ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

“CREACION DE UN VADEMECUM GRAFICO COMO GUIA PARA
DESARROLLAR UN MULTIMEDIA 3D DE UN ATRACTIVO TURISTICO
CASO PRACTICO “TRAYECTO DEL FERROCARRIL RIOBAMBA -
NARIZ DEL DIABLO”

TESIS DE GRADO

Previa la obtenciéon del titulo de

INGENIERO EN DISENO GRAFICO

Presentado por:

Diana Carolina Baquero Veintimilla

Juan Carlos Sanunga Pilco

RIOBAMBA - ECUADOR

2010



FIRMAS DE RESPONSABILIDAD Y NOTA

NOMBRE FIRMA FECHA

Ing. Ivdn Menes

DECANO FIE

Ing. Milton Espinoza

DIRECTOR EDG

Lcdo. Ramiro Santos

DIRECTOR TESIS

Lcdo. Luis Vifian

MIEMBRO TRIBUNAL

Lcdo. Carlos Rodriguez
DIRECTOR DEL DEPARTAMENTO DE DOCUMENTACION

NOTA DE TESIS



A nuestros profesores por sus ensefianzas,
por su ayuda y colaboracion para la realizaciéon

de esta tesis.



Dedicamos este trabajo a nuestros padres por
su paciencia, devocién y apoyo en nuestro

camino hacia la superacion.



“Nosotros, DIANA CAROLINA BAQUERO VEINTIMILLA y JUAN CARLOS
SANUNGA PILCO, somos responsables de las ideas, doctrinas y resultados
expuestos en esta tesis; y, el patrimonio intelectual de la Tesis de Grado

pertenece a la ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO".

Nombre y firma de los autores



INDICE GENERAL

CAPITULO I: INFORMACION TURISTICA

1.1.

QUE ES EL TURISMO?......oviiiieieeeee et
1.1.1. Elturismo nacional...........c.oo i
1.1.2. Turismo en la provincia de Chimborazo...........................
1.1.3. Lugares turisticos de la provincia de Chimborazo..............

1.1.4. La promocion turistica en Chimborazo y el Ecuador...........

CAPITULO II: TEORIA GRAFICA

2.1.

DISENO
2.1.1. DiagramaciOn..........veuueienee e e ietcee e e e e e
2.1.2. Estilos y tendencias en el diSefi0..............ccceviiiieiininnn,

2.1.3. Andlisis grafico mundial de la promocién turistica..............

CAPITULO lIl: ANIMACION Y REALIDAD VIRTUAL

3.1.

3.2.

3.3.

TECNICAS DE ANIMACION.......vviiiiii i e e e,
3.1.1. Fases para la creacion de elementos/graficos 3d..............
RECURSOS DE ANIMACION........oiiiii et
3.2.1. AplicacionN@S 3D.......cuiiiee e
3.2.2. Renders basado en Renderman..............ccooviiiiinann e,
3.2.3. Renders no basados en Renderman...............c.ccoovv e
3.2.4. AULOdESK 3dS MaX. ... einiiit it e e
BASES DE LA REALIDAD VIRTUAL......coviiiii i,
3.3.1. Niveles de tecnologia de realidad virtual..........................
3.3.2. Elementos bésicos de la realidad virtual..........................

3.3.3. Mecanismos basicos de la realidad virtual.......................

16

22

24

37

50

53

54

95

97

99

99

100

101

103

106

112

114



3.4. VRML
3.4.1. (QUE €S VRML?.. .ot
342, HISTOMIA. .. cee e e et e e e
3.4.3. Aplicaciones de VRML.........cooviiiii i e e
3.4.4. Prosycontrasdel VRML.........ccoviviii i,

3.5. INMERSION VIRTUAL (HERRAMIENTAS).......ccceveiiiieeeiinnnnn,
3.5.1. Técnicas de INMEISION..........oviuiiie it et
3.5.2. Qué equipo se utiliza para crear Realidad Virtual..............
3.5.3. El futuro en la Realidad Virtual.................cooii i,

3.6. PROCESO DE REALIZACION APLICACIONES VRML
3.6.1. REQUEINMIENTOS. ..\ttt ve e e et e e e e e e ee e e
3.6.2. Como generar archivos VRML desde 3d MAX..................
3.6.3. Ventana de dialogo EXportar..........cccoooviiiiiiiii e

CAPITULO IV: MULTIMEDIA

4.1. ELEMENTOS MULTIMEDIA
4.1.1. Elementos VISUAIES..........c.uirii i
4.1.2. VIAEO ...t e e e e e e
4.1.3. ANIMACIONES ... . e ee et e et e et e e e en e
4.1.4. ElementoS de audio..........cooviiiiiiiiiiiii e e
4.1.5. Elementos de organizacCion...........cc.coeeeviiierinein e
4.1.6. Componentes multimedia.............ccooeeii i,
4.1.7. Estructura basica de los materiales multimedia.................
4.1.8. FUNCIONES ... . ettt e ettt e et e e e e e

4.2. INTERFAZ MULTIMEDIA

116

117

119

121

123

123

124

124

126

129

133

134

135

135

135



2 N O 0 [0 =T o] {0 T PPN I 1
4.2.2. MELATOIaS......ieiie it e e 140
4.2.3. Principios para disefo de interfaces de Usuario................ 143
4.2.4. Prototipos en la implementacion de interfaces de usuario... 157
4.2.5. Heuristicas para la evaluacion de interfaces de usuario...... 158

4.2.6. Medidas de severidad de un problema en la interfaz de

USUBIIO . 1+ et e e et et et et e e et et e et e e e e e e e aen e 159
4.2.7.Usabilidad... ..o 159
4.3, NAVEGACION......ccovitiii e e, 164
4.4. INTERACTIVIDAD.... ..o e 164
4.5. PATRONES DE DISENO E INTERFACES DE USUARIO 165
GRAFICAS...
4.5.1. PlanifiCcacCion..........ccouuie i e 165
4.5.2. DISEMO. .. ..t 166

4.5.3. PrototipoS. .. .. ve it e e e e 169

4.5.4. Implementacion............c.cooeiieiii i i 171

CAPITULO V: DESARROLLO DE UN VADEMECUM GRAFICO

5.1.

5.2.

VADEMECUM ... ..ottt e e, 172
5.1.1 Porgue es necesario la creacién de guias rapidas basadas

en metodologias multimedia y graficas.............c.cooov i, 173
5.1.2 Software Libreyno Libre............cooi 174
DETERMINACION DEL TIPO DE INFORMACION EN BASE AL

SEGMENTO DETERMINADO.......coiiiiiie i, 179
5.2, ANAIISIS...ci i 180
5.2.2. Disefio y seleccidn de los datos.............cccoeeiveiiiiiinnnn, 182

5.2.3.Disefiodelainterfaz..........ccooveeeoiiiiii ... 184

5.2.4. Procedimiento para modelados 3D...........ccoviviiii i ienee. 186



5.2.5. Creacion del VRML..........ov i 186
5.2.6. Requisitos de hardware y eqUipOS.........ccvvevveiivnerinnnnnnn. 186
5.2.7. Patrones de disefio e interfaces de usuario graficas.......... 186

CAPITULO VI: PRESENTACION Y EVALUACION DEL PROTOTIPO

6.1. CONSIDERACIONES PREVIAS.......ccoiii e 187
6.1.1. SEgMENTACION......cui ettt i e e e e e 187
6.1.2. Herramientas de analiSis..............ccoviie v, 188
6.1.3. Responsabilidades de los proponentes/usuarios............... 190

6.2. EQUIPO DEL PROYECTO......cciiiiiiiiiiiieiii i 191

6.3. CONFIGURACION Y PERSONALIZACION DEL PROTOTIPO.... 192

6.4. PROTOTIPO.....o i e e 192

CAPITULO VII: EVALUACION DE CALIDAD DEL PROTOTIPO

7.1, EVALUACION... .ottt e, 218

7.2. IMPLEMENTACION......ooeiiiiie e 224

7.3.  COMPROBACION DE LA HIPOTESIS.......ccovvviiiiiiiieinienieieeen. 225

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

RESUMEN

SUMARY

GLOSARIO

BIBLIOGRAFIA



Tabla I.1:

Tabla 1.2:

Tabla 1.3:

Tabla |.4:

Tabla I.5:

Tabla |.6:

Tabla I.7:

Tabla 1.8:

Tabla 1.9:

Tabla 1.10:

Tabla 1.11:

Tabla1.12:

Tabla 1.13:

Tabla 1.14:

Tabla 1.15:

Tabla 1.16:

Tabla 1.17:

Tabla 1.18:

Tabla 1.19:

Tabla 1.20:

Tabla 1.21:

Tabla 1.22:

INDICE DE TABLAS

Plegable Ciudad de Otavalo.............cooov i
Plegable Provincia de Manabi...............ccoooeii i
Plegable Canton Colta.............ooviiieiie i e e,
Plegable Canton Riobamba................c.coooii i,
Plegable Ciudad de Ambato..........cccovviiii s
Plegable Ciudad de Latacunga.............c.ocoieiiiiiiiniineneennnns
Plegable Provincia de Carchi.............coooiiiiiiiiii i
Plegable Provincia de CotOpaXi........ccvvieaeiniiiiiiiiiiaienanen,
Plegable Canton AtUNtaqUi..........c..vevriieriieieeiiene e e
Plegable Canton AlausSi..........covvvieiie i e e,
Postales Lugares Turisticos del Ecuador...........................
Guia rutas turisticas de la provincia de Chimborazo.............
Guia Turismo de Aventura & Ecoldgico............ccevveninnnn.
Guia Turistica Sierra Centro..........cccvovviiiiiie i e e
Guia turisticade Bolivar............coooe i e
Guia Turistica Islade l[a Plata............cccoovii i i
Guia turistica Ecuador ANdes..........coovoviiiiiiiii i e,
Guia turistica ruta Arqueolégica Andes del Ecuador............
Disco multimedia Seminario turistico...............ccoevvievnnnnn.
Disco multimedia Misticismo Perpetuo Chimborazo.............
Disco multimedia ANAES.........ccoiiiiiii e

Disco multimedia Latacunga...........ccooviiiiiiniiii e,

38

39

39

40

40

41

41

42

42

43

44

44

45

45



Tabla 11.23: Demanda Turistica Internacional............ccooeiiiiiiii ... 58
Tabla [1.24: LOQOtIPOS. .. .v ettt it e e e e e e e e e e ae e 59
Tabla 11.25: IMagotipoS.......ovvie et i i e e eeeienieneeen. O

Tabla I1.26: Imagenes — Idea creativa................ccceevee e viieiieiieenn.. 83

Tabla I1.27: Imagen base para fondo.............cc.ccoe i i e e, 87
Tabla 11.28: Manchas de color del fondo..............cciiiiiiiiiii e, 88
Tabla [1.29: Grafico iluUStrativo.............ov e e 89
Tabla [1.30: Tipografia..........covi i e e, 90
Tabla [1.31: CroMALICA. .. ...ovee it et e e et et e 91
Tabla [11.32: Aplicaciones 3D.......ouuieiiiiie e e e e e e 99

Tabla 111.33: Renders basado en Renderman..................cccceveeeeo... 100

Tabla 111.34: Renders no basado en Renderman.............c.coveeeven... 101

Tabla 111.35: Versiones Autodesk 3ds Max .........ccovveveieeciiiieieenene.. 103

Tabla IV.36: Estructura de los materiales multimedia........................... 138
Tabla 1V.37: Valoracion de problemas de LU. ...........coooviiiiii i, 159
Tabla 1V.38 Definicion del producto.............ccviieiie i e, 165
Tabla IV.39 Modelado de USuario..........ccooevi i e, 166
Tabla 1V.39.1 Definicion de Met&fora.............occovviiiiii i, 167
Tabla IV.39.2 Arquitectura de la Informacién..................c.oooi . 167
Tabla 1V.39.3 Analisis de disefio de pantalla................cccoevvi e 168
Tabla 1V.40 Evaluacion de prototipoS.........ccovuiie i i e 170
Tabla V.41 Implementacion ..........ccoooiii i e e 171

Tabla VI.42: Equipo del proyecto...........cccooviviiiiiiii i, 191

Tabla V1.43 Definicion del producCto.............coviiiiie i e, 192



Tabla VI.44 Modelado de USUANIO.........cuviririieie it e e e 193
Tabla VI.45 Definicion de metafora.............ocoviv i e 194
Tabla VI.46 Arquitectura de Informacion................cooevviiiiiiiiicieneenns 196
Tabla VI.47 Analisis de disefio (Pantalla 0)......................coeeevvvveenn.. 201
Tabla VI1.48 Analisis de disefio (Pantalla Menu Principal)..................... 203
Tabla VI.49 Analisis de disefio (Pantalla 2)......................ccceevveennn.. 205
Tabla VI.50 Analisis de disefio (Pantalla 4)...................ccceveivvnennn.. 207
Tabla VI.51 Prototipo de baja fidelidad.................ccooeii i, 208
Tabla VII.52 Evaluacion prototipo Multimedia...................ccccevvvennn. 219
Tabla VI1.53 Evaluacion prototipo Mundo Virtual................cccoeeeeieenn 221
Tabla VII1.54 Prototipo de alta fidelidad..................cocoi i, 223

Tabla VIS5 Implementacion..........co.ovvie i iii i e e e, 224



INDICE DE FIGURAS

Figura L1 TUMSMO. ..ottt e e e e e ren e e e e ees 18
Figura 1.2: LocalizacCion............ccoiiiiiiii it i i v svieeeee. 35
Figura 11.3: Agentes TUISICOS........uviee e e e e e e e 55

Figura 11.4: Cadena de comunicacion.............cccceeviiieiinevinveiinneennne. 10

Figura 11.5: Pantalla de introduccion-Propuesta 1............ccooviieviininnn. 84
Figura I1.6: Pantalla principal-Propuesta 1...........cccovvviii i, 84
Figura 11.7: Pantalla de introduccion-Propuesta 2.............cooeieviiieninn, 85
Figura 11.8: Pantalla principal-Propuesta 2...........c.coovei i iiiiiiiiiiiien, 85
Figura 11.9: Pantalla de introduccion-Propuesta 3............ccooeieiiiiininnn, 86

Figura 11.10: Pantalla principal-Propuesta 3................cceeveiveiieeieevnn... 86
Figura 11.11: Verificacion..........c.ccoeviiiiiiii i i e e e e eenen 87

Figura [1.12: FONO...... .o e et ee e e 88

Figura 11.13: Formalizacién-Pantalla de introduccion........................... 92

Figura 11.14: Formalizacion-Pantalla principal.............cccooee i, 93

Figura [11.13: DIiSPOSItIVO INMEISIVO. ... ..viiit it e ee e 113
Figura [11.14: DISPOSItIVO INMEISIVO. ... ..tiiit it e 114
Figura 111.15: Técnicas de iINMErSiON..........cocvoviiiie e ciiene s 123
Figura [1.16: VISIOCASCO. .. .. iu it it ettt et e e e e e e e 124
Figura [1.17: HOlodeCK. ... ..o, 124
Figura IV.18: Tipos de Metaforas..........cc.oovveieiiiiiiii i e e 152
Figura IV.19: Estructura JerarqUiCa..........covvuveeieeiiieiine e veieeie e 161

Figura IV.20: Estructura Lineal............ccoiiiiii i 162



Figura IV.21: Estructura Lineal con Jerarquia............cccoevvviineiieineennnn. 162

Figura IV.22: Estructurade Red..........c.coo v e, 163
Figura IV.23 Diagrama de eStruCtUra..........c.oovveiieiieieieieineee e enans 167
Figura V.24 Definicion de Areas..............c.covieiiiiiiiii i eee e 168
Figura IV.25 Disefio de pantallas.............cocooiiiiiiici i e 168
Figura IV.26 Prototipo de baja fidelidad......................c oo vivviiiienn... 169
Figura IV.27 Prototipo de alta fidelidad.................ccooi i, 170
Figura VI1.28 Diagrama de estructura (Mapa del sitio).......................... 197
Figura VI.29 Definicion de Areas de Pantallas (Principal)..................... 198
Figura V1.30 Definicion de Areas de Pantallas (Sub-pantalla)................ 199
Figura VI1.31 Disefio de pantallas (Pantalla O Intro).............................. 200
Figura VI1.32 Disefio de pantallas (Pantalla Menu Principal).................. 202

Figura VI1.33 Disefio de pantallas (Pantalla 2 Antecedentes Histéricos)... 204

Figura V1.34 Disefio de pantallas (Pantalla 4 Atractivos turisticos)......... 206
Figura V1.35 Diagrama de Cas0 d€ USO..........oeeueieiiriieinnainanineeanannns 209
Figura VI1.36 Diagrama de secuencia conectarse al mundo virtual.......... 210
Figura VI.37 Diagrama de secuencia andar.............c.cccoeevvevneennvnnnnn. 211
Figura VI.38 Diagrama de secuencia girar...........ccccovevvevneeieeeennneneen. 211
Figura VI1.39 Diagrama de secuencia gravedad................c.ocoveiiinnnnn. 212
Figura V1.40 Diagrama de secuencia coliSiON.............cccoeeeiieieiineannnn. 213
Figura VI.41 Mundo Virtual (Antecedentes)...........ccveeveiiiiiiiin i iennennns 215
Figura V1.42 Mundo Virtual (Identificacion del lugar)........................... 215
Figura V1.43 Mundo Virtual (Estacion de Riobamba)........................... 216

Figura V1.44 Mundo Virtual (Estacion Guamote)................ceceevvvveeenn.. 216



Figura VI1.45 Mundo Virtual (Estacion Alausi).............ccccovvvveiivnnnnn.. 217
Figura VI1.46 Mundo Virtual (Nariz del Diablo).............ccccovviiiinann .. 217
Figura VI1.47 Pastel de la Evaluacion Prototipo Multimedia................... 220

Figura V1.48 Pastel de la Evaluacion en Prototipo de Mundo Virtual....... 222



Algoritmo:

Browsers:

Cinematica:

Cognoscitiva:

Fotograma:

Hardware:

Heuristica:

Hipertexto:

Icono:

Interfaz:

Metafora:

Multimedia:

Prototipo:

Software:

Ubicuidad:

GLOSARIO

Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar
la solucién de un problema

Programas que permiten navegar por Internet

Estudio del movimiento de los cuerpos sin tener en cuenta
Sus causas

Que es capaz de conocer

Cada una de las imagenes gue se suceden en una pelicula
cinematografica

Maquinaria y equipos de la computadora

Conjunto de preceptos utilizados para normar

Vincular informacion relacionada por medio de texto
Diminuta representacion pictérica de un objeto en pantalla,
utilizada en interfaces graficas

Conexion e interaccion entre Hardware, Software y el usuario
Entender y experimentar una cosa en términos de otra
Combinacién entrelazada de elementos de texto, arte gréfico,
sonido, animacion y video; que llega a los usuarios por
computador u otros medios electronicos

Creaciéon de un modelo previo al resultado final

Los programas de la computadora

Dicho de una persona que todo lo quiere presenciar y vive en

continuo movimiento



ASCII:

AVI:

BMP:

CAD:

CPU:

DOS:

DVD:

EPS:

FODA:

GB:

GIF:

GPL:

HMD:

HPGL:

HTML:

IESS:

ISO:

INDICE DE ABREVIATURAS

American Standard Code for Information Interchange
(Codigo Normalizado Americano para el Intercambio de
Informacion)

Audio Video Interleave

Windows Bitmap

Computer Aided Design

Unidad central de proceso

Disk Operating System (Sistema operativo de disco)
Disco de video digital

Encapsulated Postscript

Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas
Gigabyte

Graphical Interchange Format

Licencia Publica General

Head Mounted Display

Hewlett- Packard Graphics Language

HyperText Markup Language (Lenguaje de marcas de
hipertexto)

Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social
International Organisation for Standardization
(Organizacién Internacional de Normalizacion)

Interfaces de Usuario



LCD:

MB:

MIDI:

MIT:

MITUR:

MP3:

MPEG o MPEG2:

OMT:

ONT:

PC:

PDA:

RAM:

RV:

SP2:

TIFF:

UNESCO:

VRML:

WAV:

WMEF:

Liquid Crystal Display(Pantalla de Cristal Liquido)
megabyte

Musical Instrument Digital Interface

Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts
Institute of Technology)

Ministerio de Turismo

MPEG Audio Layer 3

Motion Picture Experts Group

Organizacion Mundial del Turismo

Organizacion Nacional del Turismo

Pica

Personal Digital Assistant (Asistente Personal Digital)
Random Access Memory (Memoria de acceso aleatorio)
Realidad Virtual

Service Pack 2

Tagged Image File Format

United Nations Educational, Scientific, and Cultural
Organization (Organizacién para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura de las Naciones Unidas)

Virtual Reality Modeling Language(Lenguaje de modelado
de realidad virtual)

Waveform audio

Windows Metafile Format



INTRODUCCION

En la actualidad es importante conocer los atractivos turisticos de nuestro pais
por tratarse del turismo como una de las principales actividades econdmicas,
con el desarrollo del mismo también es necesario el avance de formas de

promocionar y dar a conocer al publico las principales caracteristicas de estos.

El trabajo de disefio grafico dentro del turismo a pesar de campafas
publicitarias o0 creacion de aplicaciones multimedia béasicas aun no
complementa la necesidad de mejorar los productos con los que se llegara al

publico.

Por esta razon en este documento se ha decidido incursionar en la
investigacion de nuevos contenidos acerca de animacion y realidad virtual para

la aplicacion de los mismos en la creacién de visitas virtuales.

Los desfases en la creacion de aplicaciones multimedia nos han llevado al
analisis y desarrollo de teorias para poder acoplarlas y ordenarlas de tal forma
gue se las pueda utilizar para la creacion de un Disco Interactivo con contenido

3D.

El acopio de tal informacion nos permitira el desarrollo y mejoramiento de la
comunicacion y creacion de nuevos productos publicitarios con mayor
capacidad de alcance y simulacion de atractivos turisticos en 3D logrando de
esta forma que el usuario pueda conocer su destino antes de estar en el

mismo.



Con la compilacién de esta informacidén se desarrollara una guia practica con
conceptos basicos y puntuales necesarios para construir un multimedia con

mayores probabilidades de comunicar y llegar al usuario.

Con el desarrollo de la investigacion se obtuvo resultados favorables tanto al
asimilar informacién de un atractivo turistico como el conocimiento fisico a
través de la simulacién virtual al momento de presentar el producto final a los

usuarios.
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CAPITULO |

INFORMACION TURISTICA

1.1. QUE ES EL TURISMO?

Turismo, actividad multisectorial que requiere la concurrencia de diversas areas
productivas —agricultura, construccion, fabricacion— y de los sectores publicos y
privados para proporcionar los bienes y los servicios utilizados por los turistas. No
tiene limites determinados con claridad ni un producto tangible, sino que es la
produccién de servicios que varia dependiendo de los paises; por ejemplo, en
Singapur, una actividad turistica importante son las compras, pero no el
entretenimiento; en Londres, tanto el entretenimiento (teatro, cine, conciertos, museos

y monumentos) como las compras son entradas importantes para el sector del turismo.
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* El Turista

Todos los tipos de viajeros que hacen turismo son descritos como visitantes, un
término que constituye el concepto basico de todo el sistema de estadisticas turisticas;
el término 'visitante' puede ser subdividido en visitantes de un dia o excursionistas y en
turistas, de la forma siguiente: los visitantes son quienes viajan a un pais distinto de su
pais de residencia habitual, fuera de su medio ambiental usual, durante un periodo que
no exceda los 12 meses y cuyo proposito principal de visita es cualquiera que no sea
el ejercicio de una actividad remunerada en el lugar visitado, 2) los visitantes de un dia
0 excursionistas son aquellos que no pasan la noche en un alojamiento publico o
privado en el pais visitado y 3) los turistas son visitantes que permanecen una noche

como minimo en el pais visitado.

* Historia del Turismo

El turismo puede ser reconocido desde el momento en que se empezé a viajar; la
narrativa de Marco Polo en el siglo Xlll, el grand tour de la aristocracia britanica a
Europa en el siglo XVIIl y los viajes de David Livingstone por Africa en el siglo XIX son
ejemplos del turismo temprano. A Thomas Cook se le considera el fundador de los
viajes organizados en la medida en que utilizd, en 1841, un tren alquilado para
transportar turistas de Loughborough a Leicester. Antes de 1950 el turismo europeo

era sobre todo una actividad nacional, exceptuando algunos viajes internacionales, en
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particular dentro de Europa continental. En el periodo de recuperaciéon que siguio a la
Il Guerra Mundial, una mezcla de circunstancias dio impetu a los viajes
internacionales. Los factores que mas contribuyeron son: el ndmero creciente de
personas empleadas, el aumento de ingresos reales y tiempo libre disponible y el
cambio de la actitud social con respecto a la diversién y al trabajo. Esos factores se
combinaron para estimular la demanda de los viajes y vacaciones al extranjero. La
aparicion de agencias de viajes especializadas que ofrecian viajes organizados que
incluian el transporte, el alojamiento y los servicios en un precio global, posibilitod los
viajes al extranjero a un nuevo grupo de consumidores cada vez mas creciente. El
'paquete’ o viaje 'organizado’ democratizé los viajes; las vacaciones en el extranjero

dejaron de ser exclusiva de las clases sociales ricas y elitistas.

Figura 1.1

Turismo

* Los desarrollos mas recientes

Las economias de escala que posibilitaron los viajes al extranjero a tanta gente,

ampliaron también el horizonte de los viajes. Al mismo tiempo que las lineas aéreas
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con el desarrollo tecnolégico adquirian aviones mayores y mas rapidos, las distancias

se acortaban en términos de duracion de los viajes.

En la actualidad se ha desarrollado un sub-mercado especialista, el sector de
reuniones, incentivos, convenciones y exposiciones, representado en muchos paises
del mundo. En casi todas las ciudades importantes pueden encontrarse centros
cualificados de convenciones y exposiciones. Muchas ciudades asiaticas, por ejemplo
Yakarta, Hong Kong y Singapur, han desarrollado en los Ultimos afios excelentes
instalaciones que compiten favorablemente con los centros establecidos en Europa y

Estados Unidos.

Las convenciones y exposiciones atraen a visitantes de distintas partes del mundo. En
1994 se estimé que este mercado generé 97.000 millones de dolares en ingresos

globales.

El rdpido crecimiento del turismo internacional se ve reflejado en el incremento de los
miembros de la OMT, que en 1995 contaba con 125 paises miembros y 250 miembros
afiliados. Con algunas excepciones, la mayoria de los paises han establecido una

Organizacién Nacional del Turismo (ONT), generalmente promovida por el Estado.

Estas organizaciones son el foco de la actividad del gobierno y el sector privado para
representar en el extranjero las ventajas turisticas del pais. El apoyo gubernamental a
las ONT se basa en la necesidad de asegurar los beneficios econdmicos derivados del

turismo.
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Un turismo sostenible puede definirse como 'un proceso que permite que se produzca
el desarrollo sin degradar o agotar los recursos que posibilitan ese desarrollo’. La
sostenibilidad en el turismo, como concepto, se define como ‘eco-turismo’, 'turismo
verde', o 'turismo responsable’. Cualquiera que sea su descripcion, se considera como
un medio de reconocer que la Tierra posee recursos limitados y que el turismo, como

en otros sectores, tiene limites para el desarrollo, sobre todo en lugares especificos.

No hay ninguna razén para creer que el turismo declinara como actividad internacional
en el futuro. Todo se inclina a suponer que aumentara para convertirse en un aspecto
significativo del desarrollo econémico y social en muchos paises. El desafio, pues, es

asegurar que ese crecimiento pueda acomodarse dentro de una estructura sostenible.

1.1.1. El turismo nacional

1.1.1.1. Aspecto cualitativo

* Perfil del Turista que llega al Ecuador

Perfil del consumidor de bienes y servicios (Perfil del turista), segun (MITUR, 2007).

Las principales nacionalidades de los turistas que llegan al Ecuador son:

Estadounidense (por los aeropuertos), colombiana y peruana (por las fronteras). Sin
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embargo Europa genera casi la mitad de los arribos internacionales de turistas del

mundo.

Los turistas que visitan Ecuador tienen 41 afios o mas, aunque también existe un
mercado importante de turistas entre los 16 y los 30. El nivel educativo de la mayor
parte, especialmente de los que ingresan por los aeropuertos es alto (estudios

universitarios y de postgrado).

Los turistas que ingresan a nuestro pais por los aeropuertos (Quito y Guayaquil) tienen
un gasto promedio diario de $156.64 dolares y los que llegan por las fronteras norte y

sur $16.27 dolares.

Los factores mas importantes que considera el viajero extranjero para elegir un destino
turistico son: la seguridad, la imagen del lugar, la actitud de la poblacion local, la

informacion disponible sobre el destino y el costo.

Los excursionistas en general, consideran como actividades mas atractivas las de
turismo cultural, ecoldgico e historico. En la primera opcion prefieren el contacto con
culturas indigenas; en la segunda, los recorridos de observacion y en la tercera la

visita a lugares histéricos.

Los turistas de 20-39 afios prefieren programas de aventura y riesgo (trekking, rafting,

montafnismo).
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Los turistas viajan a Ecuador, principalmente, impulsados por una idea propia o por
recomendacién de amigos o familiares. La imagen que los visitantes tienen de
Ecuador como destino turistico es principalmente, de turismo ecoldgico, seguido por el
de aventura y cultural. Los visitantes que ingresan por las fronteras norte y sur ademas

tienen una concepcién de sol y playa.

1.1.2. Turismo en la provincia de Chimborazo

* Perfil del Turista que llega a la Provincia de Chim  borazo

Sexo: En su mayoria son de sexo masculino y, viajan en compafiia de amigos y en

familia.

Edad: de entre 20-29 afos.

Con un nivel de educacion superior, seguidos de los de nivel de educacién secundaria.

Nacionalidad: La mayoria son Nacionales (Chimborazo, Cafiar), y en mayor cantidad

extranjeros (Alemanes, Ingleses).

La principal motivacién de viaje es por vacaciones y descanso.



-23 -

Cuentan con un promedio de ingresos minimos mensual por ser estudiantes, y de 200-

300 dolares otros grupos.

Han visitado la provincia mas de una vez, visitando atractivos turisticos como: El
Parque Nacional Sangay, El Nevado Chimborazo, La Nariz del Diablo, y en menor
cantidad visitan la provincia por primera vez. De los que visitan el Cantén Colta la
mayoria conocen y han visitado mas de una vez la Laguna de Colta, ademas la Iglesia

de Balbanera, El Museo, las Ruinas e Iglesias.

El mayor medio de informacion son las referencias de familiares y amigos, las guias
turisticas e internet. Una gran mayoria muestran un gran interés por la oferta de
servicios turisticos de: hospedaje, alimentaciébn con la oferta de platos tipicos y

paquetes turisticos.

Consideran de gran importancia la rehabilitacion del Ferrocarril para el Desarrollo

Turistico de la Provincia.
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1.1.3. Lugares turisticos de la provincia de Chimbo  razo

1.1.3.1. Cantones del trayecto Riobamba-Nariz del D iablo

* Riobamba
Conocida también como la Sultana de los Andes. Riobamba es una ciudad de
primicias debido a que aqui se llevo a cabo la firma de la Primera Carta Constitucional
el 14 de agosto de 1.830, dando asi nacimiento a la Republica. Su emancipacién
politica tuvo lugar el 11 de noviembre de 1.820. Dos afios mas tarde el 21 de abril de
1.822, se dio la batalla de Tapi, como una antesala a la batalla final del 24 de mayo del
mismo afo, en la que las fuerzas espafolas son derrotadas definitivamente. Estas dos

fechas constituyen las mas importantes para la Sultana de los Andes.

« Colta

Se encuentra a 20 minutos de Riobamba, en la Panamericana Sur, es un pueblo lleno
de historia y tradicion. Aqui es posible encontrar una variedad de artesanias, souvenirs
asi como elementos de la vestimenta indigena utilizada por los habitantes de esta
zona. En su plaza principal se realiza el trueque de diversos productos, costumbre

ancestral que aun mantienen estos pueblos.
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« Guamote

Continuando por la Panamericana Sur a una hora de Riobamba, se llega a este
canton, habitado en su mayoria por indigenas, aqui es posible visitar los talleres
artesanales dedicados a la elaboracién de trabajos manuales. La feria se realiza los

jueves.

* Alausi

Situada a dos horas de Riobamba, después de la Sultana de los Andes este canton
ocupa el segundo lugar en territorio. Debe su importancia a la alta productividad
economica. El ferrocarril atraviesa este cantdon en su ruta hacia el sur. Aqui, se
encuentra la estacion del tren. En este lugar es posible adquirir una variedad de

artesanias.

1.1.3.2. Atractivos Naturales

Entre las cumbres mas imponentes de esta hermosa provincia tenemos: El
Chimborazo, El Altar, Los Cubillines entre otros. Ademas desde Riobamba se pueden
apreciar al Carihuairazo y al Volcan Tungurahua, entre otros atractivos naturales que

se encuentran en la ruta férrea hacia la Nariz del Diablo.
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¢« Chimborazo

Es el nevado mas alto del Ecuador con una altura de 6.310 m.s.n.m. existen dos
refugios el primero ubicado a 4.800 m.s.n.m. hasta aqui se accede en carro; el
segundo se encuentra a 5.000 m.s.n.m. Desde Riobamba se debe tomar la
Panamericana Sur hasta la fabrica Cemento Chimborazo continuar a la derecha por la
via a San Juan luego tomar la via conocida como el Arenal y finalmente al

Chimborazo. Este viaje tomara aproximadamente una hora.

« El Altar

Conocido también como Capac Urcu, en Kichwa significa Sefior de las Montafias, es
tal vez una de las mas bellas elevaciones en nuestro pais. Ubicado al nororiente de la
ciudad de Riobamba con una altura de 5.319 m.s.n.m. En su pico méas alto se
encuentra El Obispo. Para llegar a este lugar se puede tomar diferentes rutas, una de
las més comunes es la que se accede por el sector conocido como La Boca-Toma en
la parroquia Quimiag hasta aqui se llega en carro y luego se debe continuar a pie. Por
lo dificil del trayecto hacia este atractivo natural es aconsejable contar con el

acompafamiento de un guia especializado en alta montafia.
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* Los Cubillines

Esta compuesto por un complejo de cuatro cumbres nevadas de una singular belleza,
es muy poco explorado. Para llegar a este sector tome la ruta Riobamba siguiendo la
via a Chambo y luego hacia la Hacienda El Cubillin, aqui se solicita autorizacion para
atravesarla. Desde este punto se debe avanzar a pie con direccién sur oeste, son

aproximadamente seis horas de caminata. Es aconsejable ir con guia local.

e Laguna de Colta

Ubicada a 20 minutos de Riobamba frente a la iglesia de Balbanera. En sus orillas
crece la totora que es utilizada para la confeccion de artesanias y articulos de uso

diario como esteras y cestas.

Junto a ella se ubican los rieles del ferrocarril del sur, hasta hoy circula el tren que
sirve a los turistas. La cercania de la via férrea con la laguna ha dado lugar a crear
leyendas que relatan un supuesto accidente en el que un tren habria caido en sus

aguas.
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1.1.3.3. Parques y plazas

e Parque Maldonado

Alrededor de el se ha concentrado el poder politico de nuestra ciudad. La mayoria de
los edificios pertenecen a la época colonial, alli funcionan la Municipalidad de

Riobamba y la Gobernacion.

* Parque Sucre

Antiguamente se la conocia como plaza Santo Domingo, la construccion empez6 en
1.919 y estuvo a cargo del constructor italiano Antonio Russo. La ceremonia de
inauguracion se llevo a cabo el 11 de Noviembre de 1.924 en conmemoracién de la
Emancipacién Politica de Riobamba y al iniciar del servicio de agua potable en la
ciudad. En el centro de este se encuentra una pileta de bronce donde se levanta un

Neptuno o Poseiddn rodeado de cuatro angeles. La piezas fueron traidas de Europa.

e Parque 21 de Abril

Denominado con la fecha mas importante para la ciudad y sus habitantes. Conocido
también como Loma de Quito, segun la historia fue desde este lugar donde se dio la
orden a las fuerzas libertarias de marchar hacia Quito. A un costado se encuentra un

mural que representa la historia de la ciudad desde la época prehispénica hasta la
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Republica. Este parque es un mirador natural desde aqui se puede apreciar gran parte

de la ciudad y obtener una hermosa vista del coloso Chimborazo.

e Parque Guayaquil

Lleva el nombre de una de las ciudades mas importantes del Ecuador. Es un lugar de
recreacion, cuenta con una laguna artificial, es posible recorrerla en pequefas

embarcaciones de alquiler. Esta ubicado frente al Estadio Olimpico de Riobamba.

+ Paseo del Puruha

Aqui se ha erigido un monumento dedicado a la raza Puruhd. Ademas encontramos
una de la primeras locomotoras que formaron parte del sistema férreo ecuatoriano

impulsado por el Ex presidente de la Republica Gral. Eloy Alfaro.

1.1.3.4. IGLESIAS

e La Catedral

Ubicada en la calle Veloz entre Espejo y 5 de Junio. La fachada de la Catedral de
Riobamba es una reliquia histérica, de estilo barroco mestizo, sus elementos fueron

rescatados de los escombros de la antigua Riobamba, destruida en el terremoto de
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1.797. Construida en piedra calcarea blanca como relieves. Adjunto a la iglesia se

encuentra la capilla de Santa Bérbara.

» Basilica del Sagrado Corazén

Se encuentra en el sector de San Francisco. Su construccion inicié en 1.883 y dur6 32
afios, su inauguracion se realiza en 1915. En el altar mayor se venera la imagen del
Sagrado Corazén de JesuUs esta basilica se encuentra coronada por una imponente

cupula.

» Capilla del Sacrilegio

José Veloz y Suarez cedio sus bienes para la apertura de un Colegio — Seminario

dirigido por los Jesuitas, en 1822. Asimismo, edificé a su costa la Capilla del Colegio.

* Iglesia de San Antonio

Ubicada en la histérica Loma de Quito junto al parque 21 de Abril debido a que posee
un atractivo singular. Es una de las iglesias mas importantes para los fieles catdlicos

Riobambefios.
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« Iglesia de La Concepcion

Se encuentra frente a la tradicional Plaza Roja, su estilo gético la hace atractiva al
visitante. En toda la estructura se puede apreciar sus rojos tabiques. La construccién
de este magnifico templo dur6 36 afios iniciando en 1891 y finalizando en 1927.

Adjunto a ella se ubica la pequefia capilla dedicada al Sefor de la Justicia.

e Iglesia de La Merced

Su construcciéon data de 1871, al principio sirvio de albergue a las Hermanas del
Sagrado Corazon, luego a las Hermanas de la Caridad y posteriormente a la
Comunidad Salesianos-Don Bosco quienes establecieron talleres para diferentes

oficios.

1.1.3.5. MUSEOS

« Museo del Convento de la Concepcion

Es considerado uno de los mejores de Latinoamérica en lo referente a arte religioso,
cuenta con una amplia coleccién de obras de incalculable valor. Esté distribuido en 14

salas en ellas se exhiben imégenes religiosas plasmadas en lienzos.



-32 -

*+ Museo de Piedra de La Catedral

En él se exhiben restos que fueron rescatados de la antigua ciudad en su mayoria son

piedras de las edificaciones que existieron en aquella época de alli su nombre.

* Museo de la Casa de la Cultura Ecuatoriana Nucleod e Chimborazo

En él se exhiben interesantes piezas pertenecientes a culturas prehispanicas
ecuatorianas, funciona en un area de la Casa de la Cultura. Direccion: Calles

Rocafuerte y 10 de Agosto.

¢ Museo del Colegio Maldonado

Cuenta con una amplia exposicién dedicada especialmente a las Ciencias Naturales
funciona en el edificio del Colegio Maldonado. Direccién: Calles Primera Constituyente

y Espafa.

e Museo Antropolégico del Banco Central

En este museo se exponen valiosas piezas arqueoldgicas de las diferentes etapas de
desarrollo de las culturas que habitaron nuestro territorio. Sus salas estan dedicadas

también a la presentacion de exposiciones temporales.
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* Museo de la Ciudad

Casa restaurada en el centro histoérico de la ciudad de Riobamba, cuenta con salas de
exposiciones temporales de instituciones gubernamentales y particulares, cuenta con

un teatrino para eventos culturales, se ubica en la Primera Constituyente y Espejo.

1.1.3.6. SITIOS DE INTERES

* Edificio Municipal

Construido con la asistencia técnica del constructor italiano Tormen en 1880, de corte
neoclasico, posee gran riqueza arquitectonica, en el resalta la belleza de su fachada y

columnas. Hoy es la sede de la Municipalidad de Riobamba.

e Colegio Maldonado

De arquitectura imponente con corte neoclasico forma parte de las construcciones
histéricas mas importantes de la ciudad. En este edificio se firmo6 la primera Carta

Constitucional de 1822, dando asi nacimiento a la Republica.
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+ Edificios del Correo

En este edificio se destaca su belleza arquitectonica. Fue construido por la Sociedad
Bancaria de Chimborazo para ser ocupada por sus dependencias. Hoy, en su interior
funcionan las oficinas de correos del Ecuador. Direccion: Calles 10 de Agosto y

Espejo.

« La Casa Calero

Su arquitectura es llamativa por tener la apariencia de un castillo y por estar ubicada

en la cima de una pequefia colina. Esta propiedad pertenecio a la familia Calero.

1.1.3.8. Travesia en Tren

El Ecuador es un pais que estd caracterizado por tener una alta diversidad de
ecosistemas, especies de flora, fauna, etnias y otros atractivos turisticos que son
aprovechados inadecuadamente, entre estos atractivos sobresale el ferrocarril

ecuatoriano.

En el ferrocarril se aprecia la extraordinaria riqgueza cultural, étnica, gastronémica y
bioclimética de esta nacidn, mientras que en sus mejores afios, hizo posible un agil
intercambio comercial y cultural entre los pueblos de la costa y sierra por los que cruza

consolidando la unidad nacional.



-35-

Debido a que el Ferrocarril Ecuatoriano en la provincia de Chimborazo es uno de los
atractivos con gran afluencia turistica (29.365 turistas del afio 2005, segun el informe
de la Empresa Nacional de Ferrocarriles. 2005), y siendo este a futuro un nuevo eje de
desarrollo para los diversos cantones, pues presenta varios atractivos turisticos que no
han sido tomados en cuenta para su divulgacion por la falta de informacion, se ha
visto la necesidad de realizar una adecuada descripcion y ubicacion geografica de los
recursos turisticos naturales y culturales mas representativos de la ruta del tren

Riobamba — Nariz del diablo.

1.1.3.8.1. Localizacién

Localizacion de los diferentes atractivos Turisticos Naturales y Culturales en la ruta

del tren Riobamba — Nariz del Diablo

RUTA DEL TREN  Ghmborazo _ﬂ
URBINA - BUCAY 1

Duran |
Guayauil

= Rautade estudio

Capital
Frondncial

Aznques
Cuenca

Figura I.2

Localizacién
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1.1.3.8.2. Informacién de los diferentes atractivos Turisticos  Naturales y

Culturales en la ruta del tren Riobamba — Nariz del Diablo.

» Estacion ferroviaria de Riobamba
Categoria: Manifestaciones Culturales
Tipo: Histéricas

Subtipo: Arquitectura Civil

* Iglesia de Balbanera
Categoria: Manifestaciones Culturales
Tipo: Histéricas

Subtipo: Arquitectura Religiosa

e Laguna de Colta
Categoria : Sitio Natural
Tipo: Ambientes Lacustres

Subtipo : Laguna

» Estacion ferroviaria de Guamote
Categoria : Manifestaciones Culturales
Tipo : Historicas

Subtipo : Arquitectura Civil

+ Estacion ferroviaria de Alausi

Categoria : Manifestaciones Culturales
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Tipo: Historica

Subtipo : Arquitectura Civil

* Monumento a San Pedro de Alausi
Categoria : Manifestaciones Culturales
Tipo: Historica
Subtipo : Arquitectura Religiosa

* Nariz del Diablo
Categoria : Sitio Natural
Tipo: Montafias

Subtipo : Colinas

« Estacion ferroviaria de la Balvanera
Categoria : Manifestaciones Culturales
Tipo: Historica

Subtipo : Arquitectura Civil

1.1.4. La promocidn turistica en Chimborazoy el Ec  uador

En la provincia de Chimborazo y el pais se realiza varios tipos de promocionales de
lugares turisticos razon por la cual se realizo el acopié de distintos materiales

impresos.
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e Plegable promocional: Ciudad de Otavalo

Tipografia: Tipo humanisticos
Caodigo cromatico:

Contraste simultaneo de de saturacion

. C:86.67 M:97.25 Y:18.82 K:10.98

Blanco

Tabla I.1

Plegable Ciudad de Otavalo

* Plegable promocional: Provincia de Manabi

Tipografia: Tipo palo seco
Cdédigo cromatico:

Gama de colores calidos

C:0 M:7.84 Y:81.57 K:0

. C:0 M:55 Y:100 K:0.39
. C:0 M:80.39 Y:86.67 K:0

. C:34.12 M:90.98 Y:89.41 K:50.2

. Negro

Tabla 1.2

Plegable Provincia de Manabi




Plegable promocional:
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Canton Colta

Tipografia: Tipo palo seco, tipografia
creada (imagotipo)

Caodigo cromatico:

Gama de colores calidos

C:34.51 M:94.51 Y:949 K:54.12

C:30.2 M:96.8 Y:98.82 K:40.78

C:32.16 M:85.1 Y:63.53 K:25.49

C:43.14 M:57.25 Y:85.49 K:30.98

C:11.76 M:8.63 Y:79.22 K:0

Tabla I.3
Plegable Cant6n Colta

Plegable promocional: Cantdn Riobamba (Plano turistico)

Tipografia: Tipos antiguos

Caodigo cromatico:

. Negro

Blanco

Tabla 1.4
Plegable Canton Riobamba

C:36.08 M:47.84 Y:3.92 K:0
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e Plegable promocional: Ciudad de Ambato

Tipografia: Tipo palo seco

Caodigo cromatico:

. C:35.69 M:40.78 Y:84.71 K:7.45

Blanco

Tabla 1.5
Plegable Ciudad de Ambato

« Plegable promocional: Ciudad de Latacunga

Tipografia: Tipos de transicion

. C:86.67 M:97.25 Y:18.82 K:10.98

Blanco

Tabla 1.6
Plegable Ciudad de Latacunga
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* Plegable promocional: Provincia de Carchi

Tipografia: Tipos palo seco

Cabdigo cromatico:

. C:50.59 M:65.1 Y:0 K:0

Blanco

Tabla 1.7
Plegable Provincia de Carchi

e Plegable promocional: Provincia de Cotopaxi

Tipografia: Tipos humanisticos, Tipos de

palo seco
Cédigo cromatico:

C:76.47 M:81.18 Y:19.61 K:6.67

C:29.8 M:22.35 Y:72.55 K:0

C:4196 M:41.18 Y:85.88 K:10.98

Tabla 1.8
Plegable Provincia de Cotopaxi
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« Plegable promocional: Cantén Atuntaqui

Tipografia: Tipos humanisticos, Tipos de

palo seco

AtuntaqUI Codigo cromatico:

s b

St St

C:8.24 M:13.33 Y:18.04 K:0

C:0 M:20.39 Y:76.86 K:0

guia de informacion turistica

Tabla 1.9
Plegable Canton Atuntaqui

« Plegable promocional: Cantén Alausi

Tipografia: Tipos de transicion

Cddigo cromatico:

. C:8431 M:73.73 Y:549 K:0.39

C:0.78 M:47.45 Y:75.79 K:0

Tabla 1.10
Plegable Cantén Alausi




-43 -

1.1.4.1.2. Postales

e Postales: Lugares turisticos del Ecuador

Tipografia: Tipos de palo seco

Caodigo cromatico:

. Negro

Tipografia: Tipos de palo seco

Caodigo cromatico:

. Negro

Tabla1.11
Postales Lugares Turisticos del Ecuador
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e Guiaturistica: Rutas turisticas de la provincia de Chimborazo

Turisticas de la
Provincia de Chimborazo

Tipografia: Tipos de palo seco, Tipos de
transicion

Cabdigo cromatico:

. C:51.76 M:65.1 Y:7.06 K:0

Blanco

Tabla 1.12
Guia rutas turisticas de la provincia de Chimborazo

e Guiaturistica: Turismo de Aventura & Ecol6gico

Tipografia: Tipos de palo seco

Cdédigo cromatico:

. Negro

Blanco

Tabla 1.13
Guia Turismo de Aventura & Ecolégico
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Guia turistica: Guia Turistica Sierra Centro

Tipografia: Tipos de palo seco
Cdédigo cromatico:

. C:39.22 M:53.33 Y:74.51 K:18.82

. C:4431 M:61.96 Y:79.61 K:37.65

Tabla 1.14
Guia Turistica sierra Centro

Guia turistica: Bolivar Guia turistica

Tipografia: Tipos de transicion
Cdédigo cromatico:

. Negro
Bl
30’ Wal C:0 M:3529 Y:73.73 K:0

. C:71.37 M:34.12 Y:8235 K:16.47

Tabla 1.15
Guia turistica de Bolivar
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Guia turistica: Isla de la plata

Tipografia: Tipos de transicion

Cabdigo cromatico:

Blanco

. C:76.86 M:25.88 Y:81.18 K:7.45

. C:1.96 M:67.45 Y:64.31 K:0

Tabla 1.16
Guia Turistica Isla de la Plata

Guia turistica: Ecuador Andes

Tipografia: Tipos de palo seco
Cdbdigo cromatico:

. C:36.47 M:50.2 Y:73.73 K:12.94

. C:38.43 M:60 Y:74.12 K:23.92

Blanco

Tabla .17
Guia turistica Ecuador Andes
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Guia turistica: Ruta Arqueoldgica Andes del Ecuador

* ARQUEOLOGICA }'3 :

;t' DEL ECUM]“
ok % “ !

Tipografia: Tipos de transicion
Cédigo cromatico:

. C:0 M:70.2 Y:76.08 K:0
. C:0 M:67.84 Y:83.53 K:0

Blanco

Tabla 1.18
Guia turistica ruta Arqueolégica Andes del Ecuador

1.1.4.2. AUDIOVISUALES

Disco multimedia: Seminario turismo, cultura y desarrollo sustentable

Tipografia: Tipos de palo seco, tipos
de rotulacion

Cédigo cromatico:

Negro

C:14.51 M:66.67 Y:78.04 K:1.96

C:18.83 M:96.47 Y:99.22 K:9.8

C:96.08 M:98.43 Y:40.78 K:59.22

Blanco

Tabla 1.19
Disco multimedia Seminario turistico




Disco multimedia:

Cultura
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Misticismo Perpetuo Chimborazo Naturaleza, Aventura,

W isticisme

)c’(;ﬁ('(' % £
- -

MNATURMLEZN, AVENTURX, C

Tipografia: Tipos de rotulacion

Cddigo cromatico:

C:93.73 M:99.22 Y:31.76 K:33.73

C:90.98 M:88.63 Y:16.08 K:5.88

C:0 M:25.1 Y:50.59 K:0

C:32.94 M:90.2 Y:53.73 K:19.61

Blanco

Tabla 1.20
Disco multimedia Misticismo Perpetuo Chimborazo

Disco multimedia: Andes

S

Tipografia: Tipos de palo seco

Cddigo cromatico:

C:7843 M:85.88 Y:3843 K:42.35

C:72.16 M:8235 Y:24.71 K:11.76

C:0 M:69.8 Y:88.24 K:0

Blanco

Tabla 1.21
Disco multimedia Andes




Disco multimedia: Latacunga “Encuentro vivo de cultura y tradiciéon”

“ENCUENTRO VIVO DE
CULTURA Y TRADICION

Tipografia: Tipos de palo seco

Cddigo cromatico:

. C:90.98 M:97.25 Y:41.96 K:61.18

C:16.08 M:1.57 Y:81.96 K:0

C:96.47 M:88.24 Y:12.55 K:3.92

Negro

Blanco

Tabla 1.22

Disco multimedia Latacunga
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CAPITULO II

TEORIA GRAFICA

2.1. DISENO

2.1.1. Diagramacion

La diagramacion, también llamada maquetacion, es un oficio del Disefio editorial que
se encarga de organizar en un espacio, contenidos escritos, visuales y en algunos
casos audiovisuales (multimedia) en medios impresos y electrénicos, como libros,

diarios y revistas.

La edicion incorpora principios del Disefio grafico que, a su vez, es una profesion
independiente o presente en licenciaturas relacionadas con el disefio, mas all4 de ser

una disciplina que hace parte del curriculo de profesiones como el Periodismo, la
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Publicidad y algunos cursos de Arquitectura en universidades y facultades. Otros
términos que sirven para referirse al proceso de diagramacion son: layout, makeup o

pasteup.

2.1.1.1. Elementos y aspectos

Para diagramar el contenido editorial, la actividad de diagramacion necesita trabajar
con elementos graficos (categorias de contenido visual) y aspectos (variables que
pueden modificar el resultado final). Las medidas utilizadas en diagramacion son
generalmente en picas y puntos, siendo 1 PC (una pica) correspondiente a 12 pt (doce

puntos).

Al espacio delimitado de impresion dentro de una pagina se le llama caja
tipogréafica, donde cae tinta sobre el papel; fuera de estos limites, nada puede

ser impreso.

Algunos de los elementos utilizados en el proceso de diagramacion son:

« Texto: el llamado "cuerpo de texto" es el tipo en que serd impreso el contenido
principal del impreso ya sea libro o publicacion periédica (articulos, columnas,

cronicas, editoriales, cartas etc.).

- Titulos o Titulares: desde el titular de la primera pagina, hasta los titulares

menores de articulos.
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Fotos: fotografias, que en los diarios y revistas siempre vienen acompafnadas

por pie de fotos descriptivos y el crédito del fotografo.

Arte: lo que se llama arte en diagramacion son imagenes producidas para

ilustrar o complementar visualmente la informacién del texto.

Vifietas: mini-titulares que marcan un tema o asunto recurrente o destacado;
pueden incluir mini-ilustraciones y generalmente vienen arriba de la titular del

articulo o en el alto de la pagina.

Boxes 0 caja: un box es un espacio graficamente delimitado que usualmente

incluye un texto explicativo o sobre el asunto relacionado al articulo principal.

Hilos: existen para separar elementos que, por algun motivo, pueden ser

confundidos.

Los aspectos que determinan la composicién de estos elementos en la pagina

son, entre otros:

NUmero de columnas: la distribucién del texto en columnas verticales de

tamafio regular, espaciadas y validas para encajar los elementos.
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« Color: uso de colores y matices, que confiere sentido y modifica el mensaje,

muchas veces sutilmente.

« Espaciamiento: interlinea, entre columnas y entre cada elemento grafico.

» Tipologia: variedad y tipos de fuentes tipograficas utilizadas.

2.1.2. Estilos y tendencias en el disefio

En todo proceso de disefio, el disefiador utiliza toda la informacion posible,
retenida en su memoria, para realizar su creacion. Una serie de imagenes,
signos y demas recursos comunicativos son asociados y entrelazados entre si

dando lugar al disefio.

Las tendencias, son una serie de grupos de un cierto estilo, estilisticos, que el
disefio en si va adoptando. Se encuentran en continua evolucién y marcan el
estilo de los disefios y futuras creaciones. Ahi, entra a formar parte el estilo,

como forma de actuar, dando el toque personal al proyecto en curso.

2.1.2.1. El minimalismo: menos es mas

Definimos el minimalismo como una tendencia surgida en Estados Unidos, en la

década de los cincuenta. EI minimalismo es la sencillez en su maximo esplendor.
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Este movimiento marco profundamente a las bases de creatividad de arquitectos,
escultores, pintores y demas disefiadores, incluso a los musicos a lo largo del siglo

XIX.

Esta tendencia se utiliza muy a menudo en el disefio, ya que reduce el ruido, los
elementos innecesarios, dejando lo importante y fundamental del disefio que se quiere

representar.

2.1.3. Analisis grafico mundial de la promocion tur  istica

2.1.3.1. Lugares turisticos del mundo

2.1.3.1.1. El Mercado Turistico

El turismo es una actividad econdémica que vincula los lugares y paises que envian
viajeros (mercados emisores) con los lugares y paises que los acogen y hospedan
(mercados receptores), creando asi corrientes o flujos turisticos. Por esta razon, el
turismo esta sujeto a la evolucién del mercado mundial, es decir, a las leyes

econdmicas de la oferta y la demanda internacional y local.

Pondremos énfasis en las caracteristicas de los segmentos del mercado internacional.



-55 -

2.1.3.1.2. ;{Qué es el mercado?

El mercado se define como el conjunto de compradores (demanda) y vendedores
(oferta) de una muy extensa gama de bienes y servicios. La compra o0 venta
(transaccion comercial) puede realizarse entre una empresa y el consumidor final o

entre empresas; por ejemplo, entre una empresa comunitaria y una agencia de viajes

o un hotel.

El mercado turistico estd conformado por el conjunto de personas y empresas que

compran y venden servicios turisticos, esto es:

Son los consumidores o usuarios de los
— Turistas — servicios turisticos, sean residentes o no
residentes en un pais.

Proveen a los consumidores servicios de
alojamiento, restauracion, transporte y
servicios diversos.

Proveedores
finales

Actlian como extension del proveedor, promo-
viendo o distribuyendo sus servicios (agencias
de viajes y centrales de reservaciones).

— Distribuidores

Agentes turisticos

Cumplen funciones de mediadores entre
proveedores y consumidores, organizando
viajes que combinan diversos servicios en

forma de paquetes turisticos (tour operadores).

Organizadores
de servicios

Figura 1.3

Agentes Turisticos
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Aquellos destinos y productos que cuentan con atractivos de excepcional belleza y
originalidad, y prestan servicios de calidad acordes con los precios, se singularizan o
diferencian del resto. Originalidad, diferenciacion y calidad son factores que otorgan
una clara ventaja a las empresas que los poseen y los conservan sobre sus

competidores.

» El mercado turistico es uno de los mas competitivos del mundo

Un viajero extranjero antes de tomar la decisién de venir a nuestro pais o a nuestra
comuna compara los atractivos turisticos, los servicios incluidos y los precios con
aquéllos de nuestros competidores. Luego decide a donde ira finalmente a pasar sus

vacaciones.

2.1.3.1.3. La Demanda

La demanda de un producto o servicio es la cantidad del mismo que desea y puede
adquirir realmente un colectivo en condiciones determinadas. Esta compuesta por
todos aquellos turistas que, de forma individual o colectiva se desplazan fuera de su
domicilio habitual, motivados por los productos o servicios turisticos con el objeto de
cubrir sus necesidades de ocio, recreo, descanso, esparcimiento, cultura, etc. En sus

periodos vacacionales.

A pesar que generalmente se habla de periodos vacacionales, es obvio que el turismo

vive, en parte también, de otro grupo de personas que no se desplazan por los motivos
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anteriormente expuestos y que responden a motivaciones profesionales o
empresariales. Es lo que se conoce por turismo de negocios, y que para algunos
destinos representa un porcentaje muy importante del volumen total del negocio

turistico generado.

2.1.3.1.4. La demanda turistica internacional

Hoy el turismo se ha convertido en la principal actividad econémica mundial. Se
proyecta que hacia el afio 2010 se moveran por el mundo mil Millones de turistas, uno
de cada siete habitantes, aparentemente. En realidad seran unos 300 — 350 millones

de personas que tomaran vacaciones tres 0 mas veces en el afio.

Se estima que el turismo genera entre 3 y 5% del Producto Bruto Mundial y emplea
unos 200 millones de personas de forma directa. Es la actividad que mas rapidamente
ha crecido durante la segunda mitad del siglo anterior y tiene un efecto de “derrame”

en su demanda que influye en casi todas las demas ramas de la actividad econdmica.

Existen varios estimados —no coincidentes — en cuanto a que parte es turismo local,
pero todos tienden a oscilar entre el 70 y 90% y entre el 10 y 30% para el turismo
internacional. Este ultimo ha estado creciendo en los ultimos 25 afios a ritmos que
duplican la tasa de crecimiento de la economia mundial y mas velozmente que el

incremento medio anual del total de las exportaciones.
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La OMT, estima que el turismo internacional seguira creciendo a una tasa anual entre
el 4 y 4.5% durante los préximos 20 afios, lo que implica que en el 2010 existiran cerca
de 1000 millones de turistas internacionales y en el 2020, serdn aproximadamente
1.600 millones. Para este ultimo afio los ingresos por turismo seran alrededor de 2
billones de doélares. La OMT, estima que el turismo interno es unas 10 veces superior

en volumen al turismo internacional.

Distribucion de llegadas e ingresos por turismo, por regiones, afio 2003

Ingresos por turismo internacional
Cuota de
Miles de millones US $ | Mercado
(%)
2006 2007 2007
MUNDO 427.2 514.4 100
Europa 240.5 281.9 54.8
Asia y el |94.7 88.6 17.2
Pacifico
Américas | 114.3 115.8 22.5
Africa 11.8 14 2.7
Oriente 13 14.1 2.7
Medio

Tabla 11.23
Demanda Turistica Internacional

Fuente: Organizacion Mundial de Turismo (OMT)
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ristica a nivel mundial

Parte importante de vender la imagen turistica de un pais es su identificador visual, por

ello es importante la investigacion de cémo a nivel mundial se promociona cada pais.

A continuacion se presenta segun la clasificacion de los identificadores visuales

(logotipo, imagotipo, isologo).

LOGOTIPOS

Andalvaa

MExICO’

BEYOND YOUR EXPECTATIONS

JAVAKA

Identificador de marca
turistica: Andalucia
Descripcion: Tipografia
de rotulacion creada.
Propuesta de color:

gama espectral.

Identificador de marca
turistica: México
Descripcion: Tipografia
de palo seco ya existente.
Propuesta de color:

gama espectral en el
nombre principal.

Identificador de
marca turistica:
Jamaica

Descripcion:

Tipografia de palo seco
ya existente en el
nombre sentral, y en el
slogan se utiliza una
tipografia de rotulacion.
Propuesta de color:

armonia de brillo.
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LOGOTIPOS

GrEEAN

M (’\&

ifaLio

Identificador de marca
turistica: Comunidad del
Caribe

Descripcién: Tipografia de
rotulacion creada.
Propuesta de color: gama

espectral.

Venezuela

Identificador de marca
turistica: Ciudad de
Armeni Colombia
Descripcion: Tipografia
de rotulacion creada.

Con una ligera variacién

en la letra | (icono de flor).

Propuesta de color:

gama espectral.

Identificador de
marca turistica:
Italia

Descripcion:
Tipografia egipcia.
Propuesta de color:
Contraste por

temperatura.

Identificador de marca
turistica: Venezuela
Descripcion: Tipografia de
rotulacion creada.

Con una ligera variacion de
color en el contorno interno
de la tipografia.

Propuesta de color:
Contraste simultaneo de
brillo.

Tabla 11.24

Logotipos
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IMAGOTIPOS

.

NEW ZEALAND

Identificador de marca
turistica: Malta
Descripcion: Tipografia de
rotulacion creada.

Propuesta de color:

Constraste por temperatura.

Identificador de marca
turistica: Japom
Descripcion: Tipografia
de rotulacion creada.
Propuesta de color:
Contraste por

temperatura.

Identificador de

marca turistica:

Nueva Zelanda
Descripcion: Tipografia
de palo seco ya
existente. Propuesta de
color: Combinacion de

colores neutros.

X

Sri Lanka

A land like no other

Argentina

Tasmania

Identificador de marca
turistica: Sri Lanka
Descripcion: Tipografia
humanistica.

Propuesta de color:

Contraste complementario.

Identificador de marca
turistica: Argentina
Descripcion: Tipografia
de palo seco.

Propuesta de color:

gama de saturacion.

Identificador de
marca turistica:
Tasmania
Descripcion:  Tipografia
humanistica.

Propuesta de color:

Gama de colores frios.
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IMAGOTIPOS

\\Yf

& Scotland

L

BRASIL

Sensacional!

Identificador de marca
turistica: Escocia.
Descripcion: Tipografia
humanistica.
Propuesta de color: Azul con

un nivel de saturacion alto.

Identificador de marca
turistica: Francia
Descripcion: Tipografia
de palo seco.

Propuesta de color:
Contraste por

temperatura.

Identificador de

marca turistica: Brasil
Descripcion: Tipografia
de palo seco.

Propuesta de color:

Gama espectral

GREE CE

DY

CANADA

Keep Exploring

Y

Colombia

es paszon!

Identificador de marca
turistica: Grecia
Descripcion: Tipografia de
rotulacion.

Se

observa dos propuestas de

Propuesta de color:

color una gama de brillo en
el color azul y una armonia
por relacion en los tonos

calidos.

Identificador de marca
turistica: Canada

Descripcion:

Tipografia de palo seco.

Propuesta de color:
Contraste simultaneo

de saturacion.

Identificador de
marca turistica:
Colombia
Descripcion:
Tipografia
humanistica.
Propuesta de color:
Con la aplicacion del

color rojo puro
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IMAGOTIPOS
q.EHJEbohcmos J
@) 5 ® O
AN [ c a
..CO) O Irel a7llfld UruguayNatura

—

Identificador de marca

turistica: Las Bahamas
Descripcion: Tipografia de
palo seco.

Propuesta de color: Gama

espectral.

Identificador de marca
turistica: Irlanda
Descripcion:

Tipografia humanistica.
Propuesta de color:

Gama de colores frios.

Identificador de
marca turistica:
Uruguay
Descripcion:
Tipografia palo seco.
Propuesta de color:
Contraste por

temperatura.

CostARicA

No Artificial Ingredients

P

Czech Republic

.
AR

Identificador de marca
turistica: Costa Rica
Descripcion: Tipografia de
palo seco.

Propuesta de color:

Armonia por relacion.

Identificador de marca
turistica: Republica
Checa

Descripcion:

Tipografia de palo seco.
Propuesta de color:
Contraste por

temperatura.

Identificador de
marca turistica:
Croacia
Descripcion:
Tipografia de
rotulacion.

Propuesta de color:

Gama espectral.

Tabla 11.25

Imagotipos



-64 -

Gama espectral: 7 28%
Contraste por temperatura: 6 24%
Gama de colores frios: 2 8%
Colores puros: 2 8%
Armonia de brillo: 1 4%
Contraste simultaneo de brillo: 1 4%
Combinacion de colores neutros: 1 4%
Contraste complementario: 1 4%
Gama de saturacion: 1 4%
Gama de colores calidos: 1 4%
Contraste simultaneo de saturacion: 1 4%
Armonia por relacién: 1 4%

Segun el estudio realizado a los diferentes identificadores visuales tenemos como
conclusién que en un 28% se ha utilizado una gama espectral, en un 24% un contraste

de temperatura; como los dos puntos mas altos de nuestra investigacion.

2.1.3.2. Imagen gréfica turistica

La informacién de la promocion turistica en Chimborazo y el Ecuador ha sido difundida
por medio de mensajes de distinto tipo, por ello nos enfocaremos en el Disefio de
Informacion y el Disefio de Identidad de varios lugares turisticos del pais y de la

provincia.
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2.1.3.2.1. ;Qué es el disefio de informaciéon?

Llamamos disefio “de informacion” a todos aquellos mensajes que son transmisores

de contenidos complejos.

¢ Grafismo funcional

Se orienta basicamente a la utilidad publica, es decir, hacia el individuo de una
sociedad, con el fin de facilitar aquellas informaciones utilitarias que corresponden a
sus necesidades y expectativas, sobre todo vinculadas a la movilidad social, a la
complejidad de los productos técnicos y a la exigencia de informaciones que todo ello

requiere, ej: indicadores callejeros, planos, mapas.

e Grafismo persuasivo

Es el caso sobre todo de la propaganda y de la publicidad comercial, que busca el
impacto de la imagen sobre la sensacion: pregnancia formal y el efecto de fascinacion
sobre la racionalidad. Los recursos graficos, equivalentes a los recursos retoricos del
discurso verbal y textual, establecen una mecanica sutil que lleva al espectador al

terreno de la seduccion visual y psicologica.



-66 -

2.1.3.2.2. (Qué es el disefio de identidad?

De una forma especialmente evidente, el sistema visual de la identidad de la empresa
se superpone a los mensajes publicitarios, e incluso en muchos casos, los contenidos
del mensaje son basicamente los signos que identifican a la empresa o a la marca.

Dentro de este grupo encontramos:

¢ La marca

Cronologicamente, la “identidad visual” aplicada a las actividades productivas, nacio
con la marca. El marcaje o la accion de marcar, y su resultado, es el principio mismo

de la identidad visual.

e Laidentidad corporativa

El disefio de identidad no se limita a la marca, y pasa asi a constituir una disciplina
més compleja, y mas completa, en la que intervendrdn de manera decisiva la
investigacion social y el marketing. Constituye la diversificacibn de la marca en
diferentes soportes, debe difundirse hasta la ubicuidad, y resistir la competencia y el

desgaste temporal.
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e Laimagen global

En el disefio de imagen global intervienen: Disefio Grafico (Identidad Corporativa,
Disefio Editorial, Folletos, Carteles, Etiquetas, Sefaletica, etc.), Disefio Audiovisuales
(Multivision, Cinegrafia, Videografia, etc.), Disefio Industrial (Productos, Envases,
Objetos, etc.), Disefio Ambiental (Oficinas, Stands, Exposiciones, etc.), Disefio

Arquitectonico (Edificios, Centros de Produccién, Centros Culturales).

2.1.3.2.2.1. La marca

*« Generalidades de la marca

La identidad visual del sujeto institucional constituye un sistema de mensajes
complejos pero representados en un elemento grafico simple, que puede manifestarse
en todos y cada uno de los componentes de la institucion (letrero, hojas, tarjetas, etc.),
partiendo siempre de los signos identificadores basicos, creados y utilizados

especificamente para identificar a la empresa, esta es la “marca” o “logo”.

Dentro del contexto econémico, la marca constituye un signo adoptado por la empresa

para priorizar sus productos, sus posesiones y sus actividades ante los demas.
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La marca llega a ser uno junto con el producto, nace con él al ser fabricado y se

destruye con él, sea éste por ejemplo una hoja de afeitar, un neumético, etc.

2.1.3.2.2.2. El nombre

El concepto de “identificacion institucional” puede desdoblarse en dos acepciones

claramente diferenciadas:

a. ‘“ldentificacion” en sentido estricto, es decir, el proceso por el cual la institucion
va asumiendo una serie de atributos que definen “que” y “como” es.
b. “denominacién”, o sea la codificacién de la identidad anterior mediante su

asociacion con unos nombres que permitan decir “quién” es esa institucion.

2.1.3.2.2.3. Identificador visual:

A la capacidad identificadora del nombre como signo puramente verbal, su versién
visual — basicamente grafica — agrega nuevas capas de significacion. Estas capas
refuerzan la individualidad del nombre al incorporar atributos de la identidad
institucional. Mediante este mecanismo, la “denominacién” comienza a asociarse a la

“identificacion” en sentido estricto.
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Dicho identificador se puede presentar de dos maneras:

- Logotipo

- Imagotipo

e Logotipo: El logotipo aparece asi como un segundo plano de individualizacién
institucional, analogo a lo que en el individuo es la firma autégrafa respecto de
su nombre. El logotipo puede definirse entonces como la versidn gréfica que
establece el nombre de la marca. Es decir, el logotipo es un identificador visual

compuesto Unicamente por texto.

« Imagotipo: Conocido también como “Isotipo”, es un logo resultado de la suma
del logotipo y un signo no verbal que posee la funcion de mejorar las
condiciones de identificacion al ampliar los medios. Se trata de imagenes
estables y muy pregnantes que permiten una identificacion que no requiera la

lectura, en el sentido estrictamente verbal del término.

e Isologo: Es el identificador que esta formado solamente por icono o simbolo,
este logo es posible solamente como el resultado de evolucién y de pregnancia
de un isotipo, es decir, para que un isologo funcione como un identificador
visual debid haber sido en una primera instancia un isotipo, al cual se le aplicd
una intensa campafa de promocion y publicidad durante un largo tiempo, solo

asi se podra suprimir el texto sin perder su identificacion en el pablico.
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« Elementos compositivos del identificador visual:

El signo tiene dos niveles:

1. Nivel denotativo: es decir cuando el objeto lo apreciamos tal y como es.
2. Nivel connotativo: quiere decir que lo vemos ciertas caracteristicas particulares

que otro objeto de la misma clase no la tiene.

El signo es toda representacion grafica que comprende el resultado de una cadena de

comunicacion que transmite un mensaje a través de dicho signo.

Usuario — Disefnador —» Producto del diseho — Medio difusor —» Consumidor

1. emisor 2. codificador 3. mensaje “signos” 4. Transmisor 5. receptor

Figura 1.4

Cadena de comunicacion

Los cdédigos requeridos para este proceso constituyen los elementos compositivos
del identificador visual, y son: el cddigo linguistico, el cédigo iconico y el cbdigo

cromatico.
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e Cddigo Linguistico:

Este cddigo lo constituye la tipografia la misma que puede ser existente, creada o

mixta.

Debemos conocer las diferentes tipografias que se pueden encontrar en un

identificador visual:

1. Tipografia principal, que constituyen el nombre mismo de la
empresa o producto.
2. Tipografia secundaria o adicional, que es aquella que forma los

slogan o textos explicativos.

» Codigo cromatico:

Para que el color aplicado al identificador visual sea el adecuado y asi, pueda ser

considerado como un signo, se debe tomar en cuenta lo siguiente:

- El o los colores escogidos pueden tener un nivel denotativo relacionado con el
producto o la empresa, es decir deben representar lo que fisicamente esta
relacionado con él.

- Elolos colores escogidos pueden tener un nivel connotativo relacionado con el
producto o la empresa, es decir deben significar algo que no es fisicamente

notorio en el producto.
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- Los colores escogidos pueden ser al mismo tiempo denotativos y connotativos,

que seria una opcion mas reforzada en cuanto a significacion.

« Organizar elementos graficos

Revistas, periddicos, carteles, plegables, libros, paginas web, aplicaciones multimedia,

etc.

Todas estas aplicaciones parten de un mismo principio que es el de organizar
elementos gréficos a través de estructuras logicas dentro de una misma area, los

pasos a considerar para ello serén los siguientes:

a. Formato del soporte.
b. Determinacion de una reticula.
c. Elementos gréaficos que componen la pagina.
d. Tipos de péagina
a. Por organizacion de elementos graficos.

b. Por el estilo.

a. Formato del soporte

El soporte generalmente es de papel, para ello la normalizacion de tamafios es muy

importante, sobre todo desde el punto de vista técnico y econémico.
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b. Determinacion de la reticula o diagramacion del area

El concepto de reticula viene de la idea de formar una red, en el disefio de paginas
este método es indispensable, ya que la colocacion de elementos como fotografias,

titulos, etc.

c. Tipos de paginas

e Por organizacion de los elementos Graficos

Al aplicar la reticula y dentro de ella combinar los elementos anteriormente citados, se

generan diferentes tipos de paginas:

Solo texto: Es aquella pagina cuyas reticulas contienen 100% de texto, no solo de

una familia tipogréfica, pueden aplicarse varias.

Ventana: Maneja aproximadamente un 70% de gréfico y un 30% de texto, se pueden
aplicar manchas de color, &reas de descanso visual, y su caracteristica fundamental

es la de tener un solo gréfico y este debe ser regular, o ilimitado.

Multipanel: La proporcion anterior se mantiene, 30% texto, 70% grafico, manchas de
color y descanso visual aplicables, pero la particularidad de esta es que estan

presentes por lo menos dos gréaficos y son regulares también.
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Rebus: Este tipo de pagina presenta un equilibrio entre lo que es texto e imagenes, ya
que contiene un 50% de cada uno, los graficos son regulares, de tal manera que es
mas facil calcular el espacio que ocupan dentro de la reticula e igualarlo con el area

que ocuparia el texto.

Silueta: Esta pagina hace referencia a la imagen que se utiliza, ya que es una sola
imagen tipo silueta o ilimitada, que ocupa aproximadamente el 80% y el 20%

destinado al texto que generalmente es primario.

Mondrian: Esta péagina esta compuesta por un 70% de imagenes y un 30%
aproximadamente de texto, se caracteriza por tener minimo 2 imagenes pero su

particularidad es que de todas ellas solamente una sera la principal.

Circus: Esta pagina contiene un gran nimero de imagenes, las que ocupan el 80%

aproximadamente, estas son tipo silueta y el texto que contiene es minimo.

Frame: Esta es una de las paginas mas dificiles de lograr, ya que mediante sus
imagenes que son irreales, se pretende reforzar una frase o slogan que generalmente

constituye una publicidad o propaganda.
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* Por el estilo
Los blogues elementos que virtualmente forman una composicidon son los mismos
cuatro elementos antes mencionados: titulares, textos, ilustraciones y, de primordial

importancia el espacio.

Los estilos mas comunes son los siguientes:

Convencional: Compacto y texto denso, con el titulo en la parte superior y una foto en

la inferior.

Clasico: Sencillo, formato a dos columnas con el titulo en el centro y una fotografia

insertada en el texto.

Moderno: Medidas anchas, gran interlineado, titular con espacio muy amplio y filetes

gruesos.

Técnico: Composicion angular con corondel (filete entre columnas) y gran cantidad de

espacio en blanco. Claro y fuerte.

Agresivo: Titular subrayado de gran tamafio, texto en negrita con pequerios titulares.

Juvenil: Divertido en cuanto a los gréficos y el texto, titular con letras de diferentes

cuerpos y combinaciéon de fondo blanco o negro.
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Infantil: Composicion activa con una gran letra capitular al inicio del titular. Corondel

con filete discontinuo y texto en letra grande.

Natural: Elegante, con texto y titular amplio y espacioso, y uso de gréaficos ovalados.

Prestigioso: Letra capitular, simplicidad e idea acertada del uso del espacio son la

clave para una composicion elegante.

2.1.3.3. Nuestra cultura ante el mundo

2.1.3.3.1. Cultura del Ecuador

Ecuador es una nacién multiétnica y pluricultural. Su poblacién sobrepasa los
13.755.680 millones de habitantes. De ella, mas de cinco millones y medio
viven en la Sierra. En la costa del Pacifico la cifra se acerca a los seis millones
y medio. En la Amazonia hay mas de 600 mil habitantes, y en Galapagos cerca
de 17 mil.

Habria que considerar la diversidad étnica y regional del Ecuador para analizar
su cultura. Etnicamente esto esta marcado por la presencia de mestizos,
indigenas, afroecuatorianos, y descendientes de espafoles; asi como regiones
como son la costa, la sierra, el oriente y la region insular, todas estas con una

diversidad muy rica.
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2.1.3.3.2. Etnias de Ecuador

En sus tres regiones continentales conviven 14 nacionalidades indigenas con

tradiciones diversas y su propia cosmovision.

El idioma oficial del pais es el castellano, pero hay numerosas lenguas
indigenas como el quichua, shimi, awapit, cha’palachi, tsafiqui, paicoca,
a’ingae, huaotirio, shuar-chicham y zaparo. La religion predominante es la
catélica, pero muchos pueblos aun conservan sus creencias centenarias, que

rinden culto a la tierra, a los nevados o al sol.

Por otro lado estan los afroecuatorianos. Principalmente se encuentran dos

concentraciones fuertes de poblacion afrodescendiente en el pais.

La mayoria de la poblacion ecuatoriana se autoidentifica como mestiza aunque
existen algunos que prefieren adherirse a un legado cultural basicamente
blanco/europeo, principalmente en las grandes ciudades, asi también como
existen mulatos, zambos y diversos pequefios grupos de inmigrantes de otros

paises y continentes.
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2.1.3.3.3. Fiestas populares

Una de las mas importantes a nivel nacional es las fiestas de Guayaquil, se
caracteriza por las celebraciones organizadas por el alcalde Jaime Nebot
Saad..

Fiestas de Quito que se caracterizan por la presencia de las bandas de pueblo
y las tarimas de conciertos en diversos puntos de la ciudad. Se celebran ya

desde fines de noviembre y culminan el 6 de diciembre,

Otra fiesta muy importante es el carnaval. Este se celebra en casi todo el pais

pero destacan en nivel de asistencia el carnaval de Ambato y el de Guaranda.

También en los pueblos indigenas es muy tradicional el celebrar el Inti Raymi
agradeciendo las cosechas del afio. Destaca el Inti Raymi de la ciudad de

Otavalo el cual es el mas masivo del pais.

Otras fiestas que atraen la visita de muchas personas a nivel nacional son la de

la Mama Negra de Latacunga, las del Yamor en Otavalo y el Paseo del Chagra

de Machachi.

2.1.3.3.4. Religién en Ecuador

El culto con el mayor nimero de adherentes en el pais es el catolicismo,

aunqgue con una clara y sostenida tendencia a disminuir a través de los afios.
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Recientemente han cobrado importancia algunos cultos protestantes
evangélicos, los que incrementan su numero de fieles a costa de la constante

disminucion de los catolicos.

Los pueblos indigenas tienen cosmovisiones complejas de origen prehispanico

gue a veces se sincretizan con el catolicismo.

Los afroecuatorianos no tienen cultos especificos, pero si formas especificas

de rendir culto dentro del catolicismo.

Existen numerosos ateos y su numero crece constantemente. También existen

cultos minoritarios como el budismo.

2.1.3.3.5. Gastronomia del Ecuador

La gastronomia del Ecuador se caracteriza por su diversidad, la cual varia de
acuerdo la region geografica. Las tres principales regiones gastronomicas del
Ecuador son: costefia, andina y amazonica. También existen platos que son
populares a nivel nacional como la guatita, arroz con menestra, caldo de
salchicha, ceviche, encebollado, patacon pisao, seco de chivo, fritada,
sancocho de bagre, bolén de verde, entre otros; la mayoria de de los cuales

son de origen costefio.
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2.1.3.4. Aplicacion cultural a un estilo grafico

Para la consolidacion de un estilo grafico se ha tomado como tema principal la Cultura

Ecuatoriana.

¢ Tema: Cultura Ecuatoriana

« Fuente de inspiracién: Como fuente de inspiracion se tomo las Etnias, Fiestas

populares, Religion, Gastronomia y turismo en el Ecuador.

« Digestion de datos:

Condiciones generales

Multiétnica Huancavilcas
Pluricultural Religion Catolica
Mestizos Culto

Indigenas Tierra
Afroecuatorianos Nevados

Huaorani Sol

Achuar Cuenca Amazonica
Shuar Mulatos

Cofan Zambos
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Siona-Secoya Desfiles
Shiwiar Chivas
Zaparo Carnaval
Quichuas Inti Raymi
Otavalos Santos
Salasacas Ceviche
Canfaris Fritada
Saraguros Selva
Chachis Animales
Cayapas Plantas tipicas
Tsachilas

Condiciones minimas:

Mestizos Sol

Indigenas Plantas tipicas
Culto Ferrocarril
Tierra Riqueza cultural
Nevados Atractivos

Inti Raymi

* |dea creativa

Frases

Mestizos e indigenas rinden culto al majestuoso ferrocarril al sol
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Tierra y nevados albergan la riqgueza cultural del ferrocarril del sol

El sol ilumina la riqueza cultural y natural de la ruta historica

Frase seleccionada

“El sol ilumina la riqueza cultural y natural de la ruta historica”

Propuesta 1

Se usara la Frase “El sol ilumina la riqueza cultural y natural de la ruta histérica”
en la parte inferior en la pantalla de introduccion. En la pantalla principal se
colocara una abstraccion de la planta tipica del recorrido denominada chilca
conjuntamente con una abstraccién de la Rueda de traccion de la locomotora
en la parte inferior derecha. Los botones de ingreso (Menu) en la parte

izquierda y en la parte superior el titulo del multimedia.

Propuesta 2

Se colocara en la apantalla de introduccién con alineacion izquierda el tiOtulo
del multimedia con la frase seleccionada. En la pantalla principal se colocara
una mancha de color en la parte izquierda con los rieles del tren como contorno
los botones del menu se colocaran en la parte derecha y el titulo del multimedia

en la parte superior.
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Propuesta 3

Se colocara en la pantalla de introduccion la frase seleccionada en el centro
con el titulo del multimedia. Se colocara en la parte superior el titulo del
multimedia en la parte inferior los controles de la cabina del tren donde se
colocaran imagenes que cambiaran segun el botdn que se seleccione. Los
botones tendran forma de palanca de mandos.

Imagenes

Tabla 11.26

Imagenes — Idea creativa
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Bocetos

Propuesta 1

Pantalla de introduccién

FERROCARRIL.
@a DEL SUR

“€1 ol llumina la Riguezs Cultural g Natural de la Ruia Hisiériea”

Figura I.5

Pantalla de introduccion-Propuesta 1

Pantalla principal

@
T

\

FERROCARRI

Figura 1.6

Pantalla principal-Propuesta 1



Propuesta 2

-85 -

Pantalla de introduccién

Pantalla principal

FERROCARRIL
" DEL SUR

Q7 S
N
“€1 &ol llumina la Rigugza Culiural y Natural dg 1a Ruta Hisiérica”

‘ \7 NE

Figura Il.7

Pantalla de introduccion-Propuesta 2

Figura 1.8

Pantalla principal-Propuesta 2
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Propuesta 3

Pantalla de introduccién

Figura I.9

Pantalla de introduccion-Propuesta 3

Pantalla principal

Figura 11.10

Pantalla principal-Propuesta 3
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* Verificacion

Figura 11.11

Verificacion

Fondo

a) Para el fondo de la propuesta elegida se tomo una imagen como forma base a la
cual se le aplico calco interactivo en llustrador y de ese resultado se obtuvo varias

formas de las cuales resulto las manchas de color del fondo.

Tabla I1.27

Imagen base para fondo
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Tabla 11.28

Manchas de color del fondo

Figura I1.12

Fondo

Grafico ilustrativo

a) Como grafico ilustrativo se ha realizado una abstraccion de la rueda de traccion del

tren. La misma servira como base para varios graficos que forman parte de la interfaz.
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Jpt

s
"j*ll

Tabla 11.29

Gréfico ilustrativo

Tipografia

Para la eleccidn tipogréfica se ha tomado dos clases tipogréficas.

Garamond

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz1234567890,.;:¢?!

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ1234567890,.;:?!

Harrington

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz1234567890,.;:¢?!

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ1234567890,.;:?!
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FERROCARRIL DEL SUR

“€l1 Sol llumina la Riqugza Cultural g Natural de la Ruta Histdrica”

Titulo: Ferrocarril del Sur

Tipo

Fuente: Garamond
- Sus caracteres son proporcionados.
- Caracteres faciles de captar.

- Estilizacién en sus bordes.

En esta tipografia se ha logrado conseguir rasgos tipicos de la época del

ferrocarril como los son la arquitectura, culturales, etc.

Slogan: “El Sol llumina la Riqueza Cultural y Natural de la Ruta Historica”
Fuente: Harrington
- Rasgos mas estilizados

- Detalle en los terminales.

La tipografia elegida para el slogan es un tipo que se identifica mucho con los
rasgos naturales del trayecto los terminales de la misma denotan mucho la flora

que caracteriza a la ruta del tren.

Tabla 11.30
Tipografia
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Colores

C:100 M:63  Y:100 K:69
R:26 G:23 B:27

C:100 M:20  Y:100 K:35
R:0 G:97 B4l

C20 M:O0 Y100 K:0
R:223 G:219 B:0
C:40 M:0 Y:100 K:0
R:177 G:200 B:0

C:1.57 M:20.39 Y:94.12 K:0
R:252 G:203 B:0

C:0 M:0  Y:25 K0
R:255 G:250 B:209

G20 M:39.61 Y:96.47 K:6.67
R:201 G:151 B:22

C:2.19 M:10.57 Y:55.98 K:7.58
R:273 G:212 B:128

CoO MO Y25 K0
R:255 G:250 B:209

C:2.74 M:4.11 Y:5.48 K:10.1
R:231 G:227 B:224

C27 M:A1 Y:14 K:75.09
R:77 G:84 B:86

Ci4.15 M:3.11 Y:3.11 K:7.27
R:233 G:233 B:233

C:15.32M:8.28 Y:5.91 K:41.18
R:153 G:157 B:162

C:0 M:0 Y0 K:40
R:177 G:179 B:180




-92 -

C:4.57 M:6.85 Y:9.14 K:16.84
R:214 G:209 B:205

C:9.43 M:11  Y:12.57 K:31.43
R:179 G:174 B:171

C:0 MO Y0 K:13
R:231 G:231 B:232

C:9.43 M:11  Y:12.57 K:31.43
R:179 G:174 B:171

C:0 M:0 Y0 K:40
R:177 G:179 B:180

Tabla 11.31
Cromética

En la propuesta de color se ha elegido varios tonos representativos de la
cultura que se ha encontrado en el recorrido del ferrocarril del sur las
propuestas estan conformadas de colores que realzan las caracteristicas mas
llamativas del mismo.

* Formalizacion

“€1 Sol llumina la Riqugza Cultural g Nataral de la Ruta Histérica”

Figura 11.13

Formalizacion-Pantalla de introduccién
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FERROCARRIL

@) DEL SUR

Figura 11.14

Formalizacion-Pantalla principal
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CAPITULO IlI

ANIMACION Y REALIDAD VIRTUAL

*« Animacion

Es aquella técnica para dar sensacion de movimiento a imagenes o dibujos.
Para realizar animacion existen numerosas técnicas que van mas alla de los
familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando,
pintando, o fotografiando los mindsculos cambios hechos repetidamente a un
modelo de la realidad o a un modelo tridimensional virtual; también es posible

animar objetos de la realidad y actores.

* Animacion por computadora
Es el arte de crear imagenes en movimiento mediante el uso de computadoras.
Cada vez mas los graficos creados son en 3D, aunque los graficos en 2D

todavia se siguen usando ampliamente para conexiones lentas y aplicaciones
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en tiempo real que necesitan renderizar rapido. Algunas veces el objetivo de la
animacion es la computacion en si misma, otras puede ser otro medio, como
una pelicula. Los disefios son elaborados con la ayuda de programas de

disefio, modelado y por ultimo renderizado.

Para crear la ilusion del movimiento, una imagen se muestra en pantalla

sustituyéndose rapidamente por una nueva imagen en un fotograma diferente.

Para animaciones 3D, los fotogramas deben ser renderizados después de que
el modelo es completado. Para animaciones vectoriales 2D, el proceso de

renderizado es clave para el resultado.

Las animaciones para transmitir via Internet en anchos de banda limitados
(Ejem. 2D Flash, X3D) utilizan programas en la computadora del usuario para
renderizar en tiempo real la animacion como una alternativa para la transmision

y para animaciones pre-cargadas para enlaces de alta velocidad.

3.1. Técnicas de animacion

En la mayoria de los sistemas de animacién 3D, un animador crea una
representacion simplificada del cuerpo del personaje, analogo a un esqueleto o
stick figure. La posicién de cada segmento del modelo del esqueleto es definida

por "variables de la animacién”, o Avars.
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Existen varios métodos para generar los valores de Avars para obtener un
movimiento realista. Tradicionalmente, los animadores manipulan los Avars
directamente. En lugar de crear Avars para cada cuadro, usualmente colocan
los Avars en puntos estratégicos de los cuadros y permiten a la computadora
realizar la transicion entre ellos, este proceso es llamado keyframing.
Keyframing pone el control en las manos del animador, y esta basado en la

animacion manual traditional animation.

En contraste, un método nuevo llamado “"captura de movimiento" (motion
capture), utiliza accion real (live action). Cuando la animacion por computadora
es realizada por esta técnica, un actor real realiza la escena como si fuera el
personaje a ser animado. Su movimiento es grabado en una computadora
utilizando camaras de video y marcadores, y ese movimiento es aplicado al

personaje animado.

Cada método tiene sus ventajas, y hasta el 2008, juegos y peliculas utilizaban
alguno o ambos de ellos en sus producciones. La animacién por cuadros puede
producir movimientos que serian imposibles de realizar para un actor, mientras
que la "captura de movimiento" puede reproducir las caracteristicas de un actor

en particular.
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3.1.1. Fases para la creacion de elementos/graficos  3d

3.1.1.1. Modelado

La etapa de modelado consiste en ir dando forma a objetos individuales que
luego seran usados en la escena. Existen diversos tipos de geometria para
modelador con NURBS y modelado poligonal o Subdivision de Superficies
(Subdivision Surfaces en inglés). Ademas, aunque menos usado, existe otro
tipo llamado "modelado basado en imagenes” o en inglés "image based
modeling” (IBM). Consiste en convertir una fotografia a 3D mediante el uso de
diversas técnicas, de las cuales, la mas conocida es la fotogrametria cuyo

principal impulsor es Paul Debevec.

3.1.1.2. Shading/Texturizado

Definicién de la forma que le afecta la luz, para ello se usan materiales shaders

gue son algoritmos que controlan la incidencia de la luz, produciendo

materiales de tipo: Anis6tropo, Lambert, Blin... Combinandolas con texturas.

3.1.1.3. lluminacién

Creacién de luces de diversos tipos puntuales, direccionales en area o

volumen, con distinto color o propiedades, esto es la clave de una animacion.
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3.1.1.4. Animacioén

Los objetos se pueden animar en cuanto a

« Transformaciones béasicas en los tres ejes (XYZ), Rotacion, Escala o

Traslacion.

« Forma(shape):

o Mediante esqueletos: a los objetos se les puede asignar un esqueleto,
una estructura central con la capacidad de afectar la forma y
movimientos de ese objeto.

o Mediante deformadores: ya sean lattices (cajas de deformacion) o
cualquier deformador que produzca por ejemplo deformacion
sinusoidales.

o Dinamicas: para simulaciones de ropa, pelo, dinAmicas rigidas de

objeto.

3.1.1.5. Renderizado

Se llama rénder al proceso final de generar la imagen 2D o animacion a partir
de la escena creada. Esto puede ser comparado a tomar una foto o en el caso
de la animacion, a filmar una escena de la vida real. Generalmente se buscan

imagenes de calidad fotorrealista, y para este fin se han desarrollado muchos
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meétodos especiales. Las técnicas van desde las mas sencillas, como el rénder
de alambre (wireframe rendering), pasando por el rénder basado en poligonos,
hasta las técnicas mas modernas como el Scanline Rendering, el Raytracing, la
radiosidad o el Mapeado de fotones.

El software de rénder puede simular efectos cinematograficos como el lens

flare, la profundidad de campo, o el motion blur (desenfoque de movimiento).

El proceso de render necesita una gran capacidad de célculo, pues requiere
simular gran cantidad de procesos fisicos complejos. La capacidad de calculo
se ha incrementado rapidamente a través de los afios, permitiendo un grado
superior de realismo en los renders. Estudios de cine que producen
animaciones generadas por ordenador hacen uso, en general, de lo que se
conoce como render farm (granja de rénder) para acelerar la produccion de

fotogramas.

3.2. Recursos de animacion

Existen varios recursos utiles para la creacién de aplicaciones 3D en resumen

hemos encontrado los siguientes:

3.2.1. Aplicaciones 3D

Nombre Compaiiia Enlace Version
Autodesk

Maya (antes http://www.autodesk.com/maya Maya 2009
alias|wavefront)
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Autodesk (antes
: propiedad de _ :
Softimage|XSI AVID y antes de http://lwww.softimage.com/ 7.01
Microsoft)
3DStudio MAX Autodesk http://www.autodesk.com/3dsmax | Max 2009
LightWave Newtek http://www.newtek.com/ IélghtWave
Blender )
Blender (OpenSource) http://www.blender.org/ 2.47
Cinema 4D Maxon http://www.maxon.net/ 11
Houdini Side Effects http://www.sidefx.com/ 9
Rhinoceros Rhino http://www.rhino3d.com/ 4
Pov-ray Povray http://www.povray.org/ 4
Cheetah 3D Cheetah 3D http://www.cheetah3d.com/ 4

Tabla 111.32
Aplicaciones 3D

3.2.2. Renders basado en Renderman

Nombre

Compaiiia

Version

Sistema
Operativo

Comentarios

Renderman
Pro Server

Pixar

13

Windows, Mac
OSX, Linux

El original, incluye
gestores de renders y
es ampliamente usado
en los estudios de
postproduccion
Norteamericanos.

Render Man
Studio 1

Pixar

Windows, Mac
OSX, Linux

Es una integracion
limitada (en cuanto a
facilidad de uso

no a potencia) dentro
de maya, incluye Alfred
(gestor de renders) y
Slim (editor de
materiales)

Renderman
for Maya 2.0

Pixar

Windows, Mac
OSX

Ofrece parte de los
avances técnicos de
Renderman Pro, pero
ademas esta
especialmente bien
integrado en Maya.
Cabe destacar su
rapidisimo
displacement

Pixie

Universida
d de Texas

2.11

Windows, Linux y
Macos X

Especialmente usado
en universidades para
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(OpenSour
ce)

renders con caracter
cientifico. No esta de
ninguna forma
integrado en Maya.

3dlight

Dna
Research

6.0

Windows, Linux y

Macos X

Tiene un plugins que
se integra en Maya, su
caracteristica

principal es el
excelente manejo de
mucha geometria.

Gelato

Nvidia

2.0

Windows y Linux

Originalmente se
denominaba BMRT
(blue Moon rendering
tool)

posteriormente se
denomino Exluna de la
empresa Entropy, fue
comprado por Nvidia y
optimizado para
trabajar en conjuncion
de las GPUs de las
tarjetas gréficas de la
propia compafiia.

AIR

sitexgraphi
cs

5.0

Windows y Linux

Esta especialmente
integrado en Houdini y
Rhino

Tabla 111.33
Renders basado en Renderman

3.2.3. Renders no basados en Renderman

Nombre

Compaiiia

Version

Sistema
Operativo

Comentarios

finalRend
er

Cebas
GmbH

Stage 1-
R2

Windows

Plugins de 3D Studio Max,
especialmente usado para
arquitectura, exteriores e
interiores. Gran calidad
pero a costa de unos
tiempo elevados de
render.

Vray

ChaosGro
up

15

Windows

Plugins de 3D Studio Max,
especialmente usado para
arquitectura, exteriores e
interiores. Gran calidad
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pero a costa de unos
tiempo elevados de
render.
Povray Windows | Es una opcion para
y Linux renderizar en Blender.

Tabla 111.34
Renders no basado en Renderman

A pesar de haber muchos paquetes de modelado y animacién 3D, los cuatro

mas populares:

Maya (Autodesk). Es el software de modelado mas popular en la
industria. Tras la adquisicion de la empresa fabricante, ALIAS, por parte
de AUTODESK, la versién octava de Maya fue publicada. Es utilizado
por multitud de importantes estudios de efectos visuales en combinacion
con RenderMan, el motor de rénder fotorrealista de Pixar.

Softimage XSI (Avid). El contrincante mas grande de Maya. En 1987,
Softimage Inc, una compafiia situada en Montreal, escribio
Softimage|3D, que se convirtio rapidamente en el programa de 3D mas
popular de ese periodo. En 1994, Microsoft compré Softimage Inc. y
comenzaron a reescribir Softimage|3D para Windows NT. La version a

mediados del 2003 era la 3.5.

Lightwave 3D (Newtek). Fue desarrollado por la compafia de Kansas
NewTek Inc. en 1989. Avanzado paquete de modelado animacion, VFX
y render para diversas plataformas: Amiga, PC Windows, Apple

Macintosh, Silicon Graphics, Dec Alpha, Sun Microsystems y Mips.
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Actualmente disponible para Windows, Mac OS y Mac OS X. La version
actual es la 9.3. Es utilizado en multitud de estudios para efectos

visuales y animacion de cine y television.

3.2.4. Autodesk 3ds Max

3ds Max es uno de los programas de animacion 3D mas utilizados. Dispone de
una solida capacidad de edicidon, una omnipresente arquitectura de plugins y
una larga tradicion en plataformas Microsoft Windows. 3ds Max es utilizado en
mayor medida por los desarrolladores de videojuegos, aunque también en el
desarrollo de proyectos de animacion como peliculas o anuncios de television,

efectos especiales y en arquitectura.

Versién Plataforma|Nombre Clave [Lanzamiento
3D Studio 3 MS-DOS 1993
3D Studio 4 MS-DOS 1994
3D Studio MAX 1.0 Windows |Jaguar 1996
3D Studio MAX R2 Windows |Athena 1997
3D Studio MAX R3 Windows |Shiva 1999
Discreet 3dsmax 4 Windows |[Magma 2000
Discreet 3dsmax 5 Windows |Luna 2002
Discreet 3dsmax 6 Windows 2003
Discreet 3dsmax 7 Windows |Catalyst 2004
Autodesk 3ds Max 8 Windows |Vesper 2005
Autodesk 3ds Max 9 Windows |Makalu 2006
Autodesk 3ds Max 2008 |Windows |Gouda 2007
Autodesk 3ds Max 2009 |Windows 2008
Autodesk 3ds Max 2010 |Windows 2009
Tabla 111.35

Versiones Autodesk 3ds Max
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3.2.4.1. Autodesk 3ds Max 2009

Autodesk® 3ds Max® 2009 es una solucion completa de modelado, animacion,
renderizacidn y efectos visuales 3D que se utiliza para crear los juegos mas vendidos
y contenido premiado de cine y video. Genere con rapidez y eficiencia personajes

convincentes, efectos gréaficos impecables 0 ambientes impresionantes.

Caracteristicas principales de 3ds Max 2009

3.2.4.1.1. Renderizacién con Reveal

El nuevo sistema de renderizacién Reveal proporciona el control exacto necesario

para refinar rpidamente las renderizaciones.

3.2.4.1.2. Mejoras de Biped

En el nuevo flujo de trabajo de Biped, las manos de los personajes bipedos pueden
comportarse como pies en relacion con el plano del suelo. Esta nueva caracteristica

reduce drasticamente los pasos necesarios para crear animaciones de cuadripedos.
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3.2.4.1.3. Requisitos del sistema:

* Software

La version de 32 bits del software Autodesk® 3ds Max® 2009 es compatible con

cualquiera de los siguientes sistemas operativos:

o Microsoft® Windows Vista®

0 *Microsoft® Windows® XP Professional (SP2 o superior)

El software 3ds Max 2009 requiere del siguiente navegador:

0 Microsoft® Internet Explorer® 6 o superior

El software 3ds Max 2009 requiere del siguiente software complementario:

0 DirectX® 9.0c* (necesario)
0 Algunas funciones de 3ds Max 2009 estan disponibles solamente cuando se
utiliza un hardware gréfico que sea compatible con Shader Model 3.0 (Pixel

Shader y Vertex Shader 3.0).

+ Hardware

Como minimo, el software 3ds Max 2009 de 32 bits requiere de un sistema con
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0 Procesador Intel® Pentium® IV o AMD Athlon® XP o superior

0 512 MB de RAM (Se recomienda 1 GB)

0 500 MB de espacio de intercambio (se recomienda 2 GB)

0 Aceleracion por hardware con OpenGL y Direct3D

o Dispositivo sefialador compatible con Microsoft Windows (optimizado para
Microsoft® IntelliMouse®)

o Unidad de DVD-ROM

Los computadores Apple® basados en procesadores Intel y los sistemas operativos

que funcionan con Microsoft no son compatibles en el momento.

3.3. Bases de la realidad virtual

La realidad virtual es simulacion por computadora, dinamica y tridimensional, con alto
contenido grafico, acustico y tactil, orientada a la visualizacibn de situaciones y
variables complejas, durante la cual el usuario ingresa, a través del uso de sofisticados
dispositivos de entrada, a "mundos” que aparentan ser reales, resultando inmerso en

ambientes altamente participativos, de origen artificial.

Aunque sobre la realidad virtual también se ha dicho que:

» Esla experiencia de la telepresencia. Simulacion interactiva
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» Otros se limitan al definirla como el uso de equipos sofisticados que permitiran al
usuario sumergirse en un mundo artificial realidades sintéticas tridimensionales

acopladas al ser humano mediante métodos especificos de interaccion.

» Y por ultimo habria que recalcar que realidad virtual y realidad artificial no son
sinbnimos. La realidad virtual tiende a destacar la posibilidad de simular el mundo
real con una finalidad cognoscitiva, simulando basandose en modelos que se

demuestren instrumentalmente adecuados para ese objetivo.

Para aquellos que prefieran examinar con mayor detalle sus caracteristicas, a

continuacion hay informacion a mayor profundidad sobre realidad virtual:

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos
inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional
creado por computadora el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros
dispositivos que capturan la posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo
humano. La realidad virtual no inmersiva utiliza medios como el que actualmente nos
ofrece Internet en el cual podemos interactuar a tiempo real con diferentes personas
en espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad de dispositivos

adicionales a la computadora.
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La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una ventana de
escritorio. Este enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el enfoque inmersivo

como: bajo costo y facil y rapida aceptacion de los usuarios.

Los dispositivos inmersivos son de alto costo y generalmente el usurario prefiere
manipular el ambiente virtual por medio de dispositivos familiares como son el teclado

y el ratdn que por medio de cascos pesados o guantes.

Varias formas de inmersién en la Realidad Virtual, son:

La Cabina de simulacion es el tipo de simulador que se emplea en una cabina para
el entrenamiento de aviadores. Generalmente la cabina recrea el interior del

dispositivo 0 maquina que se desea simular.

En el tipo de Realidad Proyectada , una imagen en movimiento del usuario es
proyectada junto con otras imagenes en una extensa pantalla donde el usuario puede

verse a si mismo como si estuviese en la escena.

La Realidad Aumentada se logra cuando una persona escoge el mundo real como
referencia, pero utiliza visores de cristal transparentes u otros medios inmersivos para

aumentar la realidad.

La Telepresencia , término creado por Marvin Minsky, es un medio que proporciona a
la persona la sensacion de estar fisicamente en otro lugar por medio de una escena

creada por computadora.
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La Realidad Virtual de Escritorio  es un tablero de Realidad Virtual. En lugar de
utilizar cascos para mostrar la informacion visual utiliza un monitor grande de

computadora o un sistema de proyeccion.

Las Ventanas acopladas visualmente es la clase de sistema de inmersiébn que se
asocia mas a menudo con Realidad Virtual. Este sistema se basa en colocar las
muestras directamente en frente del usuario, y se conectan los movimientos de la

cabeza con la imagen mostrada.

Como aspectos caracteristicos de la Realidad Virtual, tenemos que:

+ Responde a la metafora de "mundo” que contiene "objetos" y opera en base a
reglas de juego que varian en flexibilidad dependiendo de su compromiso con

la Inteligencia Artificial.

« Se expresa en lenguaje grafico tridimensional.

« Su comportamiento es dinamico y opera en tiempo real.

« Su operacion esta basada en la incorporacion del usuario en el "interior" del

medio computarizado.

« Requiere que, en principio haya una "suspension de la incredulidad" como

recurso para lograr la integracion del usuario al mundo virtual al que ingresa.
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« Posee la capacidad de reaccionar ante el usuario, ofreciéndole, en su
modalidad méas avanzada, una experiencia inmersiva, interactiva vy

multisensorial.

Las caracteristicas de un sistema de realidad virtual, que lo distinguen de otros

sistemas informéaticos son:

1. La inmersién, propiedad mediante la cual el usuario tiene la sensacion de

encontrarse dentro de un mundo tridimensional.

2. Existencia de un punto de observacién o referencia, que permite determinar la

ubicacion y posicion de observacion del usuario dentro del mundo artificial o virtual.

3. Navegacion, propiedad que permite al usuario cambiar su posicion de observacion

Y

4. Manipulacion, caracteristica que posibilita la interaccion y transformacion del medio

ambiente virtual.
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Otros autores agregan:

Interaccién: Nos da a entender que el mundo virtual y sus objetos o personajes
reaccionan a las acciones del usuario y de ellos mismos. El usuario a su vez

reacciona a ellos.

Tridimensionalidad: Esta es una caracteristica basica para cualquier sistema
llamado de realidad virtual, tiene que ver directamente con la manipulacién de los
sentidos del usuario, principalmente la vision, para dar forma a el espacio virtual;
los componentes del mundo virtual se muestran al usuario en las tres dimensiones
del mundo real, en el sentido del espacio que ocupan, y los sonidos tienen efectos

estereofdnicos (direccionalidad).

Tiempo Real: significa que la computadora hace todos los célculos necesarios y
presenta una imagen nueva cada 30 segundos como minimo, esto hace que los

requerimientos computacionales sean grandes.

Los sistemas de realidad virtual, ademas, se apoyan en el uso de "hardware"

especializado, como:

Casco estereoscoOpico, para proyectar secuencias estereoscopicas, para la
determinacion de la posicion y del movimiento de la cabeza del usuario, y para

transmitir sonido ambiental.
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* Guante electrénico, para la manipulacion del medio ambiente artificial y para

proporcionar la sensacion de tacto.

* Banda transportadora y timén, para dar la sensacion de estar caminando y

navegar, y

» Computadora, con gran capacidad de procesamiento numérico, para simular los

procesos asociados con un sistema de realidad virtual.

En Internet, nace VRML (Virtual Reality Modeling Language), que es un estandar para
la creacion de objetos en 3D y que permite combinarlos en escenas y mundos
virtuales. Se utiliza para representar simulaciones interactivas, que incorporan
animaciones, contenidos multimedia y la participacion de mdaltiples usuarios en tiempo
real. A estos mundos se puede acceder a través del Web, mediante un navegador de
tipo Netscape Navigator o Microsoft Explorer dotado de un plug-in o mediante un

navegador que sdlo pueda visualizar VRML.

3.3.1. Niveles de tecnologia de realidad virtual

En la practica de Realidad Virtual, muchos dispositivos de hardware son utilizados. La
tecnologia utilizada en Realidad Virtual puede ser clasificada en cuatro categorias o

niveles:
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3.3.1.1. Nivel de Entrada

Es el que utiliza un computador personal o estacion de trabajo, e implementa un
sistema "Window on a World", es decir, la representacion del mundo a través de la

pantalla, como si se tuviera una "ventana al mundo"

3.3.1.2. Nivel Basico

Cuando se agrega unas ampliaciones basicas de interaccion (guante o Mouse 3D) y
vision (Gafas estereoscopicas) Nivel Avanzado El siguiente paso en la tecnologia de
Realidad Virtual es un mejor despliegue de las graficas y mejor manejo de informacién
de entrada. Esto generalmente se logra con aceleradores de graficas, e incorporacion

de procesadores en paralelo.

3.3.1.3. Nivel Inmersivo

En este nivel, se han agregado al sistema de Realidad Virtual dispositivos mas

inmersivos, que le afiaden realismo: HMD, Boom, feedback tactil.

Figura I11.13

Dispositivo inmersivo
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Figura ll.14

Dispositivo inmersivo

3.3.2. Elementos basicos de la realidad virtual

3.3.2.1. El Visiocasco: (El usuario se lo coloca en la cabeza)

Este Visiocasco te impide lo que te rodea. Poniéndote una pantalla en cada ojo. Las
imagenes que aparecen en las dos pantallas son ligeramente diferentes, de forma que

el efecto es que el usuario puede ver un relieve.

3.3.2.2. Un mando con botones:

Apretando el boton se desplazard en la direccion en la que en ese momento esté
mirando. Un sensor de posicion (esta en el visiocasco) para identificar donde esta

viendo, el cual esta conectado a la unidad de control, mide tu posicién.
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Tanto el visiocasco como el mando de control estdn conectados a una computadora.

3.3.3. Mecanismos basicos de la realidad virtual

Existen mecanismos habitualmente empleados en las aplicaciones de la realidad

virtual. Estos son:

Gréficos tridimensionales (3D):  Estos comprenden todos aquellos modelados
gue se pueden crear en aplicaciones 3D como: 3ds Max, Maya, Blender,

Rhinoceros, etc.

Técnicas de estereoscopia: Esta técnica permite al usuario no solo percibir
las claves de la profundidad, sino ademas ver la imagen en relieve. Esto se
debe a que la imagen que percibe cada ojo es algo distinta lo que le permite al
cerebro comparar las dos imagenes y deducir, a partir de las diferencias

relativas.

Simulacion de comportamiento:  La simulacién en el mundo virtual no esta

pre calculada la evolucion, ésta se va calculando en tiempo real.
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3.4. VRML

3.4.1. ;Qué es VRML?

VRML (Virtual Reality Modeling Language = Lenguaje de modelado de realidad virtual)
permite describir objetos 3D y combinarlos en escenas y mundos virtuales. A estos
mundos virtuales se puede acceder a través de la WWW, mediante un navegador

dotado de un médulo (plug-ins) que le de esa capacidad de navegacion.

3.4.2. Historia

El lanzamiento en 1991 de la WWW (World Wide Web) como interface gréafico de
Internet supuso una auténtica revolucién dentro de las Tecnologias de la Informacién,

gue posibilitod el posterior desarrollo de tecnologias como VRML.

Se propuso el desarrollo de interfaces de realidad virtual. Para ello el primer acuerdo al
gue se llego6 fue la necesidad de un lenguaje comudn para la realidad virtual, de forma

analoga a como el HTML.

La primera versién de VRML (VRML 1.0) se disefio con tres objetivos principales. El
primero es que el lenguaje debe ser independiente de la plataforma, es decir, que ha
de funcionar igual en distintos tipos de plataformas PC (Unix, Windows), Macintosh. El

segundo, que el lenguaje ha de ser extensible, lo que significa que pueda ampliarse en
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el futuro sin problemas. Por ultimo el lenguaje debe funcionar bien en conexiones a

baja velocidad de transmisién de datos.

Esta primera version permitié al usuario navegar a través de un mundo 3D, mediante
el empleo del ratén, de tal forma que era posible avanzar y explorar en el entorno 3D,
de una forma analoga a la que se emplea en otros tipos de navegacion (HTML,

Explorador de Windows, etc.).

En las nuevas versiones se amplian las capacidades de la versiones anteriores que
basicamente permitia la navegacion a través de mundos Vvirtuales estaticos,
incorporando como principales novedades: interaccion, animacién, guiones ("scripts")
y prototipos. Los guiones permiten dotar de interactividad a la escena, mientras que
los prototipos posibilitan la creacion de nuevos nodos, elemento basico con los que se
construye un mundo virtual. La navegacion en este entorno 3D se realiza mediante
movimientos de ratén, y empleando un reducido juego de iconos que permite modificar

ciertos pardmetros de navegacion, modo de visualizacion, etc.

3.4.3. Aplicaciones de VRML

Pese a su corta vida el VRML se ve inmerso ya en un gran numero de

aplicaciones. Un resumen no exhaustivo de ellas a sefalar:

« Apoyo a Disefio de Automoviles.
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» Apoyo a exploraciones planetarias.

« Arte Virtual.

1.

2.

Manipulacion de esculturas.

Museos Virtuales. (Fabrica Nacional de Moneda y Timbre)

« Bancos de Informacion Virtuales.

» Arquitectura Virtual.

1.

2.

3.

4.

5.

Edificaciones Virtuales.

Interiores Virtuales. (Telefonica Espafia)
Usos de la Tierra Virtuales.

Desarrollo Urbano. (Bilbao)

Infraestructura de Servicios.

o Astronomia.

« Caminatas Virtuales. (Cieza)

« Control Virtual de Vuelos.

« Educacion Virtual.

1.

5.

6.

Arte.

Ciencia.

Geografia.

Historia. (Telefénica Espafia)
Matematicas.

Tecnologia.

« Estudios Ambientales.

« Industrias Virtuales.

1.

Modelos de Procesamiento.
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2. Modelos de Transporte.
« Ingenieria Virtual. (Faro)
« Juegos Virtuales.
« Medicina.
+ Medios de Comunicacion Masiva.
» Simulaciones de Sismos.
« Sitios de Reunion Virtuales.
« Visualizacion Cientifica.
« Visualizacion de Eco-Sistemas.
« Visualizacion de Modelos Quimicos.
« Visualizacién de Redes.

« Educacion Virtual.

3.4.4. Pros y contras del VRML

e Pros: Los propulsores del VRML alegan que el lenguaje ofrece las siguientes

ventajas:

o Ofrece independencia de plataformas. Tecnologia "abierta".
Estandar 1SO.

0 Se apoya en un conjunto de recursos gratuitos o de "shareware".
(Visualizadores, constructores, herramientas varias).

o Ofrece facilidad de aprendizaje.
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0 Incrementa la capacidad de comunicacion interactiva en Red.

o Ofrece rapidez de construccion de mundos sencillos.

0 Supone un manejo mas compacto de informacion. Y mayor facilidad
en la transferencia de informacion.

0 Aporta una mayor facilidad de visualizacion.

o Integracion progresiva de matematica /ciencia /tecnologia /arte
/disefio.

o Constituye un recurso importante de apoyo para la publicidad en la
feroz competencia comercial que se apoya en el disefio de paginas
WEB.

o Promueve un acercamiento entre clientes y profesionales en
aquellas areas que dependen de la modelacion tridimensional para

la visualizacion de situaciones y productos complejos.

e Contras: Entre las debilidades que se detectan en el desarrollo y uso actual

del VRML se encuentran:

0 Est4 aun distante de desarrollar el potencial que promete.

0 Las nuevas versiones del VRML evidencian una creciente
complejidad en su contenido.

0 El incremento de poder y de amplitud de banda requerido para la
visualizacién (browsing) de mundos virtuales es elevado.

o0 Presenta dificultades de conciliacion con respecto al CAD y sus

objetivos de produccién y en la precisién de escala
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ofrecida actualmente por el VRML para armonizar objetos muy
pequefios y muy grandes.

o Estariamos mejor refinando y optimizando los medios ya existentes.

o0 No alcanza aun la calidad de resolucion que ofrece la
representacion de objetos y escenas tridimensionales con
herramientas de computacion gréfica mas convencionales.

0 La navegacion de espacios tridimensionales no preprogramados en

base a "raton" es dificil de dominar.

3.5. Inmersién virtual (herramientas)

La imagen popular de la Realidad Virtual esta ligada a cascos con displays
para los 0jos, guantes sensoriales 0 incluso trajes enteros que detectan el
movimiento. O sea, tecnologia. Sin embargo, la inmersién en un mundo virtual

se puede conseguir a otros niveles mas conceptuales y acaso mas efectivos.

El concepto de inmersién es fundamental en realidad virtual y podriamos definirlo
como el acto voluntario de obviar todos los estimulos que indican que la experiencia
gue se presenta no es real y, por tanto, acaparar toda la concentracion y atencion de

la persona involucrada.

El concepto de Realidad Virtual tradicional, esto es, la sustitucién de los estimulos

sensoriales requiere una enorme capacidad de computo y tiene el inconveniente de
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gue aisla al usuario del entorno real. Pese a que hay sistemas mas o menos

asequibles no estd muy extendida fuera del laboratorio.

Mas interesante y practica parece la Realidad Aumentada (Augmented Reality). La
idea consiste en superponer al entorno real la informacion que nos interesa visualizar.
Un caso afejo ya es el de los Head Up Displays de los aviones de combate. Sobre
una pieza de vidrio transparente se proyecta toda la informacion necesaria para el
piloto, que se superpone sobre la vista hacia el exterior. Ello permite seguir
simultdneamente lo que ocurre en el exterior del avién y tener a mano todos los datos

de la avionica sin desviar la mirada.

Otro ejemplo es el proyecto de cirugia guiada del MIT y el Brigham Surgical Planning
Lab, El objetivo consiste en superponer en tiempo real la reconstruccién 3D de las
estructuras internas del paciente sobre la imagen de video del mismo para realizar la

operacién con toda la informacion literalmente en la punta de los dedos.

Si seguimos bajando en la escala de requisitos tecnolégicos nos encontramos con los
juegos de rol por Internet, o MUDs. Aqui lo Unico que se necesita es un computador y

una conexion a Internet.

Paradojicamente quiz4 sean éstas de las experiencias mas inmersivas a pesar de que
en el ambito sensorial el realismo es muy pobre. Ademas producen el efecto de

telepresencia, de estar "alli".
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Al fin y al cabo la experiencia virtual (y probablemente la real también) no es mas que

una experiencia mental. Un aspecto muy importante de la realidad virtual.
3.5.1. Técnicas de inmersion

Consisten en aislarte de los estimulos del mundo real, al quedar privado de
sensaciones procedentes del mundo real, pierdes la referencia con la cual puedes

comparar las sensaciones que el mundo virtual produce.

el® <G L

e & &1L

Figura I11.15
Técnicas de inmersioén

3.5.2. Qué equipo se utiliza para crear Realidad Vi rtual

El equipo se divide en tres: factores de entrada, factores de salida y motor de realidad.
Los factores de entrada toman la informacion del usuario y la mandan a la
computadora, el guante y sensores de posicién/orientacion son un ejemplo. Los
factores de salida sacan informacion de la computadora y la presentan al usuario, los
displays del casco, bocinas son los ejemplos mas usados. El motor de realidad es la

computadora encargada de ejecutar el universo virtual.
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3.5.3. El futuro en la Realidad Virtual

El futuro de un entorno de Realidad Virtual serd algo parecido al Holodeck, un
dispositivo en forma de habitacion, que permite una visiébn de 360 grados, con
imagenes estereoscopicas para todos los usuarios desde cualquier punto de vista,
proporcionando una representacion de cualquier circunstancia imaginable, que no se

distinga del mundo real.

Figura Il1.16 Figura Il1.17

Visiocasco Holodeck

3.6. Proceso de realizacion aplicaciones VRML

3.6.1. Requerimientos

a) Navegador de Internet

Fire Fox, Netscape, Internet Explorer



b)
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Como primer punto es necesario que en el computador que se vaya a
visualizar archivos VRML tenga instalado un explorador de Internet ya sea Fire
Fox, Netscape, Internet Explorer. La mayoria de navegadores de VRML

funcionan como plugins para estos navegadores.

Navegadores VRML

Lo primero que se necesita es un navegador de VRML para poder visualizar
archivos VRML. Existen varios navegadores VRML pero no todos son
compatibles con VRMLScrip de 3D MAX si es necesaria la utilizacion de este
lenguaje. Sin embargo, hay varios navegadores disponibles para las distintas
versiones de VRML que 3D MAX no proporciona. Cada navegador VRML tiene

diferente configuracion de navegacion y capacidades.

Navegadores VRML 1.0

Live3D

VRScout

Navegadores VRML 2.0

Cosmo Player

Community Place
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RealVR

Cortona

¢) Un editor de texto

VRML es un lenguaje basado en ASCII. EL cédigo VRML se puede ajustar a

conveniencia con un Editor de texto.

d) 3D MAX

La utilizacién de 3D MAX es indispensable para la creacion de archivos VRML

por tratarse de un programa que nos da la opcién de modelado, texturizados y

exportacion de un archivo VRML.

e) Extras

Photoshop es un programa clave para la produccion de mapas de textura.

3.6.2. Como generar archivos VRML desde 3d MAX

Hay varias cosas a considerar sobre VRML y la construccion de su archivo en 3D

MAX:



a)

b)

d)
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Poligonos

Por tratarse de archivos de renderizado en tiempo real es necesario un nimero

de 3000 poligonos maximo por escena que es considerado un limite aceptable

y de buena calidad.

Animaciones

Se puede crear animaciones de cualquier tipo como “morphing”. Transformar la

animacioén (traslacion, rotacion y escala) aligera los archivos. Morphing o

coordinar interpolaciones produce archivos mas grandes, porque cada vértice

debe tenerse en cuenta.

Materiales

Se puede agregar materiales como normalmente se agrega materiales en 3D

MAX.

Mapas de textura

VRML acepta archivos de extension gif o jpg como mapas de texturas. Los

mapas de textura también tienden a producir archivos de gran tamafio por lo

cual se los debe utilizar con cuidado.
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e) lluminacion

3D MAX permite exportar iluminacion para archivos VRML.

f) Camaras

Es necesaria al menos una camara en su archivo. Las camaras forman una
“vista de entrada” es la vista inicial que sus modelos tendrdn al momento de
cargarse y el usuario no se perderd o buscar objetos. Los usuarios pueden
navegar a través de varios puntos de vista diferentes en un archivo pasando de

uno a otro.

A continuacion si ya se ha conseguido lo que se necesita para realizar un archivo

VRML desde 3D MAX se continuara con los siguientes pasos:

1. Crear la geometria de su modelado

2. Asignar los materiales, iluminacién, mapas de texturas y cAmaras

3. En ayudantes/VRML97 seleccione los auxiliares necesarios para su archivo
4. Vincular entre objetos para el control de animaciones y navegacion

5. Seleccione Archivo/Exportar

6. Exportar a un archivo “WRL"

7. Configure el cuadro de dialogo de exportacién y pulse aceptar

8. Abra y navegue su archivo en su navegador VRML



9.

3.6.3.

a)

b)

d)

f)
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Si desea revisar el codigo puede abrirlo en su editor de texto para poder

modificarlo en el caso que sea hecesario

Ventana de dialogo Exportar

Generar:

- Normales: Utilice esta opcidn si es necesario la informacion de las normales.

- Coordinar interpolaciones: Permite el enlace de animaciones o &reas
sensibles

- Primitivas: Exporta las figuras primitivas como predeterminadas para reducir

el tamarfio del archivo

Tipo de poligonos: Se puede elegir entre varias formas de poligonos

dependiendo de la calidad que se necesite.

Initial View: Permite escoger la camara inicial de la visita.

Initial Navigation Info:  Escoge el ayudante inicial de navegacion.

Initial Background: Determina el fondo inicial q se vera.

Initial Fog: Determina la niebla inicial de la visita.
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g) Bitmap URL Prefix: Dirige al navegador a la direccion de las imagenes que se

utiliza como mapas de texturas.
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CAPITULO IV

MULTIMEDIA

* Multimedia

La multimedia se define como la combinacion entrelazada de elementos de texto, arte
gréfico, sonido, animacioén y video; que llega a los usuarios por computador u otros
medios electronicos. Algunos de los principios basicos de la concepcién y desarrollo
multimedia, son aspectos importantes de campos y disciplinas como: comunicacion,
psicologia, educacion e informacion ademas de estimular ojos, oidos, yemas de los

dedos y, lo mas importante, el cerebro.

Atendiendo a la forma de manipulacién de la informaciéon la Multimedia se puede
definir como Interactiva, es decir, cuando se le permite al usuario controlar ciertos
elementos. Al mismo tiempo si se proporciona una estructura ligada a través de la cual
el usuario puede navegar, entonces, multimedia interactiva se convierte en

Hipermedia.
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Hay que tener en cuenta que no todo proyecto multimedia es interactivo; si los
usuarios acceden a este sin tener control sobre su ejecucion entonces el proyecto se
denomina lineal, cuando se da el control de navegacién a los usuarios para que

exploren a voluntad el contenido, se denomina interactiva (no lineal).

La informatica es una poderosa herramienta al momento de crear multimedia nos

permite crear, almacenar y mejorar la experiencia multimedia.

Con la combinacion adecuada de medios que presenta un programa de computador,
un documento o una presentacion, la mejora de la atencién, la comprension y el
aprendizaje son notables. Esta mejora radica en que se acerca mas a la manera
habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios

sentidos para comprender un mismo objeto o concepto.

La multimedia resulta una ventaja cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electrénica de cualquier tipo. Con la multimedia mejora las interfaces

tradicionales basadas solo en texto y proporciona beneficios importantes.

La Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes plasticas,

pero con un alcance mas amplio.
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4.1. Elementos multimedia

4.1.1. Elementos visuales

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen, mas dificil es de presentar y
manipular en la pantalla de una computadora. Las fotografias, dibujos, graficos
y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que el ordenador
pueda manipular y presentar. Entre esos formatos estan los graficos de mapas

de bits y los graficos vectoriales.

» Gréficos de mapas de bits

Almacenan, manipulan y representan las imagenes como filas y columnas de
pequefios puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar
preciso definido por su fila y su columna. Algunos de los formatos de gréaficos
de mapas de bits mds comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el

Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

* Graficos vectoriales

Emplean formulas matematicas para recrear la imagen original. En un grafico

vectorial, los puntos no estan definidos por una direccién de fila y columna, sino

por la relacién espacial que tienen entre si.
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Como los puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna
particulares, los gréaficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de los

monitores.

Entre los formatos de gréaficos vectoriales figuran el Encapsulated Postscript (EPS), el
Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett- Packard Graphics Language (HPGL),
archivos de Macromedia Flash (SWF) y el formato Macintosh para archivos graficos,

conocido como PICT.

4.1.2. Video

Esta integrado por graficos; que pueden ser texto, ilustraciones, animaciones,
diagramas, virtual 3D o también con peliculas que sus imagenes provocan

emocion, da ambientacion y representacion creativa.

Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio Video
Interleave (AVI), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o
MPEG2). Estos formatos pueden comprimir los archivos de video hasta un

95%, introduciendo diversos grados de borrosidad en las imagenes.
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4.1.3. Animaciones

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animaciones. Estas son
especialmente Utiles para simular situaciones de la vida real, como por ejemplo

el movimiento de un vehiculo automotor.

4.1.4. Elementos de audio

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y
formateado de forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones.Algunos tipos frecuentes de formato audio son los archivos de

forma de onda (WAV), el Musical Instrument Digital Interface (MIDI), y el MPG.

Los archivos WAV, MP3 y VQF almacenan los sonidos propiamente dichos,
como hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los archivos WAV pueden
ser muy grandes y requerir compresién, lo que se ha logrado con el MP3 y el
VQF.Los archivos MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten

a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.

4.1.5. Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos en una presentacion necesitan un entorno

gue empuje al usuario a aprender e interactuar con la informacion.
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Entre los elementos interactivos estan los menus desplegables, pequefas
ventanas que aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de

instrucciones o elementos multimedia para que el usuario elija.

Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la
pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen

extensa.

Los hipervinculos o enlaces conectan creativamente los diferentes elementos
de una presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o por
medio de iconos, que el usuario sefiala con el cursor y activa pulsandolos con

el mouse.

4.1.6. Componentes multimedia

Los componentes multimedia se encuentran divididos en dos grupos:

* El equipo o Hard (Estacion multimedia y periféricos )

El hardware se refiere a los componentes materiales de un sistema informético.

La funcion de estos componentes suele dividirse en tres categorias principales:

entrada, salida y almacenamiento. Los componentes de esas categorias estan

conectados a través de un conjunto de cables o circuitos llamado bus con la
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unidad central de proceso (CPU) del ordenador, el microprocesador que

controla la computadora y le proporciona capacidad de calculo.

El equipo o hard deberd cumplir con ciertas caracteristicas necesarias para el
correcto funcionamiento y desarrollo de la aplicacion multimedia: Procesador,
disco duro, memoria, tarjetas de audio y video de avanzada, ademas scanner e

impresora.

» Los programas o soft

El soporte I6gico o software, en cambio, es el conjunto de instrucciones que un
ordenador emplea para manipular datos: por ejemplo, un procesador de textos

0 un videojuego.

Para el disefio y recopilacion de informacion se han desarrollado varios

programas en la actualidad como los son:

- Sistemas operativos: MAC-0OS, Windows, Linux, etc.
- Aplicaciones para disefio grafico: Programas vectoriales y/o mapa de
bits.

- Programacion: Microsoft Visual Basic 6.0, C++, Pascal, etc.
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4.1.7. Estructura basica de los materiales multimed ia

Segun el tipo de interaccion que ofrecen a los usuarios, los materiales

multimedia estan estructurados en la siguiente tabla:

# Nombre Descripcién
Tipos: Modelos de comportamiento, textos, gréaficos, sonidos,
. video, etc.
Contenido L . .
Funcion: Bases de datos de contenidos educativos, de ayudas,
1 (Base de .
de tutoria, etc.
datos) . L o
Aspectos a  considerar: seleccion, estructuracion,
secuenciacion.
- Pantalla, informes, voz, etc.
Entorno - Titulos, ventanas, cajas de texto-imagen, menus, iconos,
e formularios, barras de estado, elementos hipertextuales,
audiovisual
2 fondo, etc.
(forma de : .
. - Elementos multimedia
presentacion) . L . .
- Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicién
- Integracion de medias
Diagramacion del programa: mapa de navegacion, posibles
itinerarios.
., Sistema de navegacion: lineal, ramificado, libre, metéaforas del
3 | Navegacion L
entorno de navegacion.
Pardmetros de configuracion.
Nivel de hipermedialidad
Estructura: lineal, ramificada, tipo entorno (estatico, dinamico,
programable, instrumental) con mayor o menor grado de
libertad.
Naturaleza: informativa, preguntas, problemas, exploracion,
experimentacion.
. Estructura: escenario, elementos, relaciones
4 | Actividades . . -, .
Tipo de interaccion del alumno: acciones y respuestas
permitidas.
Analisis de respuestas: simple, avanzado
Tutorizacién: forma en que el programa tutoriza las actuaciones
de los estudiantes, les asesora, les ayuda, corrige sus errores,
les proporciona explicaciones y refuerzos (simple, experto)
Impresion
5 Otras Informes
funciones Ajuste de pardmetros

Documentacion

Tabla IV.36
Estructura de los materiales multimedia
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4.1.8. Funciones

La multimedia con el objetivo de satisfacer las necesidades comunicacionales

se clasifican en:

- Formativa (tutoriales)

- Comunicativa (Presentaciones)
- Entretenimiento (Juegos)

- Informativa (Revistas)

- Publicitaria (Catalogos)

4.2. Interfaz multimedia

4.2.1. Concepto:

Es un grupo de elementos hardware y software que muestran informacion al

usuario y le permite interactuar con la computadora. Cuando la interfaz esta

bien disefiada, el usuario encontrara la respuesta que espera a su accion.

Al momento que las personas asimilan objetos y observan las interfaces graficas del
usuario, se constituyen modelos conceptuales o representaciones simbdlicas e

intentan simular mentalmente su funcionamiento.
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En el caso de una interfaz grafica con modelo conceptual no claro sera dificil
saber usarla; la funcion del disefiador sera realizar un modelo similar que se
asemeje al del usuario, provocando la comunicacion mas acertada a traves de

la interfaz entre estos dos modelos.

La presentacion de un buen modelo conceptual, es esencial para un buen
disefio de interfaz. La forma en que uno interactia con el computador es

desarrollando un buen modelo conceptual o0 mental de un sistema.

4.2.2. Metaforas

El uso de metaforas es una de las formas mas simples y efectivas para disefar
interfaces, es decir entender y experimentar una cosa en términos de otra. El
nivel de inmersion del usuario en un ambiente atractivo y agradable,
manteniendo el interés durante el multimedia es a través del uso de una
metafora bien escogida, con un buen disefio y una navegacién clara, amable y

funcional.

En una interfaz se hallan tres puntos de vista distintos:

- El del usuario

- El del programador

- El del Disefiador
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Cada punto de vista tiene un modelo mental propio de la interfaz basada en los
conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través de su
experiencia. Asi podremos explicar o predecir comportamientos del sistema y

poder tomar decisiones adecuadas para su modificacion.

Para tener una notable atencion, comprension y aprendizaje, es necesario
combinar adecuadamente los medios en un programa de computador, un
documento o una presentacion; acercandose mas a la manera habitual en que
los seres humanos nos comunicamos, es decir cuando empleamos varios

sentidos para comprender un mismo objeto o concepto.

* Modelo del usuario: cada usuario tiene una visidn personal del
sistema, esperando que este se comporte de una cierta manera.
Podemos conocer el modelo del usuario a través de la realizacion de
test de usabilidad, entrevistas, o por medio de una realimentacion. Una

interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo.

Las metaforas son de gran utilidad, ya que asocian un dominio nuevo a
uno ya conocido por el usuario. Como ejemplo tenemos la metafora del

escritorio, comun a la mayoria de las interfaces graficas actuales.

* Modelo del Disefiador: El disefiador mezcla las necesidades, ideas,
deseos del usuario y los materiales de que dispone el programador para

disefiar un producto de software. Es un intermediario entre ambos. El
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modelo del disefiador describe los objetos que utilizan el usuario, su
presentacion al mismo y las técnicas de interaccion para su
manipulacion. Consta de tres partes: presentacion, interaccion y

relaciones entre los objetos.

o Presentacion: es lo que primero capta la atencion del usuario

pero no es lo mas relevante.

o0 Interaccion: es como se comunica el usuario con el producto a
través de diversos dispositivos para poder satisfacer sus

expectativas.

0 Relaciones entre los objetos: es donde el disefiador determina
la metafora adecuada que encaja con el modelo mental del

usuario.

Estos modelos deben estar claros para los participantes en el desarrollo
de un producto, de forma que se consiga una interfaz atractiva y a la vez

efectiva para el trabajo con el programa.

Modelo del programador: Esta constituido por los objetos que
manipulan el programador, distintos de los que tratan el usuario
(ejemplo: el programador llama base de datos a lo que el usuario podria

llamar agenda). Estos objetos deben esconderse del usuario.
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4.2.3. Principios para disefo de interfaces de Usua  rio

Existen principios relevantes para el disefio e implementacion de Interfaz de

Usuario:

4.2.3.1. Anticipacion

Las aplicaciones deberian intentar ponerse a las necesidades del usuario y no
esperar a que el usuario tenga que buscar la informacion, recopilarla o invocar

las herramientas que va a utilizar.

4.2.3.2. Autonomia

La computadora, la interfaz de usuario y el entorno de trabajo deben estar a
disposicion del usuario para que este pueda aprender rapidamente a manipular
la aplicacion. Es importante utilizar mecanismos indicadores de estado del
sistema que mantengan a los usuarios alertas e informados. No puede existir
autonomia en ausencia de control, y el control no puede ser ejercido sin
informacion suficiente. Ademas, se debe mantener informacion del estado del

sistema en ubicaciones faciles de visualizar.
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4.2.3.3. Percepcion del color

Aunque se utilicen convenciones de color en la interfaz de Usuario, se deberian

usar otros mecanismos secundarios para proveer la informacion aquellos

usuarios con problemas en la visualizacion de colores.

4.2.3.3.1. Uso del color en la interfaz

El color es un aspecto muy importante de la interfaz. Las partes de la interfaz

relacionadas con el color:

Persona: sistema humano visual

Ordenador: presentaciéon de informacion

4.2.3.3.2. Papel del color en la interfaz

Recreacion del espacio: ayuda a simular profundidad (sombreado) y

sugiere distancia (difuminacion progresiva del tono).

Dinamiza la composicion (interaccion de colores): los colores claros
son excéntricos y los obscuros concéntricos, los saturados producen un
fuerte impacto y se relacionan con sensaciones dinamicas y alegres
mientras que los no saturados transmiten sensaciones débiles y mas

sutiles.
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* Trasmite sentimientos: hay colores célidos y frios, ligeros y pesados,
tristes y alegres. La percepcion del color es subjetiva y depende de

factores culturales.

4.2.3.3.3. Claridad del color

El tiempo de busqueda para encontrar una informacién disminuye si su color es
conocido de antemano y solo se aplica a ella, por eso es mejor utilizar colores
estandarizados. El uso del color mejora la estética y el atractivo de la interfaz,
pero también la efectividad del procesamiento de la informacion y el

rendimiento de la memoria.

La usabilidad mejora al usar colores para agrupar informaciones relacionadas.

4.2.3.3.4. Decalogo del color

1. El contraste es lo primero pero se debe garantizar la legibilidad, por ello
es importante maximizar el contraste.

2. Atencion a las combinaciones del color sabiendo que no todos los
colores se pueden combinar.

3. El color no debe utilizarse en ningin caso como la Unica forma de
codificacion de una interfaz.

4. Use el color de forma consistente con las expectativas del usuario.
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5. Aprenda de buenos ejemplos existentes, y de combinaciones que hayan
surtido el efecto deseado.

6. Establecer reglas de combinaciones de color que eviten que se pierda la
capacidad de visualizar aspectos basicos de la pantalla/interfaz.

7. Contemple las peculiaridades perceptivas de los posibles usuarios,
tomando en cuenta a personas con alguna deficiencia en la vision del
color o personas mayores.

8. No haga un uso excesivo del color, demasiados colores pueden distraer
y confundir al usuario.

9. Evite las distinciones sutiles, trate de utilizar cambios mas pronunciados
en el espectro visual.

10.Optimice la utilizacion de colores a las diferentes situaciones de

observacion.

4.2.3.4. Valores por defecto

No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicacion o servicio. Puede ser
reemplazada por “Estandar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar Valores
Iniciales” o algun otro término especifico que describa lo que esta sucediendo.
Los valores por defecto deberian ser opciones inteligentes y sensatas.

Ademas, los mismos tienen que ser faciles de modificar.
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4.2.3.5. Consistencia

Para lograr una mayor consistencia en la Interfaces de Usuario se requiere

profundizar en diferentes aspectos que estan catalogados en niveles. Se

realiza un ordenamiento de mayor a menor consistencia:

Interpretacion del comportamiento del usuario
La Interfaz de Usuario debe comprender el significado que le atribuye
un usuario a cada requerimiento. Ejemplo: mantener el significado de las

los comandos abreviados (shortcut-keys) definidos por el usuario.

Estructuras invisibles
Se requiere una definicién clara de las mismas, ya que sino el usuario
nunca podria llegar a descubrir su uso. Ejemplo: la ampliacién de

ventanas mediante la extensién de sus bordes.

Pequefias estructuras visibles
Se puede establecer un conjunto de objetos visibles capaces de ser
controlados por el usuario, que permitan ahorrar tiempo en la ejecucion

de tares especificas. Ejemplo: icono y/o botdn para impresion.

Una sola aplicacién o servicio
La interfaz de usuario permite visualizar a la aplicacion o servicio

utilizado como un componente unico. Ejemplo: la interfaz de usuario
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despliega un Unico menu, pudiendo ademas acceder al mismo mediante

comandos abreviados.

Un conjunto de aplicaciones o servicios

La interfaz de usuario visualiza a la aplicacion o servicio utilizado como
un conjunto de componentes. Ejemplo: La interfaz de usuario se
presenta como un conjunto de barras de comandos desplegadas en
diferentes lugares de la pantalla, pudiendo ser desactivadas en forma

independiente.

Consistencia del ambiente

La interfaz de usuario se mantiene en concordancia con el ambiente de
trabajo. Ejemplo: la interfaz de usuario utiliza objetos de control como
menus, botones de comandos de manera analoga a otras interfaces que

se usen en el ambiente de trabajo.

Consistencia de la plataforma
La interfaz de usuario es concordante con la plataforma. Ejemplo: la
interfaz de usuario tiene un esquema basado en ventanas, el cual es

acorde al manejo del sistema operativo Windows.
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4.2.3.6. Eficiencia del usuario

Se debe considerar la productividad del usuario antes que la productividad de
la maquina. Si el usuario debe esperar la respuesta del sistema por un periodo
prolongado, estas pérdidas de tiempo se pueden convertir en pérdidas
econdémicas para la organizacion. Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y
proveer respuestas a los problemas. Los menus y etiquetas de botones

deberian tener las palabras claves del proceso.

4.2.3.7. Ley de Fitt

El tiempo para alcanzar un objetivo esta en funcion de la distancia y tamafio del
objetivo; significa que cuando mas grande y mas cercano al puntero del ratén
es un objeto, mas sencillo es el hacer clic sobre él. Es por ello, que es
conveniente usar objetos grandes para las funciones importantes. Para resumir

este punto:

- Los controles mas utilizados deben ser mas grandes y ser distinguibles
facilmente

- Utiliza los bordes y esquinas de la pantalla para hacer que tus controles
sean virtualmente infinitos

- Nunca coloques los controles a un pixel de distancia del borde de

pantalla o de una esquina



-150 -

4.2.3.8. Interfaces explorables

Siempre que sea posible se debe permitir que el usuario pueda salir agilmente
de la interfaz de usuario dejando una marca del estado de avance de su

trabajo, para que pueda continuarlo en otra oportunidad.

Para aquellos usuarios que sean novatos en el uso de la aplicacion, se debera

proveer de guias para realizar tareas que no sean habituales.

Es conveniente que el usuario pueda incorporar elementos visuales estables
que permitan, no solamente un desplazamiento rapido a ciertos puntos del
trabajo que esté realizando, sino también un sentido de “casa” o puntos de

partida.

La interfaz debe poder realizar la inversa de cualquier accién que pueda llegar
a ser de riesgo, de esta forma se apoya al usuario a explorar el sistema sin
temores. Siempre se debe contar con un comando “deshacer”. Este suprimira
la necesidad de tener que contar con dialogos de confirmacién para cada

accion que realice el sistema.

El usuario debe sentirse seguro de poder salir del sistema cuando lo desee. Es
por ello que la Interfaz de Usuario debe tener un objeto facil de accionar con el

cual poder finalizar la aplicacion.
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4.2.3.9. Objetos de interfaz humana

No son necesariamente los objetos que se encuentran en los sistemas

orientados a objetos, estos pueden ser vistos, escuchados, tocados o

percibidos de alguna forma. Ademas estos objetos deberian ser entendibles,

consistentes y estables.

4.2.3.10. Uso de Metaforas

Las buenas metaforas crean figuras mentales faciles de recordar. La interfaz de

usuario puede contener objetos asociados al modelo conceptual en forma

visual, con sonido u otra caracteristica perceptible por el usuario que ayude a

simplificar el uso del sistema.

Metaforas verbales

Figura retérica que consiste en usar una palabra o frase en un sentido
distinto del que tiene pero manteniendo con este una relacion de
analogia o semejanza. Las metaforas son una parte integrante del
lenguaje y aparecen en las conversaciones cotidianas: navegar,
explorar, visitar, inmersiéon, web, red, mapa, pagina, home, ancla,

bookmark, etc.

Metéaforas visuales
Es una imagen que nos permite representar alguna cosa de tal manera

que el usuario puede reconocer lo que representa y por extension
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comprender su proposito. Puede variar desde pequeiias imagenes hasta
pantallas completas. Las metaforas visuales son un aspecto importante
del disefio de un sistema interactivo y han de disefiarse de acuerdo con

una metodologia.

4.2.3.10.1. Tipos de metaforas

- De objetos
B E \ m
libro album agenda escritorio biblioteca

Metéaforas de objetos

- De actividades

visita exploracién viaje

Metaforas de actividades

- De lugares:

casa museo ciudad isla

Metéaforas de lugares

Figura IV.18
Tipos de metaforas
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4.2.3.10.2. Fases del disefio de metaforas

Fase 1: Definicion funcional
Fase 2: Identificacion de los problemas del usuario
Fase 3: Generacion de la metafora

Fase 4: Evaluacion de la metafora

4.2.3.11. Curva del aprendizaje

El aprendizaje de un producto y su usabilidad no son mutuamente excluyentes.

El ideal es que la curva de aprendizaje sea nula, y que el usuario principiante

pueda alcanzar el dominio total de la aplicacion sin esfuerzo.

4.2.3.12. Proteccion del trabajo

Se debe poder asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por

error de su parte, problemas de transmision de datos, de energia, 0 alguna otra

razon inevitable.

4.2.3.13. Legibilidad

Para que una interfaz de usuario ofrezca la usabilidad del sistema de software,

la informacion que se exhiba en ella debe ser facil de ubicar y leer. Para lograr

obtener este resultado se debe tener en cuenta alguna como: el texto que
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aparezca en la interfaz de usuario deberia tener un alto contraste, se debe
utilizar combinaciones de colores como el texto en negro sobre fondo blanco o
amarillo suave. El tamafio de las fuentes tiene que ser lo suficientemente
grande como para poder ser leido en monitores estandar. Es importante hacer
clara la presentacion visual (colocacion/agrupacion de objetos), evitar la

presentacion de excesiva informacion.

4.2.3.14. Interfaces visibles

La navegacion en las aplicaciones debe ser reducida a la minima expresion. El
usuario debe sentir que se mantiene en un anico lugar y que el ir variando es
su trabajo. Esto no solamente elimina la necesidad de mantener mapas u otras
ayudas de navegacion, sino que ademas brinda al usuario una sensacion de

autonomia.

4.2.3.15. Iconos

Los iconos representan objetos y también funciones. Se utilizan desde la

primera interfaz gréfica (Xerox Star) y son utiles por dos motivos:

» Las personas reaccionan instintivamente a las imagenes
e Son pequefios, importante para el espacio limitado de la pantalla de

ordenador.
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Los iconos no son meros elementos decorativos, sino parte esencial de los
mecanismos de interaccion de cualquier interfaz que deben ser disefiados
cuidadosamente. Aunque los iconos tienen limitaciones, su uso adecuado

aporta grandes ventajas.

A pesar de la creencia comun, los iconos no se reconocen mas rapido que los
textos. Incluso con experiencia de uso la velocidad de reconocimiento de

iconos es la misma que la de textos.

4.2.3.15.1. Significado de los iconos

Los factores que determinan el significado de un icono son:

» Contexto (entorno donde se utilizan)
* Funciodn (tipo de tarea en la que se utiliza)
» Forma representativa (puede ser de tres tipos: objeto concreto,

abstracto y combinaciéon de ambos)

4.2.3.15.2. Tipos de iconos

Los tipos de iconos segun forma representativa
» Iconos similares: presentan el concepto a través de una imagen anéloga

* Iconos ejemplares: sirven como ejemplos
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* Iconos simbdlicos: se utilizan para dar una referencia a un mayor nivel
de abstraccion.

* Iconos arbitrarios: no guardan relacién y la asociacion a de aprenderse.

4.2.3.15.3. Como disefiar iconos

Tras decidir el objeto a incluir en el icono hay que decidir como dibujarlo, si mas
detallado o mas simplificado. Es importante tener como regla incluir solo los

detalles imprescindibles.

4.2.3.15.4. El lenguaje iconico

Consiste en definir iconos coordinados que representan distintas acciones

aplicables a un elemento.

Diseflar un conjunto coordinado de iconos es mejor que hacerlo uno a uno ya
gue reduce el esfuerzo en el disefio y el dibujo; asegura la consistencia; da un
estilo al producto; hace que los iconos sean autoexplicativos y permite al
usuario proveer como seran. Los sistemas complejos disponen de un lenguaje

iconico simple y consistente.
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4.2.4. Prototipos en la implementacion de interface s de usuario

Se puede hacer una clasificacion de los principales tipos de prototipos,

variando su grado de complejidad, de acuerdo a las caracteristicas que

consideren y a su operabilidad para realizar simulaciones.

Prototipos estaticos

Son aguellos que no permiten la alteracion de sus componentes, pero
sirven para identificar y resolver problemas de disefio. En esta categoria
se incluyen las presentaciones sobre reproductores, papel u otro medio

de visualizacion.

Prototipos dinamicos

Permiten la evaluacion de un modelo del sistema sobre una estaciéon de

trabajo o una terminal. Estos prototipos involucran aspectos de disefo

mas detallados que los prototipos estaticos, incluyendo la validacion del

disefio del sistema en términos de requerimientos no funcionales.

Prototipos robustos

Deben ser relativamente completos en la simulacion de las

caracteristicas dinamicas de la interfaz (presentacion de mensajes de
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error, entrada y edicion de datos, etc.). Esta categoria puede ser
utilizada para validar los objetivos del disefio.

El nivel de sofisticacion del prototipo deberia incrementarse a lo largo del
proceso de disefio de interfaces de usuario. La informacion recolectada
durante las tares de andlisis del sistema y la especificacion de los
requisitos del usuario constituyen los datos clave para el proceso de

prototipacion.

4.2.5. Heuristicas para la evaluacion de interfaces  de usuario

Las heuristicas ayudan a analizar las interfaces y localizar problemas que

afecten la utilizacion de las mismas. Algunas pautas para evaluar una interfaz

son:

Visibilidad del estado del sistema

Semejanza del sistema al mundo real

Control y libertad por parte del usuario

Consistencia y estandarizacion

Prevencion de errores

Reconocimiento de acciones y opciones

Flexibilidad y eficiencia en el uso

Estética y disefio minimalista

Reconocimiento de errores, diagndstico y recuperacion

Ayuda y documentacion
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4.2.6. Medidas de severidad de un problema en lain terfaz de usuario

0 | No puede llegar a considerarse un problema

1 | Es un problema “cosmético” que no necesita ser corregido a menos que se

disponga tiempo extra en el proyecto

2 | Es un problema menor y su correccién puede tener baja prioridad

Es un problema mayor y su correccion deberia tener alta prioridad

4 | Es una catastrofe para la utilizacion de la aplicacion y es imperativo

corregir el error.

Tabla IV.37
Valoracién de problemas de I.U.

Para la evaluacion de los problemas en las interfaces de usuario es
conveniente contar con mas de un evaluador; de esta forma los resultados son

mas confiables.

4.2.7. Usabilidad

4.2.7.1. Definiciéon

El término usabilidad es relativamente reciente. Se puede decir que surgié poco
después de la expansion de Internet, a finales de los afios 90. Pero, realmente, la idea
gue quiere expresar es bastante anterior, aunque se conocia con otros hombres como

por ejemplo el Disefio Centrado en el Usuario o Human-Computer Interaction (HCI).

Es la capacidad de un programa informatico, (Interfaz), de ser utilizado con facilidad.

Esto persigue que cualquier usuario, aunque no tenga conocimientos previos, sea
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capaz de desenvolverse por el programa de forma intuitiva, aprovechando toda su

funcionalidad.

4.2.7.2. Facilidad de manejo de la aplicacién

Los elementos fundamentales para que una aplicacion sea usables se describen a

continuacion:

e Incluir controles de navegacion:  Los necesarios para moverse a través de
las pantallas del programa, e incluyen como minimo, el retorno al menu
principal de la aplicacién, la Unica excepcion a esta regla pueden ser las
paginas Web, ya que en ese caso se suele recurrir a utilizar los controles del

propio navegador Web.

e Minimizar el numero de menus: Hay que encontrar un equilibrio entre el
acceso rapido a toda la funcionalidad de la aplicacion y el exceso de opciones
disponibles en una misma pantalla. Se ha de buscar en cada caso la mejor
organizacion de los datos para facilitar el acceso a ellos. No hay que confundir
esta organizacion de los datos con la organizacion puramente funcional que se

trata a continuacion.

e Estructurar correctamente la aplicacion: Segun qué tipo de aplicacion se
esta creando, es conveniente adoptar una organizacion distinta de las distintas
pantallas u opciones disponibles en el programa. Sea cual sea la que se elija

siempre se ha de evitar la aparicion de caminos sin retorno, es decir, evitar
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llegar a un punto del que no hay forma de salir, al menos de manera natural.

Los posibles tipos de estructuras son:

- Jerarquica es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja
de bienvenida. Esta hoja se puede también sustituir por la hoja de
contenido, en la que se exponen las diferentes secciones que contendra

nuestro sitio.

La seleccion de una seccion nos conduce asimismo a una lista de
subtemas que pueden o no dividirse. Este tipo de organizacion permite
al lector conocer en qué lugar de la estructura se encuentra, ademas de
saber que, con forme se adentra en la estructura obtiene informacion
mas especifica y que la informacion méas general se encuentra en los

niveles superiores.

D

Figura IV.19
Estructura Jerarquica

- Lineal es la estructura mas simple de todas, la manera de recorrerla es
la misma que si estuviésemos leyendo un libro, de manera que estando
en una pagina, podemos ir a la siguiente pagina o a la anterior. Esta

estructura es muy util cuando queremos que el lector siga un camino fijo
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0 guiado, ademas impedimos que se distraiga con enlaces a otras

paginas.

Por otra parte podemos causar al lector la sensacion de estar encerrado
si el camino es muy largo o poco interesante. Este tipo de estructura

seria valido para tutoriales de aprendizaje o tours de visita guiada.

> F——> >
«— «— «—
L L
Figura IV.20

Estructura Lineal

Lineal con jerarquia este tipo de estructura es una mezcla de las dos
anteriores, los temas y subtemas estan organizados de una forma
jerarquica, pero uno puede leer todo el contenido de una forma lineal si

desea.

o B -
\_/47 . HJ
L = L=

Figura IV.21
Estructura Lineal con Jerarquia

Red esta estructura de red es una organizacion en la que
aparentemente no hay ningun orden establecido, las paginas pueden
apuntarse unas a otras sin ningun orden aparente. Este tipo de

organizacion es la mas libre, pero también es la mas peligrosa ya que si
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no se informa al lector de en donde se encuentra, puede perderse o
puede no encontrar lo que anda buscando o no llegar a ver lo que le
queremos mostrar. Por eso es muy recomendable asociar la estructura

de las paginas con alguna estructura conocida, como por ejemplo la de

b

una ciudad.

A

1)

Figura IV.22
Estructura de Red

Proporcionar ayuda al usuario: Conviene proporcionar siempre alguna
opcién de ayuda, donde se explique como funciona la navegacién y donde
acudir para buscar alguna opcion especifica (por ejemplo, indicar como se
puede imprimir la informacién que hay en pantalla). Esta ayuda debe estar
disponible en cualquier momento, aunque en ocasiones pueda parecer que

esta de sobra.

Intuitividad: No basta con que no haya menuds de sobra ni que las distintas
opciones del programa estén bien organizadas. Dicha organizacién es algo
interno al programa y lo importante es hacer que el usuario comprenda de
manera natural esta estructura. Para ello es necesario que todas y cada una de

las opciones y controles de navegacion sean auto explicativos, que sea
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previsible que efecto va a tener cada una de nuestras acciones en el programa.

El ejemplo mas tipico, que el icono de ayuda sea un simbolo de interrogacion.

4.3. Navegacion

Se entiende como la posibilidad de moverse por la informacion de forma adecuada, sin
perderse por la aplicacion multimedia, ademas de proporcionar opciones (como salir
en cualquier momento, seleccionar o volver a cualquier segmento de ayuda, cambiar

parametros de nivel, consultas, ayudas a demanda)

4 4. Interactividad

Se conoce como interactividad a la correlacion entre una accion y una reaccioén. Una
maquina interactiva es aquella que le permite a los usuarios realizar una pregunta y
pedir un servicio y esta le contesta. Como caracteristica educativa basica mas
potenciada tenemos la interaccién en los sistemas multimedia. A pesar de ello la

interactividad no debe tomarse como mejor aprendizaje.

Los programas interactivos estan basados en los intereses personales del alumno por
que el mira lo que le interesa ahondando en los detalles. Basicamente la interaccion
que consigue la multimedia es similar a la proporcionada por un ordenador pero

apoyada con recursos de video.
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4.5. Patrones de disefio e interfaces de usuario gra  ficas

La interfaz grafica de usuario son todos los elementos grafico que nos ayudan a
comunicarnos con un sistema. El disefiador de interfaz grafica de una publicacion
digital cumple una parte fundamental para aterrizar la ideal central, materializarla y
construir los mensajes que permiten la comunicacién usuario-sistema. Para ello,
necesita partir de una base teérica y profundizar en ella para discernir cada uno de los

elementos que la conforman y dar sus propias soluciones.

4.5.1. Planificacion

Esta es la primera fase metodoldgica, donde se define el tipo de producto multimedia

en base a la funcién que debe cumplir y el tipo de aprendizaje.

Emisor:
Receptor:
Medio:
DEFINICION Objetivo:

DEL Formativa (tutoriales)
PRODUCTO Funcion Entretenimiento (juegos)
(del Material Informativa (Revistas)
Multimedia) Publicitaria (catalogos)
Comunicativa (Chat)
Tabla 1V.38
Definicion del producto

Generalidades




4.5.2. Diseino

Es la seccion mas extensa y corresponde al Modelo del Usuario, Definicion de

la metafora, Arquitectura de
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la Informacion,

Diagramas de Estructura,

Definicion de las Areas de Pantalla, Disefio y Andlisis de Pantallas.

MODELADO
DE
USUARIO

Género:
Edad:
Perfi Clqsg social:
Pais:
Region:
Idioma:
Alto (usuario
Experiencia expe_rto) .
: g Medio (usuario
(interaccién ;
promedio)
computadora) . .
Bajo (usuario
inexperto)
Necesidad Educarse
. Informarse
(a nivel de
: Entretenerse
usuario)

Comunicarse

Caracteristica
Comun
(por ejemplo:
estudiantes
universitarios
con problemas
de atencion)

ANALISIS
DE
TAREAS

Qué quiere
realizar el
usuario?

Qué
informacion
necesita?

Qué
acciones
debe llevar a
cabo?

Condici Pantalla
ondiciones Teclado
de Acceso
e .| Mouse
(Especificar si Audio
existe algun —
: Periféricos
tipo de Especiales
discapacidad) (Descripcion)
Tabla IV.39

Modelado de usuario
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Objeto: Representacion

Tlpp de. Actividad: Accion
. Metafora: : —
DEFINICION Lugar: Ubicacion
DE Elemento Imagen Acciones Imagen de
METAFORA | Elementos 9 (Verbalizadas) | Acciones
implicados | Nombre Representacion Vv , Representa
. . erbalizar o
de objeto | grafica la accién
Tabla IV.39.1
Definicion de Metafora
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel n
Tema 1 Sub_temal Sub temal.l | Sub temal.l.1
Sub_tema 2 Sub temal.2 | Sub temal.1.2
Sub_teman Sub_temal.n | Sub_temal.l.n
Sub_tema 2.1
. Sub_tema 2.2
Arquitectura Sub tema 2.n
; de Ia_ , Tema 2 Sub_teman Sub teman.n | Sub teman.n.n
(MISTIEEER Tema 3 Sub_teman Sub_teman.n | Sub_teman.n.n
Tema 4 Sub _teman Sub teman.n | Sub teman.n.n
Tema 5 Sub _teman Sub _teman.n | Sub _teman.n.n
Tema 6 Sub _teman Sub teman.n | Sub _teman.n.n
Tema 7 Sub teman Sub teman.n | Sub teman.n.n
Tema 8 Sub_teman Sub_teman.n | Sub_teman.n.n
Teman Sub _teman Sub teman.n | Sub _teman.n.n
Tabla IV.39.2

» Diagrama de estructura

Arquitectura de la Informacion

TEMAN [

NIVEL 0

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3
NIVEL N

TEMA 0 MENU
| — = |
H TEMA 2 ‘ TEMA 3
[
’ suL1 ‘ ’ sulsz H sulas ‘ ’ 1
SUB 2 oo
Figura IV.23

Nota: Para el nivel 1 el méximo de temas recomendados es de 9

Diagrama de estructura




« Definicién de Areas
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Area Total

[ . Ared Herramitentas” ]
T hieatextual T Addavisual |
ContrSle;sﬁ;g’L'l’t’énomo?
Area de estado
— o %
Figura IV.24
Definicion de Areas
» Disefio de pantallas
Control audio | Titular || Logotipo | | Salida
Narracion
Ayuda :
Acerca de Herramientas
Indice
Opcidn 1 (ir pantalla 1) Animacion

Opcidn 2 (ir pantalla 2)
Opcidn 3 (ir pantalla 3)
Opcion N (ir pantalla N)

(Transiciéon de imagenes)

Area de estado

Figura IV.25
Disefio de pantallas

ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 0 Intro

ELEMENTO

(Qué es?)

FUNCION

(Qué hace?)

OBJETO
(Como lo hace?)

Definir el componente

El funcionamiento del
componente

Como cumple su objetivo el
componente

Tabla 1V.39.3
Andlisis de disefio de pantalla




4.5.3. Prototipos

Se puede catalogar como el borrador de lo que sera el producto final. No existe
una cantidad precisa de usuarios a evaluar, pero se recomienda tomar una
muestra representativa que no exceda a 3 cifras (100 usuarios), porque en
lugar de agilitar el proceso, lo complicaria debido a las diversas opiniones que

pueden tener un grupo aparentemente homogéneo de usuarios.

Después de la evaluacion se remodelan los datos para corregir los posibles
errores detectados y continuar el proceso, elaborando el prototipo de alta

fidelidad, es decir el prototipo del producto final: apariencia, funciones, e

interactividad.
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* Prototipo de baja fidelidad

Narracion
Ayuda
Acerca de

Control audio

“k] Herramienitas

‘ ~~~\>:T~,mj;r§ [ logotipe 1 [ §a‘n§a—"" |

N
N
'

\\Opcig';n’i (irpantalla 2)” |

N\(Tran,sjci'én de irﬁégg:nes}//

Opcion 3 (ir pantalfa 3) |;

<" Indice ™. .7

: Opciéﬁﬂ;(’.j(ﬁantalla )

~Opcion.N (ir pantallaN) |

Ar)im”acién

-
[ A
S

/,«"ﬁ:reg dei es'gadi\)x‘\

>C B3
his s

Figura IV.26
Prototipo de baja fidelidad
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e Evaluacién en prototipos

N- | Prequnta Apreciacion Justificacion
: 9 CORRECTA INCORRECTA | (Por qué?)

1 Distribucion de los

elementos
5 Cantidad de elementos de

la pantalla
3 Organizacién del contenido
4 Recorrido por el contenido

Accion a realizar
6 Opiniébn como usuario

Tabla IV.40

Evaluacion de prototipos

Después de la evaluacion, se remodelan los datos para corregir los posibles

errores detectados y continuar el proceso, elaborando el prototipo de alta

fidelidad, es decir el Prototipo del Producto Final:

Apariencia, funciones, e interactividad.

« Prototipo de alta fidelidad (software)

ontrol audio
Narracién

A

Ayuda

— Titular || Logotipo | [ Salida

Herramientas

indice

Opcién 1 (ir pantalla 1)
Opciodn 2 (ir pantalla 2)
Opcién 3 (ir pantalla 3)
Opcioén N (ir pantalla N)

Animacion
(Transicién de imagen

Area de estado

Figura IV.27

Prototipo de alta fidelidad
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4.5.4. Implementacion

Se trata de formalizar técnicamente al prototipo, definiendo la plataforma(s) de
trabajo, el software(s) tanto de desarrollo como de apoyo, la estructura de los

ficheros, el tamafio del producto final y cualquier dato adicional de importancia.

PC
PLATAFORMA MAC
OTROS
SOFTWARE DE DISENO Que paquetes se utilizan
SOFTWARE DE APOYO 1...n
ESTRUCTURA DE FICHEROS
. 1...n
(Total:)
TAMANO PRODUCTO FINAL: | El peso total del proyecto
OBSERVACIONES:

Tabla IV.41
Implementacién
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CAPITULO V

DESARROLLO DE UN VADEMECUM GRAFICO

5.1. Vademécum

Se conoce como vademécum al libro de poco volumen y de facil manejo para

consulta inmediata de nociones o informaciones fundamentales.

5.1.1 Porque es necesario la creacidbn de guias rapi das basadas en

metodologias multimedia y graficas

Con la creaciéon de guias rapidas basadas en metodologias multimedia y
graficas se obtendran puntos importantes que podran servir de bases
aplicativas a nuevos productos multimedia de rapida elaboracién con Optima

capacidad y gran eficacia.
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A continuacion se presentan puntos explicativos del porque la creacion de

dichas guias y que se conseguira con la investigacion registrada en la guia:

* lgualdad de uso: EIl disefio de un multimedia debe ser facil de usar y
adecuado para todas las personas independientemente de sus capacidades

y habilidades.

* Flexibilidad : El disefio debe poder adecuarse a un amplio rango de

preferencias y habilidades individuales.

e Simple e intuitivo : El disefio debe ser facil de entender
independientemente de la experiencia, los conocimientos, las habilidades o

el nivel de concentracion del usuario.

» Informacion facil de percibir : El disefio debe ser capaz de intercambiar
informacion con usuario, independientemente de las condiciones

ambientales o las capacidades sensoriales del mismo.

*« Tolerante a errores : El disefio debe minimizar las acciones accidentales o

fortuitas que puedan tener consecuencias no deseadas.

» [Escaso esfuerzo fisico : El disefio debe poder ser usado eficazmente y con

el minimo esfuerzo posible.
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« Dimensiones apropiadas : Los tamafos y espacios deben ser apropiados

para el alcance, manipulacion y uso por parte del usuario.

Cabe recalcar que el vademécum tiene bases en la investigacion realizada

para la creacion de nuestro prototipo multimedia “Ferrocarril del Sur”.

5.1.2 Software Libre y no Libre

5.1.2.1. Definicién del Software Libre

Parte de la realizacibn de aplicaciones multimedia es el conocimiento del tipo de

software que se utilizara y la categoria o el nivel de libertad de uso que tiene.

Entre los tipos de software tenemos el software libre y no libre, cada uno tiene sus

categorias y conceptos.

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,

estudiar, cambiar y mejorar el software.

El “Software Libre" es un asunto de libertad, no de precio. De modo mas preciso, se

refiere a cuatro libertades de los usuarios del software:

e Lalibertad de usar el programa, con cualquier propésito.
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» La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a sus necesidades,
el acceso al cédigo fuente es una condicion previa para esto.

e Lalibertad de distribuir copias.

e La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de

modo que toda la comunidad se beneficie.

Tiene la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera privada en cualquier
lugar, sin ni siquiera tener que anunciar que dichas modificaciones existen. Si publican
sus cambios, no tienes por qué avisar a nadie en particular, ni de ninguna manera en

particular.

La libertad de distribuir copias debe incluir tanto las formas binarias o ejecutables del

programa como su cadigo fuente, sean versiones modificadas o sin modificar.

5.1.2.2. Categorias de Software Libre

a. Software de Fuente Abierta

El término software de “fuente abierta" es usado para dar a entender mas o0 menos lo

mismo que software libre.



-176 -

b. Software de dominio publico

El software de dominio publico es software que no esta protegido con copyright. Es un
caso especial de software libre no protegido con copyleft, que significa que algunas
copias o versiones modificadas no pueden ser libres completamente, es un término

legal y significa de manera precisa " "sin copyright".

c. Software protegido con copyleft

El software protegido con copyleft es software libre cuyos términos de distribucion no
permiten a los redistribuidores agregar ninguna restriccion adicional cuando éstos
redistribuyen o modifican el software. Esto significa que cada copia del software, aun si

ha sido modificado, debe ser software libre.

Copyleft es un concepto general; para proteger actualmente un programa con copyleft,

necesita usar un conjunto especifico de términos de distribucion.

d. Software libre no protegido con copyleft

El software libre no protegido con copyleft viene desde el autor con autorizaciéon para

redistribuir y modificar asi como para afadirle restricciones adicionales.

Si un programa es libre pero no protegido con copyleft, entonces algunas copias o

versiones modificadas pueden no ser libres completamente. Una compafia de
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software puede compilar el programa, con o sin modificaciones, y distribuir el archivo

ejecutable como un producto propietario de software.

e. Software abarcado por GPL

La Licencia Publica General (GPL) es un conjunto especifico de términos de

distribucion para proteger con copyleft a un programa.

f. El sistema GNU

El sistema GNU es un sistema operativo libre completo estilo Unix, el cual consiste en

muchos programas.

Cada componente individual en el sistema GNU tiene que ser software libre. No todos
tienen que estar protegidos con copyleft, sin embargo; cualquier tipo de software libre

es legalmente apto de incluirse si ayuda a alcanzar metas técnicas.

5.1.2.3. Software semilibre

El software semilibre es software que no es libre, pero viene con autorizacion para
particulares de usar, copiar, distribuir y modificar (incluyendo la distribucién de

versiones modificadas) sin fines de lucro.
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El software semilibre es mucho mejor que el software propietario, pero aun plantea
problemas y no podemos usarlo en un sistema operativo libre. Esto obedece a que los
términos de distribucién para el sistema operativo libre como un todo es la conjuncién
de los términos de distribucion de todos los programas en él. Agregando un programa

semilibre al sistema haria al sistema como un todo semilibre.

5.1.2.4. Categorias de Software No Libre

a. Software propietario

El software propietario es software que no es libre ni semilibre. Su uso, redistribucion o
modificacion esta prohibida, o requiere que usted solicite autorizacion o estd tan

restringida que no pueda hacerla libre de un modo efectivo.

b. Freeware

El término “freeware" no tiene una definicibn clara aceptada, pero es usada
comunmente para paquetes que permiten la redistribucion pero no la modificacién, su

cbdigo fuente no esta disponible.
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c. Shareware

El shareware es software que viene con autorizacion para la gente de redistribuir

copias, pero quien continle haciendo uso de una copia debera pagar un cargo por

licencia.

d. Software Comercial

El software comercial es software que estd siendo desarrollado por una entidad que
tiene la intencion de hacer dinero del uso del software. “Comercial" y “propietario” no
son la misma cosa, la mayoria del software comercial es propietario, pero hay software

libre comercial y hay software no libre no comercial.

5.2. Determinacién del tipo de informacién en base al segmento determinado

La informacion que contendra el vademécum gréafico se basara de acuerdo a las
necesidades de informacién que puede tener un disefiador gréafico en cuanto al

aspecto de la creacion de productos multimedia.

Segmento: Disefadores de entre 20 afios en adelante
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Tentativas de la informacién

Como tentativas nos centraremos en seis puntos principales para la estructura

principal de nuestro vademécum.

* Analisis
» Analisis del entorno, obstaculos, riesgos y oportunidades
» Disefio y seleccion de los datos
» Disefio gréfico
» Disefio de la interfaz
* Procedimiento para modelados 3D

* Creacion VRML

* Requisitos de hardware y equipos

5.2.1. Analisis

5.2.1.1. Analisis del entorno, fortalezas, oportuni  dades, debilidades y amenazas

El andlisis F.O.D.A consiste en recopilar informacion sobre los puntos fuertes y
débiles que puede tener un proyecto multimedia, asi también como las

oportunidades y las amenazas del mismo.
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» EL objetivo de este andlisis es minimizar los riesgos que podrian darse en
la ejecucion de un proyecto.

» Con este analisis haremos énfasis en las debilidades y falencias con las
gue contamos para poder corregirlas a tiempo.

* Poder dar mayor alcance al proyecto ya que podernos conocer de lo que
somos capaces y con lo que contamos.

+ La elaboracion del este estudio nos llevara a un resultado de alta calidad.

Ejemplo:

A una empresa multimedia se le ha delegado la produccion de un Disco multimedia de
una visita virtual de los atractivos naturales del canton Lago Agrio, la empresa consta
con el apoyo del municipio tanto en el aspecto econémico e informativo. El equipo de
trabajo esta conformado por un Ingeniero en Disefio Grafico con una especializacion
en Mundos Virtuales en el aspecto tecnoldgico para el desarrollo de este disco la
empresa consta de dos computadores con procesadores Intel Q, y una cédmara
fotografica Sony de 12 mega pixeles. Se conoce que la empresa de la competencia es

propietaria de un servidor para realizar renders de trabajos con alto detalle.

Nombre del proyecto

Disco multimedia de una visita virtual de los atractivos naturales del cantén Lago Agrio
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Fortalezas Oportunidades

Conocimiento avanzado Capacidad de inversion.

en software de desarrollo 3D Apoyo municipal.

Debilidades Amenazas

No cuentan con un equipo para renders Que el Disco multimedia no tenga la

calidad esperada

5.2.2. Disefio y seleccion de los datos

El disefio y seleccion de datos constituye un proceso de materializacion de la
informacion necesaria para el contenido y como fuente de inspiracion grafica del
producto multimedia que para ello tenemos que considerar las etapas del “proceso de

disefio” con esto conseguiremos la idea creativa.

El procedimiento comprende los siguientes pasos.

1. Informacién: Documentacion recogida de los datos. Listing de las cuestiones a
tener en cuenta: pliego de condiciones. En este paso recopilaremos
informacion sobre los beneficios del uso del producto (multimedia) o del
servicio, sus componentes, lugares de origenes de sus fundadores o de la

materia prima, etc.



2.

3.
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Digestion de datos: Incubacién del problema. Maduracién. Elaboracién
“subconsciente”. Tentativas en un nivel mental difuso. En este paso
clasificaremos la informacién obtenida en el punto anterior y escogeremos las
caracteristicas principales que representan de manera Optima el producto o

servicio, de la siguiente manera.

a. Definiciobn de condiciones generales, (escribir todos los adjetivos
posibles, ej: salud, crecimiento, desarrollo, investigacion, etc.)
b. Determinacion de condiciones minimas (de las generales establecer las

mas significativas).

Idea creativa: lluminacion. Descubrimiento de soluciones originales posibles.
En este paso representaremos las caracteristicas anteriormente obtenidas,
esta representacion sera gréafica, por medio de bocetos de la posible interfaz y
distribucion de objetos en la misma. Para la graficacion se deberan tomar en
cuenta procesos de disefio basico, tanto para la tipografia de ser necesaria asi

como para el icono, procesos que definiremos posteriormente.

Verificacion: Desarrollo de las diferentes hipotesis creativas. Formulaciones.
Comprobaciones objetivas correcciones. En este paso escogeremos cual sera

la interfaz definitiva.
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5. Formalizacion: (“Puesta en forma”). Visualizacion. Prototipo original. Mensaje
como modelo para su reproduccion vy difusion. Este paso se refiere a la

impresion final, su materializacién, su aplicacion en un soporte multimedia real.

5.2.3. Disefo de la interfaz

En nuestra guia para desarrollar un producto multimedia contendré los siguientes

puntos.

e Concepto

Es importante que el disefiador tome como base la definicién de interfaz para

iniciar a dar bases técnicas al boceto grafico que se desarrollo en el punto anterior.

e Puntos de vista Usuario, Programador, Disefiador
Cada punto de vista tiene un modelo mental propio de la interfaz basada en
los conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través de

Su experiencia.

Asi podremos explicar o predecir comportamientos del sistema y poder

tomar decisiones adecuadas para su modificacion.

Modelo del usuario

Modelo del Disefiador
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Modelo del programador

Principios para disefo de interfaces de Usuario

Existen principios relevantes para el disefio e implementacion de Interfaz de
Usuario.

Principales puntos

* Anticipacion

» Autonomia

» Percepcion del color

« Valores por defecto

» Consistencia

* Eficiencia del usuario

e Leyde Fitt

* Interfaces explorables

e Objetos de interfaz humana

* Uso de Metéforas

e Curva del aprendizaje

» Proteccion del trabajo

e Legibilidad

* Interfaces visibles

* |conos

» Prototipos en la implementacion de interfaces de us uario

- Prototipos estaticos

- Prototipos dindmicos
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- Prototipos robustos

» Heuristicas para la evaluacion de interfaces de usu  ario

+ Usabilidad

5.2.4. Procedimiento para modelados 3D

« Modelado
* Shading/Texturizado
¢ Jluminacioén

5.2.5. Creacion del VRML

* Requerimientos
* Generacion de archivos VRML

e Exportar archivos VRML

5.2.6. Requisitos de hardware y equipos

* Equipos a considerar

¢ Equipos de uso normal

5.2.7. Patrones de disefio e interfaces de usuario g raficas

Planificacion

Disefio

Prototipos

Implementacién
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CAPITULO VI

PRESENTACION Y EVALUACION DEL PROTOTIPO

6.1. Consideraciones previas

Para la presentacion y evaluacion del prototipo vamos a delimitar nuestro segmento de
tal forma que se pueda obtener los resultados necesarios para poder evaluar la

efectividad del mismo.

6.1.1. Segmentacion

Planificacion

PRODUCTO: Multimedia 3d del Ttrayecto del Ferrocarril Riobamba -

Nariz del Diablo”
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Segmento demografico:

Guias Turisticos del Ministerio de Turismo Regional Sierra Centro

GENERO: Hombres - Mujeres

EDAD: 24 — 35 afios

NUmero de Guias Turisticos: 12

6.1.2. Herramientas de analisis

Para el trabajo de campo utilizaremos una técnica para obtener informacion

que sera la encuesta.

Encuesta

La encuesta que se propone utiliza un cuestionario que se basard en los

componentes especificos del contenido del disco Multimedia.

Tipo de Encuesta

Personal
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Estructura de la encuesta personal

Nombre de la empresa o institucion auspiciante
Objetivo:

Datos personales:

Nombre:
Edad:
Tiempo de Experiencia en Guianza:

Instructivo:

Cuestionario

1. Pregunta

2. Pregunta

3. Pregunta
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6.1.3. Responsabilidades de los proponentes/usuario s

Proponentes

Proponentes de la propuesta multimedia

Juan Carlos Sanunga

Diana Baquero Veintimilla

Capacitadora designada por el Ministerio de Turismo

Lic. Sandra Vargas

Responsabilidades

- Diana Carolina Baquero/Juan Carlos Sanunga: Realizaciéon y

ejecucion de encuestas personales a guias turisticos.

- Lic. Sandra Vargas:
Capacitadora designada para la exposicion de temas turisticos que

contiene el multimedia 3D.
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Para la correcta presentacion del prototipo se debera disponer de los siguientes
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equipos:
Equipo Funcion Responsable Caracteristicas
1 computador | Reproduccion | Diana Baquero | Procesador: Core 2 Duo
principal de del disco Disco Duro: 320Gb SATA I
escritorio multimedia Memoria RAM: 2Gb DDR2
Tarjeta de video: Nvidia 1 Gb
Monitor: Samsung 19”
Unidad de DVD: Samsung DVD
Multilector
Sonido: Intel 5.1 Integrado
Teclado: Genius Multimedia
Mouse: Optico Genius
Parlantes: Genius 5.1
1 cafion Proyeccion Juan Carlos 1500 lumines
EPSON del Disco Sanunga Rsolucion: 1080
Multimedia
para impartir
la
informacion
10 Reproduccion | Diana Baquero | Procesador: Core 2 Duo
computadores | del disco Juan Carlos Disco Duro: 320Gb SATA Il
multimedia Sanunga Memoria RAM: 2Gb DDR2
por cada guia Monitor: Samsung 19"
turistico Unidad de DVD: Samsung DVD
Multilector
Sonido: Intel 5.1 Integrado
Teclado: Genius Multimedia
Mouse: Optico Genius
Parlantes: Genius 2.1
10 Apuntes de Diana Baquero | Esferograficos color negro
esferogréaficos | datos Juan Carlos
Sanunga
100 hojas de | Apuntes de Diana Baquero | hojas de papel bond de 75gr
papel bond datos Juan Carlos grapadas
Sanunga
Tabla VI1.42

Equipo del proyecto
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6.3. Configuracion y personalizacion del prototipo

El prototipo se encontrara correctamente corriendo en los computadores de los
guias a los cuales se pretende capacitar. Para ello se debe considerar lo
siguiente:
* Los computadores constaran de pantallas de 14", 17", 19” o las que se
instalen

+ Mouse, teclado

6.4. Prototipo

* Planificacion

Emisor: Ministerio de Turismo Regional Sierra
Centro

Receptor: Guias Turisticos del Ministerio de
Turismo Regional Sierra Centro
Generalidades | Medio: CD

Objetivo: Informar sobre el recorrido del tren
Riobamba-Nariz del Diablo y sus importantes
atractivos turisticos dirigido a los Guias
Turisticos

Formativa (tutoriales)

Funcién Entretenimiento (juegos)

(del Material Informativa (Revistas) X
Multimedia) Publicitaria (catalogos)
Comunicativa (Chat)
Tabla VI1.43
Definicidon del producto

DEFINICION
DEL
PRODUCTO




+ Disefio

MODELADO DE
USUARIO

Género: Hombres - Mujeres

Edad: 24-35 afos

Clase social: Media-baja

Perfil Pais: Ecuador
Regioén: Sierra
Idioma: Espafiol
L Alto (usuario experto)
Experiencia - - -
(interaccion computadora) Me_d|o (“3“‘?‘”9 promedio) X
Bajo (usuario inexperto)
Educarse
Necesidad Informarse X
(a nivel de usuario) Entretenerse
Comunicarse
Caracteristica Comun Guias turisticos con necesidad
(por ejemplo: estudiantes | de aprender en detalle sobre el
universitarios con recorrido
problemas de atencion)
Pantalla X
Teclado X
Mouse X
Audio X

Condiciones de Acceso
(Especificar si existe algun
tipo de discapacidad)

Periféricos Especiales
(Descripcion)

ANALISIS
DE TAREAS

Qué quiere realizar el usuario?
Informarse sobre el recorrido del
Tren Riobamba-Nariz del Diablo y

sus importantes atractivos turisticos.

Qué informacién necesita?
Como es el recorrido?

Que necesita saber acerca del
recorrido?

Qué acciones debe llevar a cabo?

1.

2.

3.

Colocar el CD en la unidad
lectora del computador
Esperar a que se ejecute
automéaticamente

Escoger la opcion deseada del
menu principal

Interactuar con la informacion
de la ventana

Salir del programa cuando
desee

Sacar el CD de la unidad
lectora del computador

Tabla VI1.44
Modelado de usuario
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DEFINICION
DE METAFORA

Tipo de Metafora:

Objeto: puertas, rieles, rueda, sefiales

Actividad: recorrido

Lugar: Recorrido del Tren

Elementos
implicados

Elemento

Imagen

Acciones
(Verbalizadas)

Imagen de Acciones

Senal

X

Salir

Rieles

. Introduccién
'gtecedentcs Historicos

Introduccién
Antecedentes
Historicos
Identificacion del
Lugar

Atractivos Turisticos
Biodiversidad de la
Zona

Galeria

Visitas Virtuales

Sefales
conjuntas

Ayuda
Control de sonido
Créditos

| Antecedentes Histéricos

)

[ = = \
Identificacién del Lugar

SR

Atractivos Turisticos

'Biodiversidad de 1a Zona

Galeria

Visitas Virtuales

Introduccién ‘
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DEFINICION
DE
METAFORA

Elementos
implicados

Acciones

Elemento Imagen (Verbalizadas) Imagen de Acciones
> AN
D ()
V A @ o
Rueda C & ) Animacién
/ 4
3 -
Regresar
Sefiales @ @ @ g A Siguiente
conjuntas -f"'-,a Menu principal
Atractivos
Mundo Visita Virtual

Tabla VI1.45
Definiciéon de metéafora
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O Intro
(opcional)

1 Introduccién

2 Antecedentes histéricos 2.1 Visita Virtual

3. Identificacion del lugar 3.1 Visita Virtual

4.1 Estacion de Riobamba
4.2 Iglesia de Balbanera

_ o 4.3 Laguna de Colta

4. Atractivos turisticos _
4.4 Estacion Guamote
4.5 Estacion Alausi

4.6 Nariz del Diablo

4.1.1 Visita Virtual

4.4.1 Visita Virtual
4.5.1 Visita Virtual
4.6.1 Visita Virtual

5. Biodiversidad de la Zona

6. Galeria

7. Visitas Virtuales

Tabla VI.46
Arquitectura de Informacion
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DIAGRAMA DE ESTRUCTURA (Mapa del Sitio)
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Figura VI1.28
Diagrama de estructura
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Disefio de pantallas: Pantalla O Intro

Puertas animadas Lineas con animacion hacia el centro

FERROCARRIL

@ DI SUR

(P&l § Ralertl dg

€1 sol Hemiy

Texto con Alpha 0 a Alpha 100 Botén para saltar introduccion

Imagenes cambiables

Figura VI.31
Disefo de pantallas ( Pantalla O Intro)
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 0 Intro

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?)
Boton Ingresar Clic sobre el botén

+ Efecto Cierre de cortinas
* Imagenes cambiantes

Animacion
+ Efecto lineas hacia el centro

» Efecto Alpha en el texto

Automatico

Tabla VI.47
Andlisis de disefio (Pantalla 0)
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Encabezado

Rieles

Disefio de pantallas: Pantalla Menu principal

FERROCARRIL
@@ Dr1 sUR

Figura VI1.32
Disefio de pantallas ( Pantalla Menu Principal)

Senal

Senales conjuntas

Rueda
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA MENU PIRNCIPAL

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?)
Senal Control de pantalla: Clic sobre el objeto

+ Salir: cierra la ventana

Ayuda: Abre pagina de ayuda del
multimedia

Sefales conjuntas Control de musica: Controla la Clic sobre el objeto
reproduccion del fondo musical
Creditos: Contenido con datos del autor

Complemento dindmico para pantalla

. L, . ., Automatico
(animacion cambio de imagenes)

Rueda

Mena principal
Abre cada péagina de los titulos del
multimedia

* Introduccion

* Antecedentes Histéricos
Rieles (Menu principal) * ldentificacion del Lugar Clic sobre el objeto
» Atractivos Turisticos
* Biodiversidad de la Zona
» Galeria
* Visitas Virtuales

Tabla VI.48
Andlisis de disefio (Pantalla Menu Principal)
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Encabezado

Informacion

FERROCARRIL

Disefio de pantallas: Pantalla 2 Antecedentes historicos

DEL SUR

Antecedentes Historicos

CONSTRUCCION DE LA NARIZ DEL DIABLO

Construida en 1901 en el cerro conacido desde
tiempos atréas como la Nariz del Diablo, (Pistishi),
montafia de roca completamente perpendicular de
1.900 metros de allitud sobre el nivel del mar, en
donde con arduo irabajo y dinamila, se colocaron
las paralelas de acerc hasta completar un zig-zag
de casi dos kilomelros a una altura de 800 metros.

Construccién de ingenieria alrevida y de mayores
proporciones entre los ferrocarriles, pues su solidez
y seguridad han merecido la admiracion y
comentarios de fécnicos en la materia

La construccion, tomo un afio de inquebrantable

trabajo y cientos de vidas de ftrabajadores que
fueron enterrados en fosas comunes en un

&

Senales conjuntas

Figura VI.33
Disefio de pantallas ( Pantalla 2 Antecedentes historicos)

Imagenes
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 2 ANTECEDENTES HISTORICOS

ELEMENTO

(Qué es?)

FUNCION

(Qué hace?)

OBJETO

(Cémo lo hace?)

Sefales conjuntas

Control de Navegacion
* Pantalla anterior
» Siguiente pantalla
* Menu Principal

Clic sobre el objeto

Informacion

Muestra el textos de informacion del
subtema

Clic para desplazar al scrollbar

Imagen estética

Muestra imagenes referentes al tema

Automatico

Tabla VI.49
Andlisis de disefio (Pantalla 2)
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Encabezado

Sub-Men

Disefo de pantallas: Pantalla 4 Atractivos turisticos

FERROCARRIL
DEL SUR

g\ tractivos Turisticos

Senales

Figura VI.34
Disefio de pantallas ( Pantalla 4 Atractivos turisticos)

Imagenes
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 4 ATRACTIVOS TURISTICOS

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Coémo lo hace?)
Control de N i6
Senfales ontrel de Ravegacion Clic sobre el objeto

e Menu Principal

Rieles (Sub-menu)

Sub-Menu
Abre cada pagina de los Sub-titulos

» Estacion de Riobamba
e Iglesia de Balbanera

e Laguna de Colta

» Estacion Guamote

» Estacion Alausi

+ Nariz del Diablo

Clic sobre el objeto

Imagen estética

Muestra imagenes referentes al tema

Automatico

Tabla VI.50
Andlisis de disefio (Pantalla 4)
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* Prototipos

- FERROCARRIL

®® DEL SUR

“€l Sol llumina la Rigugza Cultural y Natural de la Ruta Histérica”

Prototipo de baja fidelidad

FERROCARRIL
@@ DrLsUR

OCARRIL

:J\:.m“ll SUR

tractivos Turisticos

Intro (prototipo 1)

Menu principal (prototipo 1)

Sub-menu (Prototipo 1)

Tabla VI.51
Prototipo de baja fidelidad
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* PROTOTIPOS DE MUNDOS VIRTUALES

Para los prototipos de realidad virtual se debe considerar la utilizacién de

la metodologia de los Casos de Uso
DEFINICION DE LOS CASOS DE USO

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de
eventos de un actor (agente externo) que usa un sistema para completar un

proceso, es decir, una forma de usar una funcion que ofrece el sistema.
DIAGRAMA DE CASO DE USO

En este punto se describen los casos de uso que determinan las acciones que
puede demandar el usuario al sistema, reflejando de igual modo cual es el

grado de control que puede tener un usuario sobre el sistema.

C )

CONECTARSE AMBIENTE
VIRTUAL 3D

C D

ANDAR

/CD
suaro \ %

GRAVEDAD

C )

COLISION

Figura VI.35
Diagrama de caso de uso
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CASOS DE USO DE ALTO NIVEL

- CASO DE USO CONECTAR AL AV 3D

s

. Conecta

: Aceptado
=

Designa (avatar) |

Elige Dispositivo Navegar(dis)

T
I 7
! !

DIAGRAMA DE SECUENCIA CONECTARSE AL
MUNDO VIRTUAL
Figura VI.36

Caso de Uso: Conectarse al AV 3D

Actores: Usuario

Tipo: Primario

Descripcion:  El usuario inicia la ejecucion del AV. El sistema realiza la

conexion al AV y le asigna un avatar

- CASO DE USO ANDAR

Caso de Uso: Andar

Actores: Usuario

Tipo: Primario

Descripcién: El usuario indica al sistema que ordene a su avatar que ande
hacia delante o hacia atras. El sistema da la orden al avatar, que empezara a

moverse.
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A T
:Usuario

Solicita Andar (dir)
LI] Aceptado

p—

| Permite ha Andar

DIAGRAMA DE SECUENCIA ANDAR
Figura VI.37

- CASO DE USO GIRAR

Caso de Uso: Girar

Actores: Usuario

Tipo: Primario

Descripcion: El usuario indica al sistema que ordene a su avatar que se gire
un numero de grados. El sistema da la orden al avatar, que girara el angulo

indicado.

Solicita Girar(lado)

Permite Gira

e] Aceptado
[’
|
|

DIAGRAMA DE SECUENCIA GIRAR
Figura VI.38
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- CASO DE USO GRAVEDAD

Caso de Uso: Gravedad

Actores: Usuario

Tipo: Primario

Descripcidén: El usuario indica al sistema que ordene a su avatar que se

ejecute gravedad en el AV. El sistema da la orden al avatar, que tenga

x

:Usuario Sistema

gravedad.

Solicita Gravedad(piso) |

Ejecuta Gravedad

|
u |;lAceptado
|
|
|

|

DIAGRAMA DE SECUENCIA GRAVEDAD
Figura VI1.39

- CASO DE USO COLISION

Caso de Uso: Colision

Actores: Usuario

Tipo: Primario

Descripcion: El usuario indica al sistema que ordene a su avatar que se
ejecute colision en el AV. El sistema da la orden al avatar, que no puede

atravesar objetos.
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x

:Usuario Sistema

Solicita Colisién (objeto) A

P—]

Permite Colision (objeto) |

L

DIAGRAMA DE SECUENCIA COLISION
Figura VI.40

|
U Aceptado
|

|

I

|

AVATARES

En este Ambiente Virtual se simula los avatares; en este caso del Ambiente
Virtual el avatar sera capaz de: representar a un usuario, andar, correr, etc.,

respondiendo siempre al dispositivo seleccionado.

AVATAR Se denomina asi a la representacion digital de un usuario (cibernauta)
dentro de los espacios 0 ambientes virtuales.

DISPOSITIVOS DE MOVIMIENTO

En el caso de seleccionar el teclado como dispositivo, de navegacion, se
observara el AV a través de la pantalla del ordenador, y se utilizaran las

siguientes teclas para mover el avatar:

AN: Caminar Hacia a Delante
\{: Caminar Hacia Atras

-: Caminar Hacia la Derecha
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<: Caminar Hacia la lzquierda

Desde el momento en que un usuario se conecta al AV y hasta que aparece
representado en éste, el flujo de acontecimientos que se suceden esta
restablecido y es el siguiente, segun se definié en el caso de uso Conectarse al

AV:

El usuario se conecta al servidor

El usuario arranca el AV

El sistema asigna avatar al usuario

El sistema asigna un punto de vista al usuario

El usuario elige el dispositivo de movimiento

El sistema inicializa para que el usuario empiece el recorrido.

Todo lo anterior se dara al momento de la conexion con el archivo VRML que

contiene los mundos virtuales.

A partir de este momento, ya no hay nada preestablecido; los avatares

conectados al AV decidiran el recorrido.
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Mundo Virtual: Antecedentes

Figura VI.41
Mundo Virtual (Antecedentes)

Mundo Virtual: Identificacién del lugar

Figura V1.42
Mundo Virtual (Identificacién del lugar)
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Mundo Virtual: Estacion de Riobamba

Figura V1.43
Mundo Virtual ( Estacién de Riobamba )

Mundo Virtual: Estacién Guamote

Figura VI.44
Mundo Virtual ( Estacion Guamote )
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Mundo Virtual: Estacion Alausi

Figura VI1.45
Mundo Virtual ( Estacién Alausi )

Mundo Virtual: Nariz del Diablo

Estacion
Condor Cununa

| W —

Figura VI.46
Mundo Virtual ( Nariz del Diablo )
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CAPITULO VII

EVALUACION DE CALIDAD DEL PROTOTIPO

7.1 EVALUACION

La evaluacion del prototipo se ha llevado en dos aspectos importantes:

» Evaluacion del prototipo multimedia

« Evaluacion del prototipo en Mundo Virtual

La misma se llevo a cabo con la interacciéon del usuario en un total de 5 horas

* 2 horas para el prototipo multimedia

e 3 horas para el prototipo de mundos virtuales

Los parametros bajo los que se evaluaron los prototipos se detallan a continuacion:



e Evaluacién prototipo Multimedia

Evaluacién prototipo Multimedia

Cantidad de Usuarios: 10

Tiempo promedio de Interaccion: 2 horas.

Apreciacion
Justificacion
N.- Pregunta (Por qué?)
CORRECTA INCORRECTA
1 Distribucion de los elementos 100% 0%
2 Cantidad de elementos de la pantalla 100% 0%
3 Organizacién del contenido 100% 0%
El usuario requeria que se
. , elimine el botdn siguiente
4 Recorrido por el contenido 70% 30% g
al momento de ya no
tener accién
5 Era necesario un botén
Accion a realizar 75% 25% para acceder directo a las
visitas virtuales
6 El usuario queria un
Opiniébn como usuario ingreso directo a las
visitas virtuales
Tabla VII.53
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Pastel de la Evaluacion P rototipo Multimedia

H Distribucién de los elementos

B Cantidad de elementos de la pantalla
1 Organizacion del contenido

B Recorrido por el contenido

M Accion a realizar

Figura V1.47
Pastel de la Evaluacion Prototipo Multimedia
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» Evaluacién en prototipo de Mundo Virtual

-T1¢¢ -

Apreciacion
Justificacion
N.- Pregunta (Por qué?)
CORRECTA | INCORRECTA
1 Los carteles informativos deberian
Distribucion de los elementos 80% 20% estar mas cerca de la vista inicial
del usuario
2 . ., . Era necesario una mejora en la
Simulacién de la realidad 85% 15% , ., )
simulacion en el entorno
3 L, . . .
Navegacion por el Mundo virtual 85% 15% Los giros de 360° son tardios
4 ., .
Accion a realizar 100% 0%
5 La opiniébn en comun fue que los
Opinién como usuario carteles estuvieran méas cerca de la
vista inicial del usuario

Tabla VI1.54
Evaluacioén prototipo Mundo Virtual

Cantidad de Usuarios: 10

Tiempo promedio de Interaccion: 3 horas.



Pastel de la Evaluacion en Prototipo de Mundo Virtual

M Distribucidn de los elementos
m Simulacion de la realidad
1 Navegacion por el Mundo virtual

M Accion a realizar

Figura V1.48
Pastel de la Evaluacion en Prototipo de Mundo Virtu  al
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Prototipo de alta fidelidad

FERROCARRIL,

“€1 $ol llumina la Riqugza Cultural g Hatural de la Ruta Histérica™

FERROCARRII

DEL SUR

Antecedentes Histdricos

CONSTRUCCION DE LA NARIZ DEL DIABLO

Cansiruida en 1901 en el cemo conoci
tismpos siras como la Nariz del Disblo

las paralelas de acero hasta compl

de casl dos kilomelros @ una allura

nsiniccion, fomo un afio de inqusbrantable
trabajo y clenlos de vidas de irabajadores que
fueron enterrados en fosas comunes en un

e« nlg

Sub-Pantalla 2 Antecedentes Historicos

FERROCARRIL.
@@ Dr1surR

Sub-Partalmactivos turisticos

Tabla VII.55
Prototipo de alta fidelidad
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7.2 Implementacion

PLATAFORMA

PC

MAC

SOFTWARE DE DISENO

Autodesk 3D Max 2009

Macromedia Flash CS4

SOFTWARE DE APOYO

Adobe lllustrator CS4
Adobe Photoshop CS4
Adobe Audition

ESTRUCTURA DE FICHEROS
(Total:)

PROTOTIPO FINAL

- AUTORUN.EXE, AUTORUN.INF,
- cortona3d.bat, cortona3d.exe, cortona3d.msi, Ferrocarril del sur.exe
- Alausi.WRL, Guamote.WRL, Riobamba.WRL, NarizDiablo.WRL, Recorrido.WRL, Taller WRL

TAMANO PRODUCTO FINAL:

482 MB

OBSERVACIONES: La aplicacién funciona sin conexion a internet y es necesario la instalacién del software Cortona3D para la
visualizacién de las visitas virtuales

Tabla VII.56
Implementacién

-vee -



-225-

7.3 Comprobacion de la hipotesis

La evaluacion general para la comprobacion de la hipétesis planteada

“La creacion de un vademécum grafico aplicado a un multimedia 3D
permitira que los nuevos guias turisticos se puedan capacitar en un
atractivo turistico en 3 dias demostrando la calidad y confiabilidad del

multimedia para el usuario en un 75%.”

Se desarrollo bajo dos aspectos:

e Calidad y confiabilidad del multimedia

Este resultado se obtiene a raiz de las evaluaciones de la aplicacion
Multimedia y los Mundos virtuales arrojando como resultado un

promedio del 89%.

» Capacitacion de los guias turisticos

Por medio de un cuestionario realizado a los guias turisticos acerca de la
informacion transmitida en el multimedia se adquirié la calificacion que refleja lo
asimilado acerca del recorrido del Tren Riobamba — Nariz del Diablo con un

promedio de 75%.



-226 -

Estas dos calificaciones nos arrojan un promedio del 82% comprobando que la

hipotesis arrojo resultados positivos.



=

CONCLUSIONES

A causa de la adecuada estructuraciéon del vademécum puede ser
aplicado a la creacién de diferentes aplicaciones multimedia.

La investigacién de disefios, estdndares de usabilidad, navegabilidad vy
productos comunicativos nos proporcioné una correcta perspectiva del
estado de la promocioén turistica.

El tomar como referencia las normas estructuradas a partir de una
investigacion y acopladas en el vademécum permitié la realizacion de un
multimedia donde el usuario tiene completo control del mismo.

En base a aspectos relacionados al recorrido de la ruta Riobamba -
Nariz del Diablo se realizo un disefio acorde a estdndares que mejora la
interaccion del usuario con el multimedia.

El tiempo de interaccidn de los usuarios evaluados con el multimedia fue
aproximadamente de 5 horas, llegando a un 82% de informacién
asimilada.

La integracion de software de dominio libre y comercial de propdsitos
generales arrojo resultados positivos asi como hizo posible la creacién

de un multimedia con contenido 3D.



RECOMENDACIONES

1. La guia para realizar un multimedia 3D (vademécum) puede ser
acoplada y actualizada segun las tendencias y avances en conceptos y
técnicas de la teoria multimedia asi como se puede ajustar a las
necesidades de cada sitio turistico.

2. Llevar a cabo la secuencia del vademécum seria una recomendacion
importante al momento de iniciar la creacion de un multimedia para que
el producto final sea capaz de interactuar con el usuario de manera
eficaz.

3. Es un caso de suma importancia realizar la interaccién del usuario para
la ejecucién de la evaluacién del multimedia para pulir ciertos desfases
gue pueden existir.

4. La utilizacion de software libre y comercial trae ciertas ventajas la
potencialidad de la adquisicion de una licencia tanto como la utilizacién

autonoma y general del software sin restricciones.



RESUMEN

La investigacion de este trabajo consistié en analizar y compilar informacion
necesaria para la creaciéon de un Vademécum (guia impresa) con pasos Yy
conceptos basicos y necesarios para la construcciéon de un multimedia 3D para
implementarlo en el Ministerio de Turismo Regional Sierra Centro, con la
finalidad de optimizar recursos y tiempo al momento de implantar piezas

comunicativas.

La indagacién de conceptos y técnicas estuvo dotada de analisis del entorno de
disefio grafico actual, también de estandares de disefio y usabilidad,
navegabilidad en un multimedia, bases de animacion y realidad virtual, creaciéon
de archivos VRML desde 3D MAX, patrones de disefo e interfaces de usuario

gréficas.

Estos temas fueron organizados para aplicarlos en la elaboracién del
Vademécum (guia) que sirvié de base para la creacion de un disco multimedia
del Trayecto del Ferrocarril Riobamba - Nariz del Diablo, con visitas virtuales a
varios de sus principales atractivos turisticos; este prototipo de multimedia
resultd ser un producto de alta calidad y confiabilidad, que fue evaluado por un
grupo de guias turisticos alcanzando un 82% de aceptacion tanto por su disefio

en 3D cuanto por la informacion turistica que presenta.

Se recomienda la utilizacion de este documento en la realizacién de futuros

proyectos.
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ANEXOS



EVALUACION MULTIMEDIA

Ministerio de Turismo Regional Sierra Centro
Objetivo: Medir la calidad y confiabilidad de la aplicacibn multimedia
“Ferrocarril del Sur”
Datos personales:

Nombre:

Edad:

Tiempo de Experiencia en Guianza:
Instructivo: Conteste con toda honestidad las siguientes preguntas acerca del
multimedia con el cual interactuo.

1. Distribucion de los elementos:
CORRECTA () / INCORRECTA () Porque?

2. Cantidad de elementos de la pantalla:
CORRECTA () / INCORRECTA ( ) Porqué?

3. Organizacién del contenido:
CORRECTA () / INCORRECTA ( ) Porqué?

4. Recorrido por el contenido
FACIL ( ) / CONFUSO ( ) Por qué?

5. Accion a realizar
FACIL ( ) / CONFUSO ( ) Por qué?

6. Opinibn como usuario




EVALUACION MUNDOS VIRTUALES

Ministerio de Turismo Regional Sierra Centro
Objetivo: Medir la inmersion virtual e interaccién del usuario con los mundos
virtuales.
Datos personales:
Nombre:
Edad:
Tiempo de Experiencia en Guianza:

Instructivo: Conteste con toda honestidad las siguientes preguntas acerca de
los mundos virtuales en los cuales navego.

1. Distribucion de los elementos:
CORRECTA () / INCORRECTA ( ) Porqué?

2. Simulacion de la realidad:
CORRECTA () / INCORRECTA ( ) Porqué?

3. Navegaciéon por el Mundo virtual:
CORRECTA () / INCORRECTA ( ) Por qué?

4. Accion a realizar
FACIL () / CONFUSO () Por qué?

;

Opinién como usuario




EVALUACION DE LA INFORMACION RETENIDA

Ministerio de Turismo Regional Sierra Centro
Objetivo: Medir lo que el usuario ha logrado captar como aprendizaje para su
futuro desarrollo como Guia acerca del recorrido del Ferrocarril Riobamba-
Nariz del Diablo.
Datos personales:

Nombre:

Edad:

Tiempo de Experiencia en Guianza:

Instructivo: Conteste con toda honestidad las siguientes preguntas.

1. Porque el Ferrocarril Ecuatoriano es considerado una importante actividad

turistica?

2. Por quién fue iniciada esta magnifica obra?

3. Que cantones abarca el trayecto del Tren Riobamba-Nariz del Diablo?

4. Enumere los principales atractivos turisticos de la ruta Riobamba-Nariz del
Diablo.

5. Escriba un ejemplo de flora y fauna respectivamente del trayecto

6. Como es nombrada en la actualidad la Estacion Férrea ubicada en el atractivo

turistico Nariz del Diablo
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| VADEMECUM

Bases para un multimedia con contenido 3D






INTRODUCCION

Se conoce como vademécum al libro de poco volumen y de facil manejo para

consulta inmediata de nociones o informaciones fundamentales.

El siguiente vademécum propone los pasos y nociones fundamentales para la
creacion de un disco multimedia con contenido VRML por ende conocimientos
y bases de realidad virtual y sus respectivas aplicaciones y herramientas para

la creacion de los mismos.






INDICE

I Nota 1
Software libre y no libre
Definicion del Software Libre..........co.ooe i,
Listado de Software Libre...... ..o
Definicién de Software NO Libre............coooii i,
I Nota 2
Analisis
Andlisis del entorno, fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas
Nota 3
Disefio y seleccion de datos
Disefio y seleccion de [0S datos ..........ccovvviieiii e e e,
[] Notas 4
Disefio de la interfaz
(6701 g [o1=T o] (o J VPP TP
Puntos de vista Usuario, Programador, Disefiador...................cc e nee.
Principios para disefo de interfaces de Usuario.............cc.oovevviveiennns
PercepCion del COlOr. ... ..ooui i e e
Valores POr defeCO. ... ..o e e e
(0] 0 51151 (=] o[ - TP
Eficiencia del USUArO..........oo i e e
020 (=
Interfaces explorables. ... ... ..o
Objetos de interfaz humana.............oooi i e
USO de MELATOTAS. ... cv ittt e e e e e e e e e e
Curva del aprendizaje.......ccooeereie i e
Proteccion del trabajo...... ..o i
Legibilidad. ... ..o

INtEITACES VISIDICS . .. oot e e e e e e e

11

13
15

17
19



Heuristicas para la evaluacién de interfaces de usuario....................... 32

Usabilidad....... ... e, 32
[] Nota 5

Procedimiento para modelados 3D 35

Tipos de modelados. ..o e 3T

Modelados por NURBS. ... e e 37
Modelado Polygonal.............oooiiii i 38
Modelado por subdiViSION..........c.ove i 38

Shading/Texturizado..........cooouii i e 38

0T g 1T = T o 38
I Nota 6

Creacion del VRML 39

REQUEIMIENTOS. ..ot e e e e e e e e e e ea e 41

Generacion de archivosS VRML..........oviiiiiiiii i i e e e 42

Exportar archivosS VRML...... ..o e e, 42
i Nota 7

Requisitos de hardware y equipos 45

¢, Qué tipo de configuracidon es la mas adecuada?..........cccccoeeeeeeiiieiinnnnnn, 47

EQUIPO @ CONSIABIAN ... ... ettt e e e e e e e e e e aae e 47

Equipos de uso normal..........ccccoevieiii i i e e, 48
[ Nota 8
Patrones de disefio e interfaces de usuario gréaficas 49

Patrones de disefio € INTEITACES .....ovvviin i e e e, 51



} NOTA1

Software Libre y no Libre






I Definicién del Software Libre

Se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,

cambiar y mejorar el software.

Se refiere a cuatro libertades

* Lalibertad de usar el programa, con cualquier propdsito.

* La libertad de estudiar cémo funciona el programa, y adaptarlo a sus

necesidades,

* La libertad de distribuir copias.

« Lalibertad de mejorar el programa y hacer puablicas las mejoras a los demas
I Listado de Software Libre

En la creacion de un multimedia nos podemos enfrentar con varios tipos de

software entre ellos nos encontramos con el software libre a continuacion se

presenta un listado de de software para la creacién de productos multimedia

gue se los puede utilizar bajo las reglas del software libre.

Programa

Caracteristicas

Link

Momindum Studio

Es un programa gratuito para
crear presentaciones
multimedia de forma rapida,
facil. Su navegabilidad consta
de ventanas desplazables y
consta de una linea de tiempo
similar a la de flash para la
manipulacion de animaciones
y objetos.

http://www.bloggea2.com/

Gimp

Es un editor de fotografias e
imagenes digitales (alternativa
firme, potente y rapida al
Photoshop). Los usos tipicos
incluyen la creacion de
gréficos y logos, el cambio de
tamafio, recorte y modificacién
de fotografias digitales, la
modificacion de colores, la
combinacion de im agenes
usando capas, la eliminacion
o alteracién de elementos no
deseados en imagenes o la
conversion entre distintos
formatos de imagenes.

http://blogs.peru21.pe/gadgets21

Inkscape

Es una herramienta de dibujo

http://blogs.peru2l.pe/gadgets21




para gréaficos vectoriales. Las
caracteristicas de SVG
soportadas incluyen formas
bésicas, trayectorias, texto,
canal alfa, transformaciones,
gradientes, edicion de nodos,
exportacion de SVG a PNG,
agrupacion de elementos, etc.

Ardour

Es un programa de grabacion
multipista de audio y MIDI.
Generalmente es usado como
un entorno de masterizado de
audio, aunque sus
potencialidades van mucho
mas alla, puesto que es un
estudio de grabacion digital
sofisticado y uno de los
mejores programas para
grabacion/edicion de audio
gue existe en este momento:
se compara a Pro Tools, el
estandar de grabacién en
estudios profesionales,
mundialmente usado.

http://blogs.peru2l.pe/gadgets21

Kdenlive

Es un editor de video no lineal
para KDE (por lo que sélo
esta disponible para
GNU/Linux). Kdenlive tiene
soporte de todos los formatos
FFmpeg (tal como MOV, AVI,
WMV, MPEG, XviD, y FLV), y
también soporta las razones
de aspecto 4:3 y 16:9 para
PAL, NTSC y varios
estandares HD, incluyendo
HDV. El video puede
exportarse a dispositivos DV,
0 escribirse en DVD con
capitulos y un menu simple.

http://blogs.peru21.pe/gadgets21

CinePaint

Manipulacién y procesamiento
de fotogramas).

http://blogs.peru2l.pe/gadgets21

Blender

Modelado, animacion y
creacion de graficos 3D

http://www.blender.org/

Cortona 3D Viewer

Visualizacion de archivos
VRML

http://www.cortona3D.com/




I Definicion de Software No Libre

El software propietario es software que no es libre ni semilibre. Su uso,
redistribucibn o modificacion estd prohibida, o requiere que usted solicite
autorizacion o esta tan restringida que no pueda hacerla libre de un modo

efectivo.

Listado de software de creacién multimedia mas apro piado y con mayor

capacidad:
Programa Caracteristicas Link del informacion del
° producto
Adobe Flash Amplia las posibilidades http://www.adobe.com/

creativas gracias a una potente
serie de herramientas de disefio
interactivas, de animacion y
dibujo. Enriquece sus proyectos
con funciones avanzadas de
audio y video.

3D Max 3ds Max es uno de los www.autodesk.com/3dsmax
programas de animacion 3D
mas utilizados. Dispone de una
sélida capacidad de edicion, una
omnipresente arquitectura de
plugins y una larga tradicién en
plataformas Microsoft Windows.
3ds Max es utilizado en mayor
medida por los desarrolladores
de videojuegos, aunque también
en el desarrollo de proyectos de
animacion como peliculas o
anuncios de television, efectos
especiales y en arquitectura.

Maya Modelado, animacioén y creaciéon | http://www.autodesk.com/maya
de graficos 3D

Rhinoceros Modelado, animacion y creacién | http://www.rhino3d.com/
de graficos 3D

Adobe Premier Herramienta utilizada para la http://www.adobe.com/
edicién de video lineal.

Adobe Audition Audition es una herramienta que | http://www.adobe.com/

acepta varios tipos de archivos
de audio para su edicién con

gran calidad.

Adobe Photoshop Edicion de mapas de bits con http://www.adobe.com/
opciones de gran capacidad y
alcance.

Adobe lllustrator Creacion avanzada de imagenes | http://www.adobe.com/

vectoriales con efectos 3d
utilizacién de capas y estilos
graficos.













ANALISIS DEL ENTORNO, FORTALEZAS,
OPORTUNIDADES, DEBILIDADES Y AMENAZAS

El andlisis F.O.D.A consiste en recopilar informacién sobre los puntos fuertes y
débiles que puede tener un proyecto multimedia, asi también como las

oportunidades y las amenazas del mismo.

« EL objetivo de este andlisis es minimizar los riesgos que podrian darse en la
ejecucion de un proyecto.

« Con este analisis haremos énfasis en las debilidades y falencias con las que
contamos para poder corregirlas a tiempo.

» Poder dar mayor alcance al proyecto ya que podernos conocer de lo que
somos capaces y con lo que contamos.

* La elaboracion del este estudio nos llevara a un resultado de alta calidad.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

N/
/N

DEBILIDADES AMENAZAS

ANALISIS






NOTAS3

Disefio y seleccion de los datos






DISENO Y SELECCION DE LOS DATOS

El disefio y seleccién de datos constituye un proceso de materializacion de la

informacion necesaria para el contenido y como fuente de inspiracién grafica

del producto multimedia que para ello tenemos que considerar las etapas del

“proceso de disefio” con esto conseguiremos la idea creativa.

El procedimiento comprende los siguientes pasos.

6.

Informacion: Documentacion recogida de los datos. Listing de las cuestiones a
tener en cuenta: pliego de condiciones. En este paso recopilaremos
informacién sobre los beneficios del uso del producto (multimedia) o del
servicio, sus componentes, lugares de origenes de sus fundadores o de la

materia prima, etc.

Digestion de datos: Incubacion del problema. Maduracién. Elaboracion
“subconsciente”. Tentativas en un nivel mental difuso. En este paso
clasificaremos la informacién obtenida en el punto anterior y escogeremos las
caracteristicas principales que representan de manera 6ptima el producto o

servicio, de la siguiente manera.

a. Definicion de condiciones generales, (escribir todos los adjetivos
posibles, ej: salud, crecimiento, desarrollo, investigacion, etc.)
b. Determinacion de condiciones minimas (de las generales establecer las
mas significativas).
Idea creativa: lluminacion. Descubrimiento de soluciones originales posibles.
En este paso representaremos las caracteristicas anteriormente obtenidas,
esta representacion sera gréfica, por medio de bocetos de la posible interfaz y
distribucion de objetos en la misma. Para la graficacion se deberan tomar en
cuenta procesos de disefio basico, tanto para la tipografia de ser necesaria asi

como para el icono, procesos que definiremos posteriormente.

Verificacion: Desarrollo de las diferentes hipétesis creativas. Formulaciones.
Comprobaciones objetivas correcciones. En este paso escogeremos cual sera

la interfaz definitiva.



10. Formalizacién: (“Puesta en forma”). Visualizacién. Prototipo original. Mensaje
como modelo para su reproduccion y difusion. Este paso se refiere a la

impresion final, su materializacién, su aplicacion en un soporte multimedia real.









I DISENO DE LA INTERFAZ

Concepto de Interfaz Multimedia

Es un grupo de elementos hardware y software que muestran informacion al
usuario y le permite interactuar con la computadora. Cuando la interfaz esta bien

disefiada, el usuario encontrara la respuesta que espera a su accion.

Puntos de vista Usuario, Programador, Disefiador

Cada punto de vista tiene un modelo mental propio de la interfaz basada en
los conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través de

Su experiencia.

Asi podremos explicar o predecir comportamientos del sistema y poder

tomar decisiones adecuadas para su modificacion.

Modelo del usuario

Cada usuario tiene una visién personal del sistema, esperando que este se
comporte de una cierta manera. Podemos conocer el modelo del usuario a

través de la realizacion de:

- Test de usabilidad

- Entrevistas

Una interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo.

Modelo del Disefiador
El disefiador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de

que dispone el programador para disefiar un producto de software.

- Presentacion: es lo que primero capta la atencion del usuario

pero no es lo mas relevante.



- Interaccién: es como se comunica el usuario con el producto a
través de diversos dispositivos para poder satisfacer sus

expectativas.

- Relaciones entre los objetos: es donde el disefiador determina
la metafora adecuada que encaja con el modelo mental del

usuario.

Estos modelos deben estar claros para los participantes en el desarrollo de
un producto, de forma que se consiga una interfaz atractiva y a la vez
efectiva para el trabajo con el programa.

Es indispensable la utilizacion de la informacién que se a recopilado en la

fase de Disefio y seleccion de datos.

Modelo del programador

Esta constituido por los objetos que manipulan el programador, distintos de
los que tratan el usuario (ejemplo: el programador llama base de datos a lo
que el usuario podria llamar agenda). Estos objetos deben esconderse del

usuario.

Principios para disefio de interfaces de Usuario

Anticipacion

Las aplicaciones deberian intentar ponerse a las necesidades del usuario y

no esperar a que el usuario tenga que buscar la informacion, recopilarla o

invocar las herramientas que va a utilizar.

Autonomia



La computadora, la interfaz de usuario y el entorno de trabajo deben estar a
disposicion del usuario para que este pueda aprender rapidamente a manipular la
aplicacion.

Ademas, se debe mantener informacion del estado del sistema en ubicaciones

faciles de visualizar.

Percepcion del color

El color es un aspecto muy importante de la interfaz. Las partes de la

interfaz relacionadas con el color:

Persona: sistema humano visual

Ordenador: presentacion de informacion

- Recreacion del espacio: ayuda a simular profundidad (sombreado) y

sugiere distancia (difuminacién progresiva del tono).

- Dinamiza la composicién (interaccion de colores): los colores claros
son excéntricos y los obscuros concéntricos, los saturados producen un
fuerte impacto y se relacionan con sensaciones dinamicas y alegres
mientras que los no saturados transmiten sensaciones débiles y mas

sutiles.

- Trasmite sentimientos: hay colores calidos y frios, ligeros y pesados,
tristes y alegres. La percepcion del color es subjetiva y depende de

factores culturales.

- Claridad del color: El tiempo de busqueda para encontrar una
informacion disminuye si su color es conocido de antemano y solo se
aplica a ella, por eso es mejor utilizar colores estandarizados. El uso del

color mejora la estética y el atractivo de la interfaz, pero también la



efectividad del procesamiento del a informacién y el rendimiento de la
memoria.

- Decdlogo del color:

1. El contraste es lo primero pero se debe garantizar la legibilidad, por ello
es importante maximizar el contraste.

2. Atencion a las combinaciones del color sabiendo que no todos los
colores se pueden combinar.

3. El color no debe utilizarse en ningin caso como la Unica forma de
codificacion de una interfaz.

4. Use el color de forma consistente con las expectativas del usuario.
Aprenda de buenos ejemplos existentes, y de combinaciones que hayan
surtido el efecto deseado.

6. Establecer reglas de combinaciones de color que eviten que se pierda la
capacidad de visualizar aspectos basicos de la pantalla/interfaz.

7. Contemple las peculiaridades perceptivas de los posibles usuarios,
tomando en cuenta a personas con alguna deficiencia en la vision del
color o personas mayores.

8. No haga un uso excesivo del color, demasiados colores pueden distraer
y confundir al usuario.

9. Evite las distinciones sutiles, trate de utilizar cambios mas pronunciados
en el espectro visual.

10.Optimice la utilizacion de colores a las diferentes situaciones de

observacion.

Valores por defecto

No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicacién o servicio. Puede
ser reemplazada por “Estandar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar
Valores Iniciales” o algun otro término especifico que describa lo que esta

sucediendo.



I * Consistencia

Para lograr una mayor consistencia en la Interfaces de Usuario se requiere
profundizar en diferentes aspectos que estan catalogados en niveles. Se

realiza un ordenamiento de mayor a menor consistencia:

Interpretacion del comportamiento del usuario
La Interfaz de Usuario debe comprender el significado que le atribuye un
usuario a cada requerimiento.

Ejemplo: mantener el significado de las los comandos abreviados

(shortcut-keys) definidos por el usuario.

Estructuras invisibles
Se requiere una definicién clara de las mismas, ya que sino el usuario
nunca podria llegar a descubrir su uso.

Ejemplo: la ampliacion de ventanas mediante la extension de sus

bordes.

Pequefias estructuras visibles

Se puede establecer un conjunto de objetos visibles capaces de ser
controlados por el usuario, que permitan ahorrar tiempo en la ejecucion de
tares especificas.

Ejemplo: icono y/o boton para impresion.

Consistencia del ambiente
La interfaz de usuario se mantiene en concordancia con el ambiente de
trabajo.
Ejemplo: la interfaz de usuario utiliza objetos de control como menus,
botones de comandos de manera analoga a otras interfaces que se usen

en el ambiente de trabajo.



I Eficiencia del usuario

Se debe considerar la productividad del usuario antes que la productividad
de la maquina. Si el usuario debe esperar la respuesta del sistema por un
periodo prolongado, estas pérdidas de tiempo se pueden convertir en

pérdidas econémicas para la organizacion.

- Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los
problemas.
- Los menus y etiquetas de botones deberian tener las palabras claves del

proceso.

Ley de Fitt

- Los controles mas utilizados deben ser mas grandes y ser distinguibles
facilmente

- Utiliza los bordes y esquinas de la pantalla para hacer que tus controles
sean virtualmente infinitos

- Nunca coloques los controles a un pixel de distancia del borde de

pantalla o de una esquina

Interfaces explorables

Siempre que sea posible se debe permitir que el usuario pueda salir

agilmente de la interfaz.

Para aquellos usuarios que sean novatos en el uso de la aplicacién, se
debera proveer de guias para realizar tareas que no sean habituales.

Se debe dar un sentido de “casa” o puntos de partida.

La interfaz debe poder realizar la inversa de cualquier accién que pueda
llegar a ser de riesgo, de esta forma se apoya al usuario a explorar el

sistema sin temores.



Objetos de interfaz humana
No son necesariamente los objetos que se encuentran en los sistemas orientados
a objetos, estos pueden ser vistos, escuchados, tocados o percibidos de alguna

forma. Ademas estos objetos deberian ser entendibles, consistentes y estables.

Uso de Metaforas
Las buenas metaforas crean figuras mentales féciles de recordar. Objetos
asociados al modelo conceptual con sonido u otra caracteristica perceptible por el

usuario ayudan a simplificar la interfaz

Metaforas verbales
Figura retorica que consiste en usar una palabra o frase en un sentido distinto del

que tiene pero manteniendo con este una relacion de analogia o semejanza.

Metaforas visuales
Es una imagen que nos permite representar alguna cosa de tal manera que
el usuario puede reconocer lo que representa y por extension comprender

Su propésito.

Curva del aprendizaje

El aprendizaje de un producto y su usabilidad no son mutuamente
excluyentes. El ideal es que la curva de aprendizaje sea nula, y que el
usuario principiante pueda alcanzar el dominio total de la aplicacion sin

esfuerzo.

I Proteccion del trabajo

Se debe poder asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por
error de su parte, problemas de transmision de datos, de energia, o alguna

otra razon inevitable.

Legibilidad

Para que una interfaz de usuario ofrezca la usabilidad del sistema de
software, la informacién que se exhiba en ella debe ser facil de ubicar y leer.



Para lograr obtener este resultado se debe tener en cuenta alguna como:

El texto que aparezca en la interfaz de usuario deberia tener un alto

contraste.

- Se debe utilizar combinaciones de colores como el texto en negro sobre

fondo blanco o amarillo suave.

- El tamafio de las fuentes tiene que ser lo suficientemente grande como

para poder ser leido en monitores estandar.

- Es importante hacer clara la presentacion visual (colocacion/agrupacion

de objetos), evitar la presentacién de excesiva informacion.

Interfaces visibles

La navegacion en las aplicaciones debe ser reducida a la minima expresion.
El usuario debe sentir que se mantiene en un unico lugar y que el ir

variando es su trabajo.

Iconos

Los iconos representan objetos y también funciones. Se utilizan desde la

primera interfaz grafica (Xerox Star) y son utiles por dos motivos:

- Las personas reaccionan instintivamente a las imagenes

- Son pequefos, importante para el espacio limitado de la pantalla de
ordenador.

Significado de los iconos

Los factores que determinan el significado de un icono son:

- Contexto (entorno donde se utilizan)

- Funcion (tipo de tarea en la que se utiliza)

- Forma representativa (puede ser de tres tipos: objeto concreto, abstracto
y combinacion de ambos)



Tipos de iconos

Los tipos de iconos segun forma representativa

Iconos similares: presentan el concepto a través de una imagen analoga
Iconos ejemplares: sirven como ejemplos

Iconos simbolicos: se utilizan para dar una referencia a un mayor nivel
de abstraccion.

Iconos arbitrarios: no guardan relacion y la asociacion a de aprenderse.

Lenguaje iconico

Tras decidir el objeto a incluir en el icono hay que decidir como dibujarlo,
si mas detallado o mas simplificado.
Diseflar un conjunto coordinado de iconos es mejor que hacerlo uno a
uno ya que reduce el esfuerzo en el disefio y el dibujo, asegura la
consistencia; da un estilo al producto
Los sistemas complejos disponen de un lenguaje iconico simple y

consistente.

Prototipos en la implementacion de interfaces de us  uario

Clasificacion de los principales tipos de prototipos

Prototipos estaticos

Son aquellos que no permiten la alteracién de sus componentes, pero
sirven para identificar y resolver problemas de disefio.

Prototipos dinamicos

Permiten la evaluacion de un modelo del sistema sobre una estacion de

trabajo o una terminal.

Prototipos robustos
Deben ser relativamente completos en la simulacion de las

caracteristicas dindmicas de la interfaz



I » Heuristicas para la evaluacion de interfaces de usu  ario

Las heuristicas ayudan a analizar las interfaces y localizar problemas que
afecten la utilizacion de las mismas. Algunas pautas para evaluar una

interfaz son:

- Visibilidad del estado del sistema

- Semejanza del sistema al mundo real

- Control y libertad por parte del usuario

- Consistencia y estandarizacion

- Prevencién de errores

- Reconocimiento de acciones y opciones

- Flexibilidad y eficiencia en el uso

- Estética y disefio minimalista

- Reconocimiento de errores, diagndstico y recuperacion

- Ayuda y documentacién

Medidas de severidad de un problema en la interfaz de usuario

0 | No puede llegar a considerarse un problema

1 | Es un problema “cosmético” que no necesita ser corregido a menos que se
disponga tiempo extra en el proyecto

Es un problema menor y su correccién puede tener baja prioridad

Es un problema mayor y su correccién deberia tener alta prioridad

4 | Es una catastrofe para la utilizacidon de la aplicacién y es imperativo corregir el
error.

N

w

I Usabilidad

Es la capacidad de un programa informatico, (Interfaz), de ser utilizado con
facilidad. Esto persigue que cualquier usuario, aunque no tenga conocimientos
previos, sea capaz de desenvolverse por el programa de forma intuitiva,

aprovechando toda su funcionalidad.



La usabilidad que alcance nuestro producto multimedia depende de la aplicacion

de los puntos tratados anteriormente.
Se puede reducir en los siguientes puntos:

Incluir controles de navegacion:  Los necesarios para moverse a través de las

pantallas del programa.

Minimizar el nUmero de mends: Hay que encontrar un equilibrio entre el acceso

rapido a toda la funcionalidad de la aplicacion y el exceso de opciones disponibles.

Estructurar correctamente la aplicacion: Segun que tipo de aplicacion se esta
creando, es conveniente adoptar una organizacion distinta de las distintas

pantallas.
Posibles tipos de estructuras:

- Jerarquica es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja de

bienvenida.

Estructura Jerarquica

- Lineal es la estructura mas simple de todas, la manera de recorrerla es la
misma que si estuviésemos leyendo un libro, de manera que estando en una

pagina, podemos ir a la siguiente pagina o a la anterior.

> [ —

«—  |— |
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Estructura Lineal

- Lineal con jerarquia este tipo de estructura es una mezcla de las dos

anteriores.



IO

Estructura Lineal con Jerarquia

Red esta estructura de red es una organizacion en la que aparentemente no
hay ningun orden establecido, las paginas pueden apuntarse unas a otras sin

ningun orden aparente.

e
1
pilly

Estructura de Red

Proporcionar ayuda al usuario:  Un error frecuente cuando se crea una
aplicacion es creer que su manejo es suficientemente sencillo para que

cualquier persona comprenda su funcionamiento.

Aln en el caso de que esto sea cierto, conviene proporcionar siempre
alguna opcion de ayuda, donde se explique cémo funciona la navegacion y

donde acudir para buscar alguna opcién especifica.
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Procedimiento para modelados 3D






I e Procedimiento para modelados 3D

La etapa de modelado consiste en ir dando forma a objetos individuales que

luego seran usados en la escena.

Tipos de modelados

surface
{level 3 + smooth)

Modelados por NURBS

En el primero se han empleado dos perfiles circulares y un perfil extra
gue define el recorrido para generar una tipica superficie NURBS
mediante la tipica operacién de “level’. No existen realmente poligonos,
aunque por lo general todos los motores de render deben convertir estas
superficies a triAngulos para poder ser representadas. La gran ventaja
de este tipo de superficies es que estan definidas matematicamente: por
mucho que nos acerquemos siempre se ven perfectas. Si las

comparamos con una superficie poligonal vendria a ser como comparar



un dibujo de lllustrator (vectorial, compuesto de trazados bézier, siempre
“perfectos”) con una imagen de Photoshop (bitmap, compuesta de
pixels, que si nos acercamos demasiado se muestran en todo su

esplendor.
Modelado Polygonal

En el segundo vemos esa misma superficie definida mediante poligonos,
cuadrangulos, en lo que seria una superficie poligonal clasica (hard
surface). Ese objeto, a esta distancia se visualiza perfectamente, pero si
nos acercamos mucho llegarian a hacerse evidentes los poligonos,

especialmente en el contorno de la superficie.
Modelado por subdivision

Y en el tercer caso tenemos otra superficie igual pero definida mediante
subdivision. Vemos una malla poligonal simple, tosca en verde que esta
subdividida varias veces hasta generar una superficie mucho mas densa

y refinada.

No siempre los métodos de creacién de un modelado poligonal clasico y
otro por subdivision son equivalentes. Pueden llegar a ser muy

diferentes.

Shading/Texturizado

Definiciéon de la forma que le afecta la luz, para ello se usan materiales
shaders que son algoritmos que controlan la incidencia de la luz,
produciendo materiales de tipo: Anisotropo, Lambert, Blin,
Combinandolas con texturas.

lluminacién

Creacién de luces de diversos tipos puntuales, direccionales en area o
volumen, con distinto color o propiedades, esto es la clave de una

animacion.









I e Creacion del VRML

Requerimientos

Hay varias cosas a considerar sobre VRML y la construccion de su archivo en
3D MAX:

g) Poligonos

Por tratarse de archivos de renderizado en tiempo real es necesario un nimero
de 3000 poligonos maximo por escena que es considerado un limite aceptable

y de buena calidad.

h) Animaciones

)

k)

Se puede crear animaciones de cualquier tipo como “morphing”. Transformar la
animacioén (traslacion, rotacion y escala) aligera los archivos. Morphing o
coordinar interpolaciones produce archivos mas grandes, porque cada vértice

debe tenerse en cuenta.

Materiales
Se puede agregar materiales como normalmente se agrega materiales en 3D
MAX.

Mapas de textura
VRML acepta archivos de extension gif o jpg como mapas de texturas. Los
mapas de textura también tienden a producir archivos de gran tamafio por lo

cual se los debe utilizar con cuidado.

[luminacion

3D MAX permite exportar iluminacion para archivos VRML.

Camaras

Es necesaria al menos una camara en su archivo. Las camaras forman una
“vista de entrada” es la vista inicial que sus modelos tendran al momento de
cargarse y el usuario no se perderd o buscar objetos. Los usuarios pueden
navegar a través de varios puntos de vista diferentes en un archivo pasando de

uno a otro.



Generacion de archivos VRML

A continuacion si ya se ha conseguido lo que se necesita para realizar un

archivo VRML desde 3D MAX se continuara con los siguientes pasos:

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.

Crear la geometria de su modelado.

Asignar los materiales, iluminacién, mapas de texturas y cAmaras.

En ayudantes/VRML97 seleccione los auxiliares necesarios para su
archivo.

Vincular entre objetos para el control de animaciones y navegacion
Seleccione Archivo/Exportar.

Exportar a un archivo “WRL".

Configure el cuadro de dialogo de exportacion y pulse aceptar.

Abra y navegue su archivo en su navegador VRML.

Si desea revisar el cédigo puede abrirlo en su editor de texto para poder

modificarlo en el caso que sea hecesario.

Exportar archivos VRML

A continuacidon se presenta las opciones a considerar en la ventana de
exportacion VRML en 3D MAX

h) Generar:

)

)

- Normales: Utilice esta opcién si es necesario la informacién de las
normales.
- Coordinar interpolaciones: Permite el enlace de animaciones o areas
sensibles.
- Primitivas: Exporta las figuras primitivas como predeterminadas para

reducir el tamano del archivo.

Tipo de poligonos: Se puede elegir entre varias formas de poligonos

dependiendo de la calidad que se necesite.

Initial View: Permite escoger la cAmara inicial de la visita.



k) Initial Navigation Info: Escoge el ayudante inicial de navegacion.

[) Initial Background: Determina el fondo inicial que se vera.

m) Initial Fog: Determina la niebla inicial de la visita.

n) Bitmap URL Prefix: Dirige al navegador a la direccion de las imagenes que

se utiliza como mapas de texturas.
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Requisitos de hardware y equipos

El disefio 3D siempre ha sido un campo con fama de necesitar una potente

maquina para poder tener un optimo rendimiento y unos buenos resultados.

Hace unos afos las aplicaciones 3d necesitaban de requisitos que eran
dificiles y caros de conseguir. Actualmente la tecnologia ha crecido en
cuanto hardware, y los pc actuales pueden trabajar perfectamente con este

tipo de aplicaciones para conseguir unos resultados de calidad profesional.

Principalmente se pueden diferenciar dos tipos de configuraciones en PC

(por ser el sistema mas extendido), profesional y semi-profesional.

¢, Qué tipo de configuracion es la mas adecuada?

Una configuracion optima para trabajar:

Disco duro de 200 Gb o superior, donde las particiones se designaran de la

siguiente manera:

C: Sistema operativo.
D: Programas.
E: Proyectos y archivos.

El sistema operativo dependera del software 3D que se utilice:

Microsoft Windows: en sus versiones XP o Vista con sus

actualizaciones.

Mac OS y Linux: algunas de las principales plataformas 3d ya pueden
ser instaladas sobre estos sistemas operativos, aprovechando asi las

ventajas de cada uno de ellos.

- Equipo a considerar
Microprocesador: Intel Pentium Core 2 Quad Q9300 2.50ghz 6MB
Cache
Memoria Ram: 2x Supertalent 2048MB DDR2 800MHZ
Disco Rigido: Seagate 1024GB 32MB Buffer SATA2



Lectograbadoras:

SONY CD-RW

LG DVD-RW

PIONNER DVD-RW

Motherboard:

Asus P5Q-E

4 SLOT RAM DDR2 (méaximo 16GB) frecuencias 1200 / 1066 / 800 / 667
2 SLOT PCI/2 PCI-E x1 / 3 PCI-E x16

Microprocesadores permitidos Core 2 Quad / Core 2 Extreme / Core 2
Duo / Intel | / Intel Xtreme

Placa de Video: Xfx Geforce Gtx295 1792mb 896bit

Equipos de uso normal

Una de las opciones de configuracién profesional para trabajar con un software
3D y que puede estar al alcance de un usuario con capacidad adquisitiva

media es la siguiente:

Procesador: Pentium 4

Disco Duro: 120Gb SATA

Memoria RAM: 1Gb DDR

Tarjeta de video: Nvidia 125 Mb

Monitor: Samsung 19”

Unidad de DVD: Samsung DVD Multilector
Sonido: Intel 5.1 Integrado

Teclado: Genius Multimedia

Mouse: Optico Genius
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. Patrones de disefio e interfaces de usuario graficas
La interfaz gréfica de usuario son todos los elementos graficos que nos ayudan a
comunicarnos con un sistema. El disefiador de interfaz gréfica de una publicacion
digital cumple una parte fundamental para aterrizar la ideal central, materializarla y

construir los mensajes que permiten la comunicacion usuario-sistema.

Para ello, necesita partir de una base tedrica y profundizar en ella para discernir cada
uno de los elementos que la conforman y dar sus propias soluciones. De la capacidad
gque se tenga, como disefiador de interfaces, para captar, interpretar y traducir, esta
informacion a codigos visuales e incluso auditivos que el usuario reconozca,
dependera el éxito que tenga el proyecto, es decir, si la interaccion, facilidad de uso
(usabilidad) y manejo del mensaje visual, logran la inmersion e interaccion del usuario

con la interfaz, se cumple el objetivo de la misma.

I PLANIFICACION

Esta es la primera fase metodoldgica, donde se define el tipo de producto multimedia

en base a la funcion que debe cumplir y el tipo de aprendizaje.

Emisor:
Receptor:
Generalidades
DEFINICION Medio:
DEL
PRODUCTO
Objetivo:

Formativa (tutoriales)

Funcion Entretenimiento (juegos)

(del Material Informativa (Revistas)

Multimedia) Publicitaria (catalogos)

Comunicativa (Chat)




DISENO

Es la seccibn mas extensa y corresponde al Modelo del Usuario, Definicion de la metafora, Arquitectura

Informacion, Diagramas tanto de Estructura, Definicion de las Areas de Pantalla, Disefio y Andlisis de Pantallas

de la

MODELADO DE
USUARIO

Perfil

Género:

Edad:

Clase social:

Pais:

Region:

Idioma;

Experiencia
(interaccion computadora)

Alto (usuario experto)

Medio (usuario

promedio)

Bajo (usuario
inexperto)

Necesidad
(a nivel de usuario)

Educarse

Informarse

Entretenerse

Comunicarse

Caracteristica Comun
(por ejemplo: estudiantes
universitarios con
problemas de atencion)

Condiciones de Acceso
(Especificar si existe algun
tipo de discapacidad)

Pantalla

Teclado

Mouse

Audio

Periféricos
Especiales
(Descripcion)

ANALISIS
DE
TAREAS

Qué quiere realizar el
usuario?

Qué informacién necesita?

Qué acciones debe llevar a
cabo?




I DEFINICION DE LA METAFORA

Objeto: Representacion

MTlpp de' Actividad: Accién
. etafora: : —
DEFINICION Lugar: Ubicacion
DE Acciones Imagen de
METAFORA | Elementos St [IEEN (Verbalizadas) Acgiones
implicados | Nombre Representacion Verbalizar Representa
de objeto | grafica la accion
I ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel n
Tema 1 Sub_temal Sub _tema 1.1 Sub_temal.1.1
Sub_tema 2 Sub_tema 1.2 Sub_tema 1.1.2
Sub_teman Sub_tema 1.n Sub_tema 1.1.n
Sub_tema 2.1
Sub_tema 2.2
Arquitectura de la Sub_tema 2.n
Informacién Tema 2 Sub_teman Sub_tema n.n Sub_tema n.n.n
Tema 3 Sub _teman Sub_tema n.n Sub_tema n.n.n
Tema 4 Sub _teman Sub_teman.n Sub_tema n.n.n
Temab Sub_teman Sub_teman.n Sub_tema n.n.n
Tema 6 Sub teman Sub_tema n.n Sub_teman.n.n
Tema7 Sub_teman Sub_tema n.n Sub_tema n.n.n
Tema 8 Sub _teman Sub_tema n.n Sub_tema n.n.n
Teman Sub_teman Sub_teman.n Sub_tema n.n.n




TEMA 0 MENU

TEMA1

TEMA 2

TEMA 3

I DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA (Mapa del sitio)

TEMA 4

TEMAN |7

SUB 1

SUB 2

SuUB 3

SUB 1

SUB 2

SUBN

Nota: Para el nivel 1 el maximo de temas recomendados es de 9

NIVEL 0

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

NIVEL N




I DEFINICION DE AREAS

x N N
PN PN

| TEncabezado . | ]

Texto A Imagiéen

Botones de navegacion

Aqui se presenta un ejemplo que puede ser utilizado como base para la distribucion de los elementos en un
multimedia.

Causas:

= El usuario inicia su punto de lectura de izquierda a derecha

= Como ultimo punto los controles de navegacion se aconseja colocarlos al final por el orden de lectura que

puede adoptar el usuario de arriba — abajo o su vez de izquierda a derecha



En fin existen varias formas de adoptar una posicion para colocar los elementos multimedia y no existe un formato fijo
gue puede cambiar segun la necesidad.
I DISENO DE PANTALLAS

Pantalla 0 Menu

Control audio | Titular || Logotipo | | Salida
Narracién
Ayuda Herramientas
Acerca de
fndice

Opcién 1 (ir pantalla 1) Animacion
Opcion 2 (ir pantalla 2) (Transicién de imagenes)
Opcidn 3 (ir pantalla 3)

Opcion N (ir pantalla N)

Area de estado

Este formato se puede ajustar segun la necesidad del multimedia que se esté construyendo.

I ANALISIS DE DISENO DE PANTALLA

ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 0O Intro .

ELEMENTO FUNCION OBJETO

(Qué es?) (Qué hace?) (Coémo lo hace?)

Definir el componente El funcionamiento del componente Como cumple su objetivo el componente




I PROTOTIPOS
Se puede catalogar como el borrador de lo que seréa el producto final. No existe una cantidad precisa de usuarios a
evaluar, pero se recomienda tomar una muestra representativa que no exceda a 3 cifras (100 usuarios), porque en
lugar de agilitar el proceso, lo complicaria debido a las diversas opiniones que pueden tener un grupo aparentemente
homogéneo de usuarios.
Después de la evaluacién se remodelan los datos para corregir los posibles errores detectados y continuar el proceso,

elaborando el prototipo de alta fidelidad, es decir el prototipo del producto final: apariencia, funciones, e interactividad.

Prototipo de baja fidelidad

Control audio [ mtulart [ Logotipe]” [ salida
Naracion | T e L o
Acerca de ~\!‘|erram|sn,t‘a§ |

o Indice™ T

. ’ Opciér‘{‘l’;&f’b’antalla 1) Ar;j}hLéé{én -

W\Opc’i’(';ni (:irpap‘tall.;:\'z), “~~,1Traqsici15ndeiﬁﬁéggnes),,—"
Opcion3(irpantatia3) || < 1

|-OpcionN {ir pantallaN) || .~ ™ T

<l

" Krea de estadd ...

;:“ ;’Y‘~ ,”‘\

Los prototipos son parte fundamental de la aprobacion final de un multimedia su variacion puede ser infinita y su base

principal es el disefio que se adopte (borrador del final).



EVALUACION EN PROTOTIPOS

N.- | Pregunta

Apreciacion

CORRECTA

INCORRECTA

Justificacion
(Por qué?)

1 Distribucién de los elementos

2 Cantidad de elementos de la pantalla

3 Organizacion del contenido
4 Recorrido por el contenido
> Acciobn a realizar

6

Opinién como usuario

Después de la evaluacion, se remodelan los datos para corregir los posibles errores detectados y continuar el proceso,

elaborando el prototipo de alta fidelidad, es decir el Prototipo del Producto Final:

Apariencia, funciones, e interactividad.




I’ROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD (software)

ontrol audic mmogo ipo EGE]

Narraciéon

Ayuda

Herramientas
indice

Opcidn 1 (ir pantalla 1)
Opcidn 2 (ir pantalla 2) (TransiciGaig
Opcidn 3 (ir pantalla 3)
Opcién N (ir pantalla N)

Area de estado

El prototipo de alta fidelidad es aquel prototipo que se ha corregido y construido en base a las necesidades y desfases

gue se encontrd en la evaluacién y las pruebas de prototipos de baja fidelidad.



I IMPLEMENTACION

Se trata de formalizar técnicamente al prototipo, definiendo la plataforma(s) de trabajo, el software(s) tanto de

desarrollo como de apoyo, la estructura de los ficheros, el tamafio del producto final y cualquier dato adicional de

importancia.
PC
PLATAFORMA MAC
OTROS
SOFTWARE DE DISENO Que paquetes se utilizan
SOFTWARE DE APOYO 1...n
ESTRUCTURA DE FICHEROS 1. n
(Total:)
TAMANO PRODUCTO FINAL: | El peso total del proyecto
OBSERVACIONES:

Este cuadro puede ser tomado como base para presentar un prototipo que se implementara en una institucion,

empresa, etc



