internet, que dichos recursos estaban disponibles 24 horas al dia, y que este
material se podria obtener sin costo alguno, se prefirié esta opcién; con base también en la
disponibilidad de tiempo, en cuanto la bisqueda habria de realizarse en horas de la noche y

8
los fines de semana’®.

La busqueda del material se comenzé a hacer de manera secuencial y alfabética, to-
mando uno a uno los lemas de la muestra. Sin embargo, y luego de observar que no todos
los lemas eran susceptibles de ser representados en imagenes, videos o con sonidos, se cla-
sificaron todos los lemas en dos grupos; en un primer grupo, todos los referentes a animales

* Es importante recalcar que, debido al caracter estrictamente académico de este proyecto, la utilizacién del
material obtenido de internet no viola reglamentacion alguna en cuanto a Derechos de Autor y Propiedad In-
telectual.
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y plantas, para los cuales existen innumerables paginas web especializadas en su estudio y
difusion, y en las cuales se pueden obtener los tres tipos de complementos; y en un segundo
grupo, el resto de los lemas.

De esta manera se reanud6 la busqueda del material complementario, durante la cual,
se hacia un breve analisis previo — con cada lema del segundo grupo — sobre la posibilidad
que este pudiera ser facilmente identificable mediante imagenes o videos, estableciéndose
como premisa la necesidad de asociar los sonidos a buscar, a alguna imagen, para poder ser
posteriormente presentados de manera conjunta.

Es importante mencionar, que todo este trabajo de recopilacién de los complementos,
tomo un tiempo total de cinco (5) semanas, en las cuales se obtuvieron 221 iméagenes, 13
videos y 14 sonidos.

Recomendaciones:

A pesar que en este trabajo se optd por realizar la bisqueda de los complementos a tra-
ves de internet, debido principalmente a su caracter académico y a la disponibilidad de
tiempo, no se pueden descartar las otras dos opciones evaluadas y, en tal sentido, se ofrece
a continuacién una pequea lista de algunas instituciones especializadas, que bien podrian
compendiar esta clase de materiales:

- Fundacion La Salle de Ciencias Naturales

- Fundacién Polar

- Fundacion de Etnomusicologia y Folklore (FUNDEF)

- Fundacién Biggot

- Biblioteca Nacional

- Biblioteca Central de la Universidad Central de Venezuela

- Biblioteca del Banco Central de Venezuela

Sin bien la blisqueda por internet resulté fructifera en cuanto a la cantidad de material
recogido, este material suele adolecer de una buena calidad.

Por otra parte, un detalle omitido al momento de comenzar la bisqueda fue el estable-
cimiento de ciertos pardmetros minimos que permitiesen descartar o, por el contrario, hacer
una seleccion rapida de los complementos que se habrian de incorporar al prototipo; en tal
sentido es recomendable establecer, por ejemplo:

- Tamafio y resolucién minimos de los complementos (imagenes fijas y videos).

- Tipos de archivos a recolectar, de acuerdo a los programas con los cuales se cuenta

para su posterior edicion.
- Duracién minima y méaxima de los sonidos y videos a incluir.

1.3 Elaboracion de la Estructura de Informacion y de la Base de Datos:
La elaboracion de la estructura de informacién tomé un tiempo aproximado de cuatro

(4) dias, gracias al apoyo recibido de parte de dos estudiantes de la Escuela de Ingenieria
Informatica de la UCAB — Maria Auxiliadora Rodriguez y Rubén Guevara — quiénes, por
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haber presentado un trabajo similar, contaban con la informacién necesaria. No obstante, y
puesto que el trabajo de estos habia sido de un carécter mas préctico, pudieron facilitar un
modelo para la base de datos, pero sin la documentacién referente a la estructura de datos
en si.

Por otra parte, y nuevamente por las especificaciones propias de su trabajo, el cual no
implicaba el desarrollo del prototipo en Director sino en Visual Basic, esta estructura fue
modificada para poder incorporar de manera eficiente las imagenes, los videos y los soni-
dos.

Falmente, y una vez realizadas todas las modificaciones pertinentes, se establecié la
estructura de informacién que se aprecia a continuacion:

Esquema de Entidad - Relacion

)

LERE 1 o0

o

Id_Marcas : Id_Marcas
& Marcas Id Lemas
Id_Imagenes
Nombrelmagen
Id_Lemas
NombreVideo 1 1
Id_Lemas Id_Lemas

Lemas
Id_Significados

Id_Sonidos
NombreSonido
Id_Lemas

Id_Significados
Significados

A partir de esta estructura, se elaboré la Base de Datos en Microsoft Access, proceso
que se puede dividir en 2 etapas bien diferenciadas; una primera en la cual fueron elabora-
das las tablas (entidades) y sus respectivas relaciones, proceso que duré menos de un (1)
dia, y una segunda etapa en la cual fueron llenadas dichas tablas, y que dur casi seis (6)
semanas, a lo largo de las cuales fueron incluidos todos los lemas anteriormente seleccio-
nados, sus respectivas acepciones y, en los casos que asi lo ameritaban, los correspondien-
tes complementos.
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Recomendaciones:

Como se veré un poco més adelante, y tras una serie de pruebas que concluyeron en un
cambio del software que permitiria realizar la interfaz entre la Base de Datos (Microsoft
Access) y el software para el desarrollo de la aplicacién multimedia (Macromedia Direc-
tor), es menester mencionar las ventajas que una buena documentacién y estudio de los
programas a utilizar, puede traer en el desarrollo de la Base de Datos, debido a que la es-
tructura de la misma puede variar de acuerdo a los requerimientos de los programas con los
cuales se asociard. En el desarrollo de este proyecto, el cambio de programa de interfaz
implicd una pequefia, pero significativa modificacién de la Base de Datos inicial, debido a
una diferencia a la manera cémo son manejados los elementos por cada uno de estos pro-
gramas.

1.4 Diseiio de la Interfaz Grafica de Usuario y Diseifio de la Interactividad:

Estos dos procesos, originalmente planificados por separado, fueron llevados a cabo de
manera conjunta debido a la enorme relacion que entre ambos existe, y para ello se requirié
un tiempo aproximado de una (1) semana.

Si bien en un principio se procuré desplazar un poco en el tiempo el disefio de la inter-
faz grafica en favor del disefio de la interactividad, en la practica se observé que era im-
portante elaborar — al menos — una primera interfaz grafica donde se establecieran los
elementos que la conformarian y las interrelaciones que entre ellos habria. Por tal motivo,
se comenzo a disefiar una interfaz grafica de usuario y a establecer sus componentes, ha-
ciendo especial énfasis en las restricciones del espacio, es decir, el tamafio de la aplicacion,
el tamafio de los componentes, los espacios vacios, etc.

Una vez establecida una aproximacion a la interfaz gréfica, se elaboré el esquema de
interactividad que se puede observar en el Anexo N° 3

Finalmente, y trabajando sobre la base de ese primer acercamiento y de la interacciéon
que se estableceria entre los componentes, se fijo una Interfaz Grafica de Usuario (Imagen
N°I) que cumpliera con una serie de requisitos planteados desde el inicio del proyecto, al-
gunos de los cuales — cabe mencionar — responden a solicitudes de la Dra. Nufiez. Estos
requisitos son:

- Representar de manera amplia el caracter regional del Diccionario, lo cual se puede
observar en el mapa de Venezuela que sirve de base para la creacién del fondo de la
aplicacion.

- Mostrar, de manera igualmente amplia, las caracteristicas propias de las distintas
regiones del pais y que se aprecian en las imagenes que completan el mapa antes
mencionado.

- Establecer, como minimo, 2 sistemas de bisqueda diferentes; con base en lo cual se
comenz a trabajar; incluyéndose asi: por una parte un sistema de biisqueda en el
cual se ingresan los datos directamente por teclado; y por otra, una biisqueda a tra-
vés de la seleccion directa de las seis (6) diferentes regiones — o zonas geograficas —
establecidas en el Diccionario del Habla Actual de Venezuela. No obstante, y al ob-
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servar que el espacio disponible permitia incluir al menos un sistema mas, se deci-
di6 incluir un 4rea mas de buisqueda; a través de las treinta (30) marcas estiliticas,
presentes en el Diccionario.

Recomendaciones:

Dadas las caracteristicas excesivamente personales implicadas en el proceso — por qué
no — artistico de disefio de una Interfaz Grafica de Usuario, y de su correspondiente estruc-
tura de interactividad, no parece adecuado hacer recomendaciones en este aspecto.

1.5 Estandarizar los complementos (imagenes, videos y sonidos):

Este proceso, que durd aproximadamente dos (2) semanas, no fue planificado y por
tanto se incorporé una vez que ya habian sido establecidas las caracteristicas (en la Interfaz
Grafica de Usuario) de las 4reas o elementos en los cuales se mostrarfan los complementos.
Durante esta etapa, todos los elementos fueron editados con aplicaciones especificas y co-
locados en un mismo formato, quedando fijadas de manera definitiva un total de ociento
cuarenta (140) imagenes, seis (6) videos y cuatro (4) sonidos (ver Anexo N° Z).

Las aplicaciones utilizadas para la edicién, de acuerdo al tipo de elemento, fueron:

- Para las imagenes: Adobe Photoshop. Quedando establecidas en un tamaiio de 200
x 180 pixeles, con una resolucion de 72 pixeles/pulgada y con sistemas de compre-
sion JPG, GIF y BMP.

- Paralos videos: Adobe Premier. Quedando establecidos en un tamafio de 180 x 160
pixeles, En formato Quick Time Movie.

- Para los sonidos: Grabadora de Sonido de Windows y posteriormente llevados al
sistema de compresion de Director, llamado SWA.

Recomendaciones:

Por tratarse éste, de un proceso altamente ligado a la de recopilacion y seleccién de los
complementos, las recomendaciones que aqui podrian incluirse, mantienen una estrecha
relacién con las efectuadas en dicha fase; tomando especial significado las referentes a la
fijacion de parametros, con base en los programas de edicién conocidos y/o disponibles, lo
cual evitara la pérdida de tiempo en la recopilacién de material que no podra posterior-
mente ser normalizado de acuerdo a los pardmetros establecidos para el proyecto.

1.6 Preparar la interfaz entre la Base de Datos y los elementos multimedia:

Inicialmente, esta interfaz se intent6 realizar mediante el programa DataGrip; sin em-
bargo, y luego de no poder establecer una buena interaccion — proceso que duraria aproxi-
madamente tres (3) semanas de pruebas —, se decidié buscar otras alternativas,
encontrandose el paquete Data Base Engine (DBE), el cual, luego de realizadas las respec-
tivas pruebas, demostré un muy buen desempefio; especialmente debido a que esta disefia-
do especificamente para establecer interfaces entre distintas Bases de Datos (por ejemplo,
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Access, Fox Pro, SQL Server, FileMaker Pro, e incluso Excel) y diversas aplicaciones de
productos Macromedia — especialmente Director —.

Sin embargo, y por las caracteristicas propias de este paquete, no se puede hablar de
una interrelacion entre Director y la base de datos desarrollada originalmente en Access; en
cuanto el DBE convierte — por medio de la aplicacién V12-DBE Tool — la base de datos a
relacionar, a un formato especifico (.\/12)3 9, el cual es leido directamente por Director, ex-
cluyendo entonces la base de datos desarrollada en Access.

De manera muy general, se puede mencionar que la interfaz se establecié en dos eta-
pas:
- Conversién de la base de datos de Microsoft Access, por medio del programa V12-
DBE Tool, al formato .V12.
- Asignacion de los comportamientos a los distintos elementos de la interfaz grafica
establecida, es decir, a las 4reas de buisqueda y de presentacién de los resultados,
especificamente.

El tiempo total que tomé este proceso fue de cinco (5) semanas, incluyendo las ya
mencionadas de pruebas con DataGrip.

Recomendaciones:

Esta etapa del proceso — como se mencionaba anteriormente — se vio obstaculizada por
el desconocimiento del programa seleccionado inicialmente para realizar la interfaz; por tal
motivo, y para evitar estos retrasos, es aconsejable: o bien el uso de herramientas ya cono-
cidas o, al menos, probadas en etapas anteriores; o la busqueda de apoyo en personas con
mayor experticia en este tipo de programas.

1.7 Elaborar el Prototipo Multimedia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela:

Esta fase final tuvo una duracién de dos (2) semanas y resulté en la materializacién de
todos los esfuerzos que se habian venido realizando en las etapas anteriores, especialmente
las de Disefio de la Interfaz Gréfica de Usuario y de la Interfaz entre la Base de Datos y Di-
rector. Esto es, la integracién®® — en la interfaz grafica establecida — de todos los elemen-
tos, los cuales responden a una serie de comportamientos e instrucciones, dentro de una
estructura de informacion e interactividad igualmente establecidos.

Esta etapa incluyd, ademas, la fase de prueba del prototipo antes de su presentacién de-
finitiva, en la cual se comprobé su buen funcionamiento Y que permitié observar algunos

* Los archivos con formato V12, no pueden ser descritos como una Base de Datos, puesto que, si bien cuan-
do se convierte el archivo, en este programa se pueden observar las tablas de la base original con todos sus
componentes; en este programa no se pueden establecer las relaciones entre dichas tablas; estas relaciones se
establecen directamente en Director mediante una libreria de comportamientos incluida en el paquete DBE.
*Véase: PEREZ H., Francisco J. Ob. Cit.
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aspectos mejorables del proceso de desarrollo que, de una u otra manera, podrian facilitar
trabajos futuros de réplica de los procedimientos aqui descritos.

Finalmente, y con base en la experiencia obtenida a lo largo de este proceso, parece
posible asegurar que, si bien en toda la bibliografia especializada se habla siempre de equi-
pos de trabajo interdisciplinarios encargados de llevar a cabo una serie de procesos — o sub-
procesos — muy especificos, los cuales son constantemente dirigidos o controlados por un
equipo — o un individuo — centralizador y gestor de todos estos esfuerzos; los proyectos de
elaboracién de prototipos, con caracteristicas similares a los aqui presentados, pueden ser el
resultado de un trabajo individual, asistido en los momentos adecuados, por conocedores o
especialistas, sin la necesidad de incurrir en grandes gastos de dinero, como es una caracte-
ristica comtn de los desarrollos multimedia con nivel profesional.
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CONCLUSIONES

Como se puede observar en la descripcién anteriormente realizada sobre el proceso de
elaboracién del prototipo multimedia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela, se
obtuvo como resultado una aproximacién al objetivo general propuesto en este trabajo, es
decir, el desarrollo de una guia metodoldgica, que permita posteriormente generar otros
prototipos multimedia que, finalmente, permitan desarrollar una versién completa con cali-
dad para su distribucién y comercializacion.

Sin embargo, y atendiendo al ultimo de los objetivos especificos planteados, surge la
necesidad de incorporar en un tnico modelo, las recomendaciones hechas en cada una de
las etapas del proceso. De esta manera, se establece el siguiente modelo, como Guia Meto-
dologica para la Elaboracién de Prototipos Multimedia de Referencia, a partir de obras refe-
renciales previamente escritas:

1° INVESTIGACION, ESTUDIO Y DEFINICION: Por una parte, es indispensable documentarse
y profundizar los conocimientos que se tengan sobre el tema de la obra original; para esto,
se puede contar con el apoyo — como fue en este caso — del autor de la obra, o de especia-
listas en el area, ademas de toda la informacién bibliografica que se puede recavar. Esta
documentacion ayudara posteriormente a tomar decisiones en etapas como la de seleccion
de los componentes de la obra original y de sus complementos, o al momento de desarrollar
la Interfaz Gréfica de Usuario. Ademés, es muy importante establecer el publico al cuil va
dirigido el producto, e investigar o asesorarse sobre cuales podrian ser los elementos positi-
VOs y negativos que podrian incluirse o evitarse en el producto final.

Por otra parte, es necesario investigar acerca de los distintos productos existentes en el
mercado que pueden servir de apoyo al proyecto, especialmente aquellos poco conocidos o
manejados. Se incluyen en esta etapa, pruebas a cada uno de los paquetes o las aplicacio-
nes seleccionadas, para establecer el nivel de manejo de los mismos, y poder descartar futu-
ras incompatibilidades que generen retrasos del proyecto.

Dentro de las aplicaciones a considerar, se deben incluir aquellas especializadas en las
siguientes areas:

- Desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas.

- Edicién de imagenes.

- Edicién de videos.

- Edicién de sonidos.

- Manejadores de Bases de Datos.

- Integracién de bases de datos y aplicaciones multimedia.

Como resultado de esta primera etapa, se debe tener un conocimiento general del tema

tratado en la obra original, y se debe haber establecido de manera definitiva cuiles ser4n los
programas o aplicaciones a ser utilizados en el desarrollo del prototipo.
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2° SELECCION DE COMPONENTES ORIGINALES: es decir, de aquellos componentes propios
de la version original de la obra, que van a ser incluidos como muestra en el prototipo mul-
timedia.

Para esta seleccidn, existen numerosos métodos que podrian aplicarse: uno de ellos, y
altamente recomendable, es solicitar — si es posible — el apoyo del autor de la obra original;
otra posibilidad, es hacer una seleccién aleatoria de dichos componentes; otra podria ser,
establecer un numero especifico de componentes, por cada una de las clasificaciones esta-
blecidas en el obra original; finalmente, se podrian seleccionar dichos componentes con ba-
se en la posibilidad futura de obtener los correspondientes complementos (imagenes, videos
y sonidos).

De la ejecucion de esta fase, se obtendra como producto tinico, una lista de los compo-
nentes de la obra original a ser incluidos en el prototipo.

3° RECOPILACION Y SELECCION DE LOS COMPLEMENTOS: Los dos procesos que confor-
man esta fase, pueden realizarse de manera separada o conjunta. De manera separada, se
recopilarian cantidades considerables de elementos complementarios, sin tomar en cuenta
parametros como el tamafio, la resolucion, extension o duracién, etc. Posteriormente, y una
vez establecidos los pardmetros antes mencionados — los cuales guardan una enorme rela-
cién con la definicién de la Interfaz Grafica de Usuario —, se haria una seleccion entre los
complementos recopilados, de aquellos que podrian incorporarse a la aplicacion, desechan-
do aquellos que — debido a sus caracteristicas — no se puedan incorporar.

Sin embargo, v si el establecimiento de los parametros ya fue realizado, o existe al me-
nos una aproximacion real a los mismos, la recopilacion y seleccién pueden realizarse de
manera conjunta, seleccionando directamente aquellos elementos que cumplan con dichos
parametros.

No obstante la modalidad de recopilacién y seleccion que se escoja — pudiendo bien
aplicarse ambas modalidades —, lo mas importante en esta etapa es la definicién, tanto de
los programas de edicién, como de los parametros de seleccion; para asi evitar pérdidas in-
necesarias de tiempo, seleccionando material no editable y, por consiguiente, que no pueda
de ser incluido en el prototipo.

El resultado de este proceso, serd una cierta cantidad de elementos complementarios,
que deberan ser clasificados y agrupados, de acuerdo al tipo de elemento, es decir, las ima-
genes, los videos y los sonidos. Es importante mencionar, que cuando se habla de image-
nes, se habla tanto de iméagenes fijas, como de imagenes moéviles (animaciones). Ademas
de dichos elementos, y asociado directamente a los mismos, es indispensable la elaboracidn
de un documento contentivo de las referencias a las fuentes de donde fueron obtenidos los
mismos.
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4° ELABORACION DE LA ESTRUCTURA DE INFORMACION Y DE LA BASE DE DATOS: Esta
fase se divide en dos etapas diferentes y consecutivas, como son: la elaboracién de la es-
tructura de informacién y del esquema entidad-relacién de la base de datos; y posterior-
mente el llenado de las tablas que conforman dicha base.

En esta fase, cobra nuevamente importancia la primera etapa de investigacion y defini-
cion de los programas a utilizar, en cuanto la manera como sea estructurada la base, depen-
dera directamente del manejador seleccionado y del programa que permita la interrelacién
entre la base y la aplicacion multimedia.

Como producto unico de esta etapa, se contara con la base de datos contentiva de los
elementos originales seleccionados, acompafiados de sus respectivos complementos, ade-
mas del ya mencionado modelo entidad-relacion.

5° DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (IGU) Y DE LA ESTRUCTURA DE
INTERACTIVIDAD: El primero de estos procesos esta caracterizado por la intervencion de
un componente — si se quiere — subjetivo, como es el disefio artistico de uno o varios fon-
dos, con sus respectivos elementos fijos (areas de ingreso y presentacion de resultados, los
botones, los mentes, etc.), y que permitan una integracion armoénica con los elementos va-
riables (imagenes y videos primordialmente). Por lo tanto, son pocas las recomendaciones
que a este respecto se puedan ofrecer, sin embargo, y realzando nuevamente la importancia
de la primera etapa del proyecto, las principales referencias que podrian ayudar al disefio
de la IGU, provienen de la documentacion, la investigacion y la asesoria, tanto del tema,
como del publico al cudl se dirigira el producto.

En cuanto al disefio de la interactividad, la misma sélo se podra llevar a cabo una vez
se hayan establecido de manera definitiva los elementos conformantes de la IGU, especial-
mente aquellos elementos sobre los cuales podra actuar el usuario.

Una vez finalizada esta etapa, se obtendran los siguientes productos: una interfaz grafi-
ca de usuario acorde con el tema de la obra original y que conjugue — o permita conjugar —
de manera integral y eficiente todos los elementos que la conforman; y una estructura de
interactividad que permitird relacionar de una manera coherente y no redundante, los ele-
mentos variables de la mencionada interfaz.

6° ESTANDARIZACION DE LOS COMPLEMENTOS: Este es, por definicidn, el proceso menos
dindmico de todo el proyecto, el cual puede llegar a convertirse en un verdadero dolor de
cabeza para quién lo ejecute, puesto que consiste en la realizacion repetitiva de una serie de
pasos, de poca dificultad, pero si de mucha precision. Entre dichos pasos, se pueden men-
cionar de manera muy general: recortar las imagenes, modificar la resolucién de videos e
imagenes, conversion de todos los complementos a tipos especificos de archivos reconoci-
bles por la aplicacion multimedia, etc.

Sin embargo, dicho trabajo podria verse disminuido por una buena seleccién de los
complementos, en la cual se hayan tomado muy en cuenta los parametros establecidos para
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cada tipo de elementos, evitandose asi la necesidad de realizar modificaciones muy impor-
tantes a los mismos.

El conjunto definitivo de los elementos complementarios de la obra original, sera el re-
sultado de esta etapa. Dicho conjunto, debera estar clasificado y adaptado a los requeri-
mientos propios del programa para el desarrollo de la aplicacién multimedia y del
manejador de la base de datos.

7° ESTABLECIMIENTO DE LA INTERFAZ ENTRE LA BASE DE DATOS Y LA APLICACION
MULTIMEDIA: Mediante este proceso se crea un canal bidireccional de comunicacién en-
tre la base de datos y la aplicacién multimedia. A través de este canal, se extrae o incorpora
informacion a la base de datos que ha sido solicitada o ingresada por el usuario, a través de
los distintos elementos de la interfaz grafica.

De una manera muy general, se puede mencionar que la base de datos interviene desde
un segundo plano, en cuanto el usuario interactua directamente sobre la aplicaciéon multi-
media, y no tiene acceso a la base de datos.

El producto obtenido en esta fase se materializa en un conjunto de comportamientos o
instrucciones propios de la aplicacién de enlace, que son incorporados en la aplicacién
multimedia, y que permitiran abrir y utilizar los datos contenidos en la base. Estos com-
portamientos deben cumplir con una serie de especificaciones o requisitos de seguridad que
garanticen la integridad de los datos.

8° INTEGRACION, TESTEO Y MASTERIZADO: Esta etapa — como su nombre lo indica — esta
conformada por tres procesos muy bien diferenciados, pero altamente relacionados.

Una vez se han establecido todos los elementos que formaran parte de la aplicacion fi-
nal y definitiva, estos deben ser integrados de acuerdo a los lineamientos fijados al inicio
del proyecto; tomando en cuenta aspectos tales como la estética, la funcionalidad, las ca-
racteristicas de los posibles usuarios, el formato por medio del cual sera distribuido el tra-
bajo, etc. Esta integracidon consiste — basicamente — en ubicar sobre la interfaz grafica de
usuario, los distintos elementos fijos y variables, e incorporarles a estos sus respectivos
comportamientos — para la navegacion a través de la aplicacion y para la interaccién con la
base de datos —. La aplicacion aqui obtenida debe ser una aproximacién muy real al pro-
ducto definitivo. Sin embargo, esta aplicacion debe probarse para asi identificar posibles
errores, incongruencias y redundancias no apreciadas por el equipo desarrollador.

Las pruebas a las cuales se puede someter la aplicacién van, desde pruebas con exper-
tos y usuarios tipo, hasta pruebas con usuarios con pocos conocimientos sobre el tema.
Con base en los resultados obtenidos en dichas pruebas, se pueden tomar las respectivas ac-
ciones correctivas.

Es importante mencionar la intima relacién que existe entre estas dos fases; en cuanto,
y dependiendo de los resultados de las pruebas, se puede regresar a la etapa de integracion
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para incorporar los cambios pertinentes; luego de los cuales el producto debe ser nueva-
mente probado.

Cuando la aplicacién ha pasado satisfactoriamente las pruebas, se genera el archivo

“master”, el cual es considerado como el patrén original a partir del cual se produciran las
copias a ser distribuidas.
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ANEXOS

ANEXON’1 - CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y RELACIONES ENTRE ACTIVIDADES

Leyenda:
1. Seleccion de los lemas

2. Recopilacion y Seleccion de los Complementos

3. Elaboracion de la Estructura de Informacion y de la Base de Datos

4. Diseflo de la Interfaz Grafica de Usuario y Disefio de la Interactividad

5. Estandarizar los complementos (imagenes, videos y sonidos)

6. Preparar la interfaz entre la Base de Datos y los elementos multimedia

7. Elaborar el Prototipo Multiemdia del Diccionario del Habla Actual de Venezuela




ANEXO N°2 - TABLA DE LEMAS INCLUIDOS. Y NUMERO DE IMAGENES, VIDEOS Y SONIDOS

COMPLEMENTARIOS
1 Abasto 1
2 Abocarse
Afajarse
3 -
Fajarse
4 Aguacero
5 Aguaitacamino 2 1
6 Aguamiel
7l Almendrén 2
8 Almohadilla
9 Alpargata 1
10 Amellar
11 Amuifiufiar
12 Apamate 1
13 Apiesmente
14 Araguaney 3
15 Arepa 2
16 Atore
1.7 Bacho
18 Balurdo, -a
19 Barbacoa 1
20 Barquilla 2
21 Base 3
22 Basilio
23 Batacazo
24 Bateador 2
25 Batear
26 Batola 2
27 Bienhechuria
28 Bola 4
29 Break
30 Budare 2
31 Cabulla
Cabuya
32 Cachapa 3
33 Cachicamo 3
34 Cambur 2
35 Carapacho
36 Carrera
Casabe 3
Casave
37 Cazabe
Cazave
38 Caucho 2
39 Cerrero, -a
40 Chacara
41 Chaguarama 1
Chaguaramo




42 Chapaleta 2
43 Chicharrén
Chicora
“ Chicura
45 Chocancia
46 Cochano 2
47 Cocuiza 2
48 Cocuy 2
Cocuyo
49 Comonié
50 Corredor, -a
51 Cristofué 3
52 Cuatro 2
53 Desboronar
Esboronar
54 Desespero
Desguazar
35
Esguazar
56 Diamante 2
57 Dije
58 Domind
Dulcera
2 Dulcero
Ecita
i Ecito
61 Eco
Ecolecua
62 Ecolecual
63 Embarcar
64 Engavetar
65 Escarapelarse
Escarapeliarse
Facistol
66 Facistola
Facistor
Facistora
67 Falsarrienda
68 Filimiquis
Flu 1
69 Flus
Flux
70 Furruco 1
Gafa
G Gafo
72 Galleta
73 Gafiote
74 Gaveta 2
Guacal 1
i Huacal
76 Guayacan 3
77 Guillo
78 Hallaquita




79 Haras

80 Hojilla

81 Hombirillo

82 Home

83 Infield

34 Ingri_ma
Ingrimo

85 Inning

86 Interior

87 ique

88 Jalar

89 Jartar

90 Jonrén

91 Joropo

92 Juju

93 Karifia

94 Kerosina
Kiluda

& Kiludo

96 Lacra

97 Lamber

98 Lapa
Lechosa

2 Lechoza

100 Leontina
liquelique

101 liquilique
Liquiliqui
Llanera

L Llanero

103 Llantén

104 Llorantina

105 Locha

106 Luminito

107 Macundales

108 Madrina

109 Manati

110 Mancheta

111 Mapanare

112 Mecate
Melcocha

13 Melcoche

114 Melindre

115 Merengada

116 Mingo
Monifata

117 Monifato

118 Moriche

119 Naiboa

120 Nepe

121 Nica

122 Napa




123

Nema

124 Noiia

125 Ofidio
Onotar

126 Anotar

127 Out

128 Overol

129 Pabilo

130 Pacotilla

131 Paganini

132 Papelon

133 Parchita
Pegoste

134 Pegostre
Pezgote

135 Peinadora

136 Pereza

137 Perico

138 Pilar

139 Piquijuye

140 Pitcher

141 Planilla

142 Platano

143 Ponchar

144 Pumpi

145 Querrequerre

146 Quinchoncho

147 Quiriquire
Rabipelao

= Rabopelao

149 Raseacabo

150 Raspadura

151 Recibo

152 Rejo

153 Requindolla

154 Requinto

135 Res
Rockola

156 Rocola
Ruiiir

157 T

158 Sabana
Sabila

19 o0k

160 Saman

161 Sampablera
Sebucan

162 Cebucan

163 Sigiii

164 Tanganazo

165 Tarantin

166 Teipe




equefio

168 Terecay 4
169 Tinajero 2
170 Ubicar

171 Umpire 3
172 Urpia

173 Uva 2
174 Valona 1
175 Velorio

176 Verada

177 Vuelto

178 W

179 Winche

180 Yare

181 Yerbatero, -a

182 Yuca 3
183 Zafar

184 Ziszas 3
185 Zumaque

Total

140




ANEXO N° 3 — ESQUEMA DE INTERACTIVIDAD

—‘Pi Ingresar Lema l

Area de Busqueda

Botén de Sonidos

=

Seleccionar
Marca Ho existe
Estilistica el lema
Buscar
Existe el lema
= e Z
Seleccionar »| Significado |« Seleccionar
Lema Lema
v 4 v
Posee imagen(es) Posee wideo Posee sonido
asociada(s) asociado asociado
I vV
Posee mas de
una imagen
[
Levenda:
|:l Entrada de Texto I Cuadro de Imagenes
Lista Desplegable V | Cuadro de Videos

Botén de Desplazamiento




