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Resumen

En esta ponencia se expondran los pasos a segtarlpacreacion de una guia en formato Web
para la elaboracion de material multimedia (CD, DVpagina Web). La propuesta surgio del
Instituto de Ciencias de la Educacion y del Seovidé Bibliotecas de la Universidad Politécnica
de Catalufia debido al creciente aumento en la efation de material multimédia por parte del
profesorado y delante de la necesidad de compagindficar criterios y ayudar a los docentes
gue se inician en la elaboracion de estos matesialesta guia se ha encargado a un grupo de
profesores de diversos Departamentos dirigidos BRamon Mujal del Departamento de
Ingenieria Eléctrica, y en ella se ha intentadatediizar y resumir en un formato multimedia las
dudas, problemas o inquietudes con las cuales nfsergamos al iniciar trabajos de este tipo.
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1. Introduccién

Para la elaboraciéon de esta guia nos hemos basada experiencia de un grupo de
profesores pertenecientes a cuatro Departamenttss ldeiversidad Politécnica de Catalufia
(UPC), los cuales en los ultimos afios se han dedica la elaboracién de materiales
multimédia en diversas areas tematicas. Esta gafdanto, deberia ser concisa y responder a
las preguntas mas frecuentes que nos formulameba@d de realizar materiales de este tipo,
aparte de dar consejos, ejemplos o aportar posiblasiones a los problemas que se plantean
en su elaboracion.

Esta guia al estar destinada a un conjunto de qgmafe de diversas areas tematicas (estara
colgada en la Web del Servicio de Bibliotecas deRL y del Instituto de la Ciencia de la
Educacion), deberia ser capaz de transmitir a grake videos, animaciones, imagenes,
interacciones, etc. las informaciones requeridasipaolectivo tan diverso.

También se ha incluido un apartado dedicado espatiénte a los técnicos multimédia que
elaboran el material. Este apartado dispone deefmssapreciaciones o recomendaciones
dirigidas directamente a estos técnicos con ebénfacilitar su trabajo y mejorar tanto la

calidad del material como su tiempo de ejecucion.

" Este trabajo se deriva de la participacién de stisres en un proyecto de investigacion financiado b
Ministerio de Ciencia y Tecnologia de Espafia. DI0I4203180 Research Project



2. Aspectos generales

En este apartado se abordaran de forma simplifiakaos de los temas que se tratan en la
guia. Debemos pensar que en ella existen multiéudjeimplos en forma de animaciones, o
imagenes, imposibles de plasmar en estas pocasagagior Io que aparte de unas imagenes
representativas, esta comunicacién se basara ditaexpnes tipo texto, quedando a la
disposicion de los lectores la pagina Web dondel@gensultar la guia completa con todo el
material presentado.

2.1 Preparacion del proyecto

Como en cualquier proyecto debemos tener clarahdmtide queremos llegar, no estamos
diciendo que desde el principio esté todo cerrednpoco seria bueno, pero si tener claro qué
temas se trataran y con que extension se realizargiie mientras con la elaboracion de un
libro, por ejemplo, se puede cuantificar las halasu elaboracion de forma bastante exacta,
para estos materiales con multitud de facetas mdtms, resulta muy dificil afinar en este
aspecto, pudiéndose desbordar con facilidad logptis previstos y con ellos el presupuesto
inicial.

Asi deben responderse a preguntas como si serdateriah muy grafico, si existiran
animaciones, si éstas seran en 2D o en 3D, con® laeinterficie, forma de salir las
interacciones, tablas o cuadros de texto, etc. Whan bnaterial multimedia ha de transmitir
gran cantidad de informacion con un minimo textataPello, esta informacién se ha de
transmitir en forma de fotos, esquemas, tablagicggd animaciones, o cualquier recurso que
visualmente nos explique lo que en un libro seizadh en formato texto. Aqui radica la
diferencia y efectividad fundamental de un materaltimedia.

Pero la busqueda de esta informaciéon grafica paedéarga, resultando imprescindible los
permisos por escrito de todo el material que nopsepio. Este extremo debe tenerse muy
presente desde el principio, ya que representarabajo igual o incluso mayor que la

elaboracion de los propios contenidos.

2.2 Programas

Los programas utilizados para la elaboracion de #gb de materiales son muy diversos
dependiendo del tipo de accion, preferencias deetwscos o de su disponibilidad o licencias,
aungue los recomendados tanto por su efectividamb gmr su facil acceso son los siguientes:

= Contenidos: Microsoft Office®, Adobe Acrobat®

» Dibujos: CorelDraw®, Paint®, Fireworks®, AutoCAD

» Interactividad: Macromedia Flash MX®. animacion&s hteracciones, interficie.

= Animaciones 3D: 3D Studio Max®, Div X®

» Programa Director: encargado de gestionar y vindatgaanimaciones creadas mediante el
programa Flash.

= Programa Premium: para introducir ficheros de sweiullas escenas.

» Edicién de video: Pinnacle studio 8®

» Edicion de fotos, esquemas: Photoshop®

» Autocad®: pera realizar dibujos o esquemas técnicos

En cuanto al resto de equipos podemos destacearasteristicas siguientes.



2.3

Ordenadores con buenas tarjetas gréaficas, dispimieamo minimo de las siguientes
caracteristicas:

o PC Pentium-4. Procesador superior a 2.6 GHz, Gavil®.de RAM

o PC portatil Pentium-4. Procesador superior a 1.@ Gdh 0.5MB de RAM

o Workstations Precision 340
Otros componentes:

0 Grabadoras de datos.

o Camaras de fotos digitales de 5 MPixels

o Camaras de video digitales Handycam 1.1 MPixels

Metodologia

Dependiendo de la complejidad del proyecto valandetodologia aplicada, pero de forma
general pueden darse unas pautas que seran coantoues los trabajos.

2.4

En primer lugar tenemos que tener los contenidabamns con texto e ilustraciones. El
texto y las ilustraciones estan muy ligadas de &aquore fijaran el contenido.

Los temas deben de exponerse al principio de f@enailla, aumentando su complejidad
con links adicionales o ampliaciones de temas.

El material grafico debe ser propio o disponer o permisos correspondientes por
escrito.

Deben de existir cuadros comparativos, tablas aeesas que facilitan la obtencion de
datos para comparaciones estadisticas o su utilizan trabajos docentes o cientificos.

En todos los temas deben de existir unos objeitivosales y finales.

Debe de existir un glosario con los términos mésarrentes que debe ser accesible desde
cualquier pagina interactiva del trabajo.

Debe de existir una bibliografia y unas paginas \d@iie poder ampliar el material.

Debe incorporarse un test de autoevaluacion coresgsiestas correctas, incorrectas y nota
final.

Interficie

Es recomendable la utilizacion de programas quenipen a posteriori cambiar el formato de
salida del material (CD, DVD, pagina Web, etc.jegrar los diversos formatos existentes y
crear elementos interactivos con facilidad. Un prota que cumple estos objetivos es el
Flash® de Macromedia®, en el cual deben respel@ssguientes recomendaciones:

Ha de establecerse el formato, colores, disefks,lietc. que debera contener la interficie
la cual soportara a todos los materiales didactiebsnaterial.
Se recomienda poca concrecion a la hora de elegiedio final de difusioriweb, CD,
DVD...) de forma que sea una plataforma adaptaitleds cambios de orientacion del proyecto.
Eleccion del programa para su realizacion. Si esvog al programa Flash tendremos las
siguientes ventajas e inconvenientes.
o Permite una mayor libertad de disefio y permitaiestrar mejor la informacion.
o Permite una total independencia del medio de difudinal, siendo el trabajo
empleado en realizar estos cambios y su coste ngeleoron otros programas.
o Este programa requiere de licencia y para su atidin son necesarios
requerimientos informaticos superiores.



» La plataforma debe ser “usable”, entendiendo pabilidad la medida en que un
producto puede utilizarse por unos usuarios simciamnentos previos de forma eficiente.

» El sistema de navegacion debe ser sencillo, medifiethas, iconos, que permitan
desplazarnos y avanzar o retroceder en un capgitujaroblemas.

= Debemos poder visualizar una animacion, video gémain salir de la interficie.

» Desde cualquier pagina el usuario debe ser capeardeiltar el glosario o la bibliografia.
Esto resulta de vital importancia ya que de otrenfoestas paginas pierden su utilidad.

= En las paginas de estos materiales el usuario perecientrarse diferentes formatos de
material, (animaciones, tablas, dibujos, etc.)fufglamental que el programa transmita
de todo lo que es capaz mediante simbolos u @oo®$.
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Figura 1. Ejemplo de una interficie con sus correspondielimi&s
2.5  Animaciones 2D

Las animaciones en dos dimensiones ayudan a codgsremcionamientos de dispositivos o

elementos disponiendo de la ventaja que es posdakzarlos con el propio programa

multimedia Flash que ya habremos utilizado enddizacion de la plataforma. Las ventajas e
inconvenientes de la utilizacion de estas animas@on:

= Muchos contenidos pueden expresarse mejor y deaforés amena.

= Son méas sencillas y necesitan menos tiempo deralibo que las animaciones en 3D.

» Pueden formar parte de las animaciones 3D o bidotdgrafias, esquemas, etc.

»= Disponen de menor peso lo que les permite ser lizadas con equipos informaticos
normales.
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Figura 2. Ejemplos de animaciones en 2D. a) un circuitogaato. b) Un esquema del ciclo hidroldgico.

En cuanto a sus inconvenientes podemos destacar:



» Elrealizarse en 2D no muestran el funcionamiesabde un elemento o dispositivo.

= No permiten mover la imagen ni realizar una vigiteual por la animacion.

= Al ser simplemente esquemas se alejan de la rdalida

» Es mas dificil incorporar voz en off o musica yaavkez sincronizarla, a menos que lo
pasemos a pelicula.

2.6 Animaciones 3D

En no pocas ocasiones las animaciones 2D no perfdaiteomprension y observacion de
objetos o edificios, por lo que se hace necesarigilizacién de las animaciones 3D, entre
otras por las siguientes razones:

= Permiten situar al usuario dentro de las instatesp maquinas u objetos permitiendo
desplazarse por ellos.

» Las animaciones 3D no presentan problemas parapm@s animaciones 2D para
mostrar detalles concretos.

= Permiten seleccionar la visualizacion no sélo de éeementos mas importantes, sino
también de las diferentes partes de un elementaoaalw.

= En general las animaciones 3D afladen amenidadcamdsnidos y conjunto de imagenes.

* Nos permiten mayor libertad en mostrar el “quetgrho” de un material.

= Con el mismo nivel de documentacion se obtieneeanltado mas completo.

» Permiten incorporar voz en off y musica sin prokdem

Figura 3. Ejemplos de animaciones en 3D. Preparacion delriabbase y una vez terminada una animacion.
Entre los inconvenientes podemos destacar:

= En su realizacion se eleva tanto el tiempo empleadw la complejidad.

= Son necesarios buenos ordenadores para efectuBehaiers con un tiempo aceptable y
los técnicos que ejecutan estos programas tamblgancdestar mejor formados.

» Son necesarios unos trabajos de recreacion imdalextensos.



= Esrecomendable editarlos en formato DVD, para sjomvisualizacion en reproductores
de video ya que con ordenadores podemos tenercgangda camara lenta.

» Laduracion maxima de las animaciones en 3D sstde eomprendida entre los 8 y 12m.

= Las animaciones en 3D suelen representar el malamen en horas de trabajo en un
proyecto multimedia ya que al trabajo de disefsekguemas y dibujos, ha de afadirse el
modelado, color, render, incorporacion de musieazen off, etc.

2.7 Elaboracion de Videos

Unas imagenes reales, dificiles de simular incers8D por la complejidad y dinamismo, son
muy agradecidas en ciertos materiales, en los £uEdenecesario obtener una vision de
conjunto 0 una escena en particular. En estos casos0 pueden ser visiones generales,
representaciones de escenas o0 entrevistas, lza@ah de videos es de vital importancia.

Pero la realizacién de videos comporta la elabénade un guion, filmar imagenes, obtener
un material de calidad y realizar su inclusion demte la interficie. Todos estos trabajos
pueden ser diferentes si consideramos los dos&saeposibles:

= En la elaboracion de los videos no son necesariosea en escena. Este es el caso mas
sencillo, que se da en instalaciones, procesosyessetc. siendo el mas comdn en
materiales de indole cientifico.

= En las escenas son necesarios actores. En estsecasmplica la realizacion ya que a las
dificultades técnicas debe afiadirse el trabajaractores o personal especializado. Este
escenario se da en representaciones de tareas lesagoacretas, representaciones de
ubicacién de personal, tareas sanitarias, etc.

Pla inclinat Experiéncia de
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Una de las dificultades mas grandes en la edicgwvidkos pasa por la necesidad de material
técnico: camaras, focos, aparatos de sonido, dondig de iluminacion, etc. El alquiler de
estos materiales es caro, siendo su transported@gsaomplejo. Son por estos motivos por el
gue se recomienda la utilizacion de estos videm®adtimo recurso, cuando sea necesario.

2.8 Bandas sonoras

Unas animaciones, imagenes o filmaciones, resuit@s atractivas con musica de fondo. En

otras ocasiones, la musica resulta imprescindiéta poner énfasis o remarcar algun aspecto
concreto. Una buena banda sonora es aquella questaca por encima de los elementos

visuales y acusticos de las imagenes, sino quesh@alocar sobre el usuario una especial

motivacion para seguir con su atencion sobre @stagenes, para lo cual la masica debe ser
armoniosa, cien estructurada y sin estridencias.
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Figura 5. Ejemplo de una creacién musical con los requisitosdicion requeridos para que resulte de calidad.

A la hora de poner musica nos podemos encontrardosnescenarios diferentes. Crear la
musica nosotros mismos o bien pedir permiso a istagrafica. Vale la pena recordar que es
posible crear con pocos recursos y técnicas mealagbacillas que se adapten al material
elaborado evitando la obtencion de permisos y @dteo resultados positivos y mas propios.

2.9 Voz en off

Una explicacion con voz en off reforzar4 de fornemisiva cualquier video o animacion,

haciéndolo méas entendedor y remarcando lo querlagenes no son capaces de transmitir.
No es de las tareas mas largas ni costosas, nasdgue entrafian mayores dificultades
técnicas, aunque debe disponerse de un guion yedactor con voz clara y que sepa
vocalizar. Como recomendaciones podemos remarcar:

= Esrecomendable que la voz se adapte a las imageresl revés.

= El guidn se ha de redactar delante de las imagetessque queremos poner voz. Una vez
tengamos la secuencia definitiva es posible ajlssamagenes finales, pero no antes.

= Como la persona que pone la voz y la persona oiecte el guion no suelen ser la
misma, el guién deberd estar perfectamente coaldiea el tiempo con precisién de
segundos.

» Los registros de voz se realizaran en blogues dm&® de 300 o 400 caracteres, para
permitir al técnico incluir comodamente esta vozasnimagenes correspondientes.

= También el guion debe indicar la tonalidad de ebrempos, la intensidad, etc.

» El registro de voz ha de efectuarse en un estugigodido, de otra forma la calidad sera
muy mala.

» El orador debe ser una persona especializadampsegeel registro debe realizarse con las
imagenes delante. Si la persona es inexperta, lm@rhae realizar primero pruebas o
ensayos antes de la version definitiva.

= Se ha de filtrar los ruidos y adaptar la tonalidad/oz a lo largo del registro.

= A la hora de realizar el montaje se debe de adcddajustar la voz con las imagenes y
retocar estas, si es posible, con el fin de obteneesultado de calidad.

2.10 Presentacion del material

Pueden ser muy diversas las formas de presentamaterial multimedia, debiéndose su
eleccion a diversos factores, pero en general suedéar comprendidas en tres formatos
basicos: CD, DVD o pagina Web. Como primera apraxidn podemos destacar los
siguientes aspectos:



Efectuar el material y la interficie con un progeamue permita cambios de formato
posteriores.

Para trabajar con archivos de poco peso: fotos)aiones 2D, esquemas, tablas, cuadros
de texto, etc. es mejor escoger el formato CD-RQM dispone de un coste menor y
presenta una facil utilizacion.

Si en el material se incorporan videos o animasi@ig, el peso de los archivos puede
provocar retardos si los visualizamos mediante raderes. En estos casos es mejor
escoger el formato DVD, el cual puede ser repratiu@n un reproductor DVD vy
visualizarlo en un TV. En este caso se pierdetkractividad del material y el precio del
DVD muy superior al del CD.

Si lo que deseamos es que el material llegue alblicp mas amplio, entonces la mejor
accion es su incorporacion a una pagina Web, adaistsus particularidades, ventajas e
inconvenientes a la hora de incorporar segun goedie archivos.

La utilizacion de formato en pagina Web, puede ges problemas dependiendo del
navegador utilizado. En no pocas ocasiones delmpoarse un menu explicativo para
orientar a los usuarios en los pasos a seguir estrau navegador no coincide con el
configurado por defecto.

DIAGRAMA DE UNA CENTRAL CON CIRCUITO PRIMARIO Y SECUNDARIO

CIRCUITO DE TRANSFERENCIA
DEL CALOR DEL REACTOR AL
GENERADOR DE CALOR

Circuito de transferencia del calor del
reactor al generador de calor

Transmite la energia calorifica producida
en el nicleo del reactor al fluido que
circula por el generador de vapor.

Figura 6. Animaciones en 2D de diversos sistemas productajo€entral térmica, b) central nuclear.

2.11 Resultados

En no pocas ocasiones los proyectos multimedianésalla de lo que previamente se habia
previsto. Una vez se dispone del material grafide yin equipo que funciona es facil dejarse
llevar por los animos y superar las expectativasiales. Se debe tener cuidado en este
aspecto ya que un exceso de trabajo desbordardaméiqacion inicial y los periodos
establecidos. Se ha de tener presente que miegtrasen la parte de contenidos la
planificacion resulta bastante certera, en la partdtimédia los tiempos de realizacion
pueden variar mucho debido a los multiples factqresintervienen en su elaboracién.

Entre las deficiencias mas frecuentes que iniciatsmee observan en el funcionamiento del
grupo de trabajo podemos destacar las siguierstesubles normalmente se solucionan en el
transcurso de la realizacion del proyecto:

Intentar no realizar proyectos muy largos: conqakrs superiores a un curso académico
es posible que algunos becarios no sigan con lodgheremos contratar a gente nueva
con todo lo que comporta en cuanto a situarlosudeamen el proyecto.

En estos proyectos es facil sobrepasar los prestgauesignados. Es necesario ser
cauteloso ya que pueden alargarse mucho en eldiemp



Se ha tener mucho cuidado en la utilizacion de maat@eno. Se han de disponer de los
permisos correspondientes y por escrito, indicaculmles son las condiciones de los
créditos (para uso docente, para su venta, etc.).

No se ha de abusar de las fotografias o imagemesepanas faciles de conseguir. Un
buen material multimedia ha de contar con ellasy pecordando que son mas eficientes
para transmitir una informacion las gréficas, Isguemas, animaciones, etc.

No debe de abusarse del texto. Debe ser el nezgsand buscando siempre recursos
gréaficos que lo puedan sustituir.

Siempre debe de haber un glosario final con lositérs mas complejos, una bibliografia
y una referencia a las paginas Web donde podampisaatta informacion.

Un test u otro medio de autoevaluacion sera gratsmeceptado por parte del usuario.
Este medio debera tener nota final y las difererdspuestas a las preguntas formuladas,
tanto si son afirmativas como si son erréneas.

Es frecuente el redisefio de animaciones que inmpdloglicar el trabajo. Este hecho suele
darse en la segunda mitad del trabajo, cuandogcarios ya han adquirido experiencia en
la elaboracion de estos materiales y las diferenerre los primeros y los ultimos
trabajos son notorios. Es bueno cambiar algunes,geimportante no excedernos.

Es importante diferenciar los becarios multimedéndiendo a sus capacidades. Debemos
recordar que en la realizacién de estos materjadgm un papel importante el disefio y el
arte, no todos los becarios estan igualmente dapasi, por lo que es importante realizar
una buena distribucion de tareas atendiendo astukdades.

Falta de traspaso de contenidos entre los profesmrtegrantes en un grupo. Es
importante la figura de un coordinador del todprelyecto.

Falta de implicacién por parte de los profesoresoEmateriales tienden a alargarse en el
tiempo lo que provoca una falta de interés porepdd los integrantes del equipo, los
cuales no disponen de ninguna compensacion ecoadilscrecomendable huir de los
grupos numerosos o de proyectos mas haya de uo ageslémico para evitar estos
problemas.

COMPOSICION DE LOS
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Figura 7. Animaciones en 2D. a) Placas solares doméstig¢d®ediduos construccion.

2.12 Conclusiones

Como conclusiones a la elaboracion de estos mia®r@odemos destacar las siguientes
ventajas e inconvenientes:

Su elaboracién permite plasmar y transmitir de togréfica y agradable lo que resultaria

inimaginable en otros formatos.

Con las animaciones e interacciones podemos eaatiral interior de las instalaciones de

un proceso productivo y ver el funcionamiento intede sus componentes 0 mecanismos
en moviendo, realizar practicas virtuales, o simrdacciones.



= Se eleva mucho la calidad docente con la utilizadi® estos materiales ya que de forma
mas rapida y amena se transmiten informacionesacimientos complejos similares.

» Para el profesor significa un volumen de informaaditbcente en formato de imagenes,
animaciones, videos, etc. que dificilmente obtenclvh otros materiales elaborados.

- - = c o

Figura 8. Animaciones en 2D de diversos sistemas productajoSentral de RSU, b) Central de biomasa

Pero no debemos olvidar que la elaboracion de esatariales representa un esfuerzo mayor
con unos requerimientos técnicos también superi&resesumen sus inconvenientes son:

» Para su elaboracion se ha de realizar un trabagmondl en comparacion con otros
materiales en formato texto, por ejemplo. Esteajmladicional pasa por organizar el
conjunto de forma que pueda ser presentado a legrias en formato de esquemas,
imagenes, animaciones, etc.

» La elaboracidn de estos materiales resulta masideiag perdurando menos en el tiempo,
por lo que su creacion es menos agradecida quinangue puede perdurar largamente
sin estar desfasado. Actualmente el disefio de lagerrales multimedia, no los
contenidos, resultan obsoletos al cabo de unosocaatinco anos.

» Los requisitos técnicos, humanos y econémicos amibien superiores. Asi programas de
edicion en 3D, programas multimedia, de ediciowideos, de musica, de esquemas, etc.
resultan imprescindibles.

» Estos programas deberan ser utilizados por persespécializado y con horas de
experiencia ya que de otra forma la calidad firelptoducto es baja y los periodos de
ejecucion prohibitivos.
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